
รายละเอยีดของหลกัสูตร 
หลกัสูตรวทิยาศาสตรบณัฑิต 

สาขาวชิา การออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลั 
(หลกัสูตรนานาชาต)ิ(หลกัสูตรใหม่ พ.ศ.  2557) 

 
ช่ือสถาบันอุดมศึกษา มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ 
วทิยาเขต/คณะ/ภาควชิา  ศูนย์รังสิต คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
 

ข้อมูลทัว่ไป 
 
1. ช่ือหลกัสูตร 

  ภาษาไทย : หลกัสูตรวทิยาศาสตรบณัฑิต สาขาวชิาการออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลั (หลกัสูตรนานาชาต)ิ 
  ภาษาองักฤษ : Bachelor of Science Program in Innovative Digital Design (International Program) 

 
2. ช่ือปริญญาและสาขาวชิา 

ภาษาไทย    ช่ือเตม็ วทิยาศาสตรบัณฑิต (การออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลั)  
ช่ือย่อ วท.บ. (การออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลั) 

ภาษาองักฤษ  ช่ือเตม็ Bachelor of Science (Innovative Digital Design)  
ช่ือย่อ B.Sc.  (Innovative Digital Design) 

3. วชิาเอก   
1. แอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ (Animation and Visual Effect) 
2. ศิลปะและการออกแบบเกม (Game Arts and Design) 

 
4. จ านวนหน่วยกติทีเ่รียนตลอดหลกัสูตร   
 รูปแบบที ่1 ศึกษาทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ตลอดหลกัสูตร 
  จ านวนหน่วยกติทีเ่รียนตลอดหลกัสูตร 148  หน่วยกติ 
 รูปแบบที ่2 ศึกษาปีที ่1-2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ และปีที ่3-4  ทีส่ถาบันเทคโนโนย ีDigiPen  
- วชิาเอก แอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 

        จ านวนหน่วยกติทีเ่รียนตลอดหลกัสูตร 154 หน่วยกติ 
- วชิาเอก ศิลปะและการออกแบบเกม 

        จ านวนหน่วยกติทีเ่รียนตลอดหลกัสูตร 160 หน่วยกติ 
5. รูปแบบของหลกัสูตร 
 5.1 รูปแบบ   
  หลกัสูตรระดบัปริญญาตรี 4 ปี 
 
 5.2 ภาษาทีใ่ช้   
  หลกัสูตรจดัการศึกษาเป็นภาษาองักฤษ 
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 5.3 การรับเข้าศึกษา 
  รับทั้งนักศึกษาไทยและนักศึกษาต่างชาติ 
 5.4 ความร่วมมอืกบัสถาบันอืน่ 
  เป็นหลักสูตรร่วมกับสถาบันเทคโนโลยี DigiPen ประเทศสหรัฐอเมริกา ร่วมกับศูนย์นวัตกรรมออกแบบดิจิทัล 
(Digital Innovative Design and Technology Center (DIDTC)) ประเทศไทย โดยความร่วมมอืเป็นในลกัษณะทีเ่มือ่นกัศึกษาศึกษา
รายวิชาครบตามหลักสูตรระยะที่ 1 (รายวิชาที่ก าหนดไว้ในปี 1 และ ปี 2) แล้ว และผ่านการสอบวัดคุณสมบัติได้คะแนนตามที่
หลกัสูตรก าหนด นักศึกษาสามารถเลือกไปศึกษาต่อ ณ มหาวิทยาลัยในความร่วมมือ เมื่อศึกษาจบนักศึกษาในสาขาแอนิเมชันและ
วิชวลเอฟเฟกต์จะได้ปริญญาตรีวิทยาศาสตรบัณฑิต (การออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัล) มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และ Bachelo 
r of Fine Arts in Digital Art and ของ Digipen ในกรณีจบการศึกษาในสาขาศิลปะและการออกแบบเกมจะได้ปริญญาตรีวิทยา
ศาสตรบัณฑิต (การออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัล) มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์และ Bachelor of Arts in Game Design  
ของ Digipen นอกจากนีท้างหลกัสูตรยงัได้มกีารร่วมมือในการส่งอาจารย์ในหลักสูตรไปอบรมที่สถาบันเทคโนโลยี DigiPen และมี
อาจารย์จากสถาบันเทคโนโลย ีDigiPen มาร่วมสอนในบางวชิาด้วย 
  ส าหรับความร่วมมอืกบัศูนย์นวตักรรมการออกแบบดจิทิลัและเทคโนโลยี (Digital Innovative Design and 
Technology Center (DIDTC)) ประเทศไทย ประกอบด้วย บริษทั โพสท์ อลิเิมน็ท์ จ ากดั ร่วมกบัสมาคมวชิาชีพอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์ 4 แห่ง คอื 
   1) สมาคมผู้ประกอบการแอนิเมช่ันและคอมพวิเตอร์กราฟิกส์ไทย (Thailand Animation and Computer Graphic 
Association (TAGGA)) 
   2) Bangkok ACM SIGGRAPH 
   3) สมาคมดจิทิอลคอนเทนท์ไทย (Digital content Association of Thailand (DCAT)) 
   4) สมาคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เกมไทย (Thai Game Software Industry Association (TGA)) 
   ศูนย์นวตักรรมการออกแบบดจิทิลัและเทคโนโลยจีะช่วยในการประสานงานกับส่วนอุตสาหกรรม และมีส่วนร่วมใน
คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรเพือ่ช้ีแนวทางการพฒันาหลกัสูตรให้สอดคล้องกับความต้องการของภาคอุตสาหกรรม  รวมถึงทาง
ศูนย์นวตักรรมการออกแบบดจิทิลัและเทคโนโลยจีะร่วมมอืในการจดัหาผู้ทรงคุณวุฒิเพือ่มาร่วมสอนในองค์ความรู้และเทคโนโลยีที่
ใช้งานจริงในอุตสาหกรรม และในการจดัหาบริษัทส าหรับท าโครงงานและฝึกงาน 
 5.5 การให้ปริญญาแก่ผู้ส าเร็จการศึกษา 

   เนื่องจากการเรียนการสอนเป็นหลักสูตรร่วมกับสถาบันเทคโนโลยี DigiPen นักศึกษาสามารถเลือกศึกษาที่
มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ หรือสถาบันเทคโนโลย ีDigiPen เพือ่รับปริญญาดงัต่อไปนี ้ 

 1. นักศึกษาเลือกศึกษาที่มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ตลอดหลักสูตร ระยะเวลา 4 ปี ได้รับปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวชิาการออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลั จากมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ 

2. การศึกษารูปแบบที ่2 นักศึกษาจะได้รับ 2 ปริญญา ดงันี ้ 
  2.1 วชิาเอกแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ จะได้รับปริญญา  วทิยาศาสตรบัณฑิต (การออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัล) 
ของมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ และ Bachelor of Fine Arts in Digital Art and ของ Digipen 
  2.2 วิชาเอกศิลปะและการออกแบบเกม  จะได้รับปริญญา วิทยาศาสตรบัณฑิต (การออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัล)  
ของ มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ และ Bachelor of Arts in Game Design ของ Digipe 
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6. สถานภาพของหลกัสูตรและการพจิารณาอนุมตั/ิเห็นชอบหลกัสูตร 
หลกัสูตรเปิดใหม่  พ.ศ. 2557 
ก าหนดเปิดสอนในภาคการศึกษาที ่ 1 ปีการศึกษา  2557 

  ได้พจิารณากลัน่กรองโดยคณะกรรมการบริหารมหาวทิยาลยั  
    ในการประชุมคร้ังที ่3/2557เมือ่วนัที ่ 10  เดอืน กมุภาพนัธ์  พ.ศ.   2557 
  ได้พจิารณากลัน่กรองโดยคณะอนุกรรมการสภามหาวทิยาลยัด้านหลกัสูตรและการจดัการศึกษา  
    ในการประชุมคร้ังที ่ 1/2557   เมือ่วนัที ่ 17   เดอืน  กมุภาพนัธ์  พ.ศ.  2557  
  ได้รับอนุมตั/ิเห็นชอบหลกัสูตรจากสภามหาวทิยาลยั  
    ในการประชุมคร้ังที ่ 2/2557  เมือ่วนัที ่  3   เดอืน มนีาคม พ.ศ. 2557  และ 
     
7. ความพร้อมในการเผยแพร่หลกัสูตรทีม่คุีณภาพและมาตรฐาน 
  หลักสูตรมีความพร้อมเผยแพร่คุณภาพและมาตรฐานตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดม ศึกษาแห่งชาต ิ
ในปีการศึกษา  2559 
 
8. อาชีพทีส่ามารถประกอบได้หลงัส าเร็จการศึกษา 
  นักศึกษาสามารถประกอบอาชีพหลงัส าเร็จการศึกษา ดงัต่อไปนี ้ 

8.1 นักออกแบบเลขศิลป์ (กราฟิก)  
8.2 นักออกแบบภาพประกอบดจิทิลั  
8.3 นักออกแบบเวบ็  
8.4 นักออกแบบโปรแกรมประยุกต์  
8.5 แอนิเมเตอร์ (Animator) 
8.6 นักออกแบบผลติภัณฑ์ (Product designer) 
8.7 นักออกแบบเกม (Game designer) 
8.8 ผู้อ านวยการงานสร้างสรรค์ (Creative director) 
8.9 ผู้อ านวยการสร้าง (Producer)  
8.10 ผู้อ านวยการด้านเทคนิค (Technicial Director)  
8.11 ผู้ท าหุ่นจ าลอง (Modeler)  
8.12 ริคเกอร์ (Rigger) 

 
9. สถานทีจ่ดัการเรียนการสอน 
  คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ศูนย์รังสิต  
  สถาบันเทคโนโลย ีDigiPen ประเทศสหรัฐอเมริกา  
10. สถานการณ์ภายนอกหรือการพฒันาทีจ่ าเป็นต้องน ามาพจิารณาในการวางแผนหลกัสูตร 
 10.1 สถานการณ์หรือการพฒันาทางเศรษฐกจิ 
    การพฒันาหลกัสูตรวทิยาศาสตรบัณฑิตสาขาวชิาการออกแบบเชิงนวตักรรมดิจิทัล นี ้เป็นการตอบสนองความต้องการ
ด้านแรงงานคุณภาพ ของกลุ่มอุตสาหกรรมด้านดจิทิลัคอนเทนท์ของประเทศ กล่าวคอื ปัจจุบันประเทศไทยมบีริษัททีเ่ปิดอยู่ในกลุ่ม
อุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิคและส่ือสารบันเทิง (เกม แอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต์)ไม่น้อยกว่า 200 บริษัท หากรวมถึงบริษัทที่ท า
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เกี่ยวกับ วิทยาการคอมพิวเตอร์เพื่อการส่ือสาร, ส่ือดิจิทัล (โมบายเกม, web/mobile application and technology และ 
 e-learning) ที่เรียกรวมกันว่า กลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนท์ แล้วจะมีไม่น้อยกว่า 800 บริษัททั่วประเทศ โดยไม่นับรวม
บุคลากรที่แยกตัวออกไปรับจ้างงานส่วนตัว มีมูลค่าตลาดรวมประมาณ 16,467 ล้านบาท มีตลาดเกมและแอนิเมชันเป็นตลาดใหญ่ 
แต่เป็นมูลค่าการน าเข้า และมแีนวโน้มว่าจะมมูีลค่าเพิม่ขึน้ในอนาคต ในการส่งออกของอุตสาหกรรม แอนิเมชัน และเกม ส่วนใหญ่
อยู่ในรูปแบบการรับจ้างผลิต ซ่ึงแม้มีข้อดีในเร่ืองการสร้างรายได้รวมทั้งเป็นโอกาสในการสร้างประสบการณ์การท างานในด้าน
เทคนิคต่าง ๆให้มคีวามเช่ียวชาญ แต่มมูีลค่าเพิม่ในระดับที่ไม่สูง และไม่ส่งผลดีมากนักต่อการเติบโตของอุตสาหกรรมในระยะยาว 
 แต่อย่างไรกด็ ีมูลค่าดงักล่าวยงัสะท้อนให้เห็นการเตบิโตในระดบัสูงของอุตสาหกรรมดจิทิลัคอนเทนท์ในประเทศไทยในช่วง 1-2 ปี 
ทีผ่่านมา ซ่ึงกส็อดคล้องกบั ทศิทางของอุตสาหกรรมนีใ้นระดบัโลก จากการส ารวจของคณะวิจัยจากมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์และ
ส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (SIPA) ในปี 25521 พบว่ามีมหาวิทยาลัยที่เปิดหลักสูตรด้านดิจิทัลคอนเทนท์
มากกว่า 60 หลกัสูตร แต่ยงัไม่สามารถตอบสนองความต้องการด้านแรงงานคุณภาพได้ 

จากการส ารวจแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่  11 (พ.ศ. 2555–2559) พบว่าในพันธกิจหลัก 
ของประเทศ มกีารก าหนดพันธกิจหลักด้าน "การพัฒนาฐานการผลิตและบริการให้เข้มแข็งและมีคุณภาพบนฐานความรู้ความคิด
สร้างสรรค์ และภูมิปัญญา สร้างความมั่นคงด้านอาหารและพลังงาน ปรับโครงสร้างการผลิตและการบริโภคให้เป็นมิตรกับ
ส่ิงแวดล้อม พร้อมสร้างความเช่ือมโยงกบัประเทศในภูมภิาคเพือ่ความมัน่คงทางเศรษฐกจิและสังคม" และในแผนยุทธศาสตร์ที่ 5.4 

(5.4.2) ได้แก่ "พฒันาวทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ีวจิยั และนวตักรรมให้เป็นพลงัขับเคลือ่นการปรับโครงสร้างเศรษฐกิจให้เติบโตอย่าง
มีคุณภาพและยั่งยืน เน้นการน าความคิดสร้างสรรค์ ภูมิปัญญาท้องถิ่น ทรัพย์สินทางปัญญา วิจัยและพัฒนาไปต่อยอด ถ่ายทอด 
และประยุกต์ใช้ประโยชน์ทั้งเชิงพาณิชย์ สังคม และชุมชนโดยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้ออ านวยต่อการพัฒนาและประยุกต์ใช้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรมที่ส่งเสริมการใช้ความคิดสร้างสรรค์และสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับภาคการผลิตตลอดจน
พัฒนาโครงสร้างพืน้ฐานทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรมให้ทั่วถึงและเพียงพอทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพใน
ลกัษณะของความร่วมมอืระหว่างภาครัฐและเอกชน" 
 10.2 สถานการณ์หรือการพฒันาทางสังคมและวฒันธรรม 

จากการศึกษาแผนการพัฒนาการศึกษาระดับอุดมศึกษา ฉบับที่ 11 (พ.ศ. 2555–2559) ได้กล่าวถึงสถานการณ์ด้านการ
เปลีย่นแปลงทางสังคมไทยไว้ดงันี ้ 

ประเทศไทยอยู่ในช่วงเวลาที่ต้องเผชิญกับสถานการณ์ทางเศรษฐกิจ สังคม การเมือง เทคโนโลยี พลังงาน และส่ิงแวดล้อม  
ทีเ่ปลีย่นแปลงอย่างรวดเร็วและส่งผลกระทบอย่างรุนแรงมากขึน้กว่าช่วงทีผ่่านมาซ่ึงมผีลกระทบต่อการบริหารจดัการอุดมศึกษา  

การเปลีย่นแปลงของสังคมโลกทีส่่งผลต่อความเปลีย่นแปลงของสังคมไทย โดยเฉพาะการเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ วถิีการ
ด ารงชีวติทีเ่ปลีย่นแปลงไป เป็นสังคมออนไลน์ มกีารส่ือสารไร้พรมแดน ท าให้เกดิการแลกเปลีย่นทางวฒันธรรม มกีารให้
ความส าคญักบัคุณภาพและมาตรฐานในด้านต่างๆ โดยเฉพาะด้านการศึกษามากขึน้ รวมทั้งมคีวามขัดแย้งทางความคดิด้านสังคม
และการเมอืง การเปลีย่นแปลงดงักล่าวส่งผลกระทบต่อการพฒันาอุดมศึกษาไทย ท าให้สังคมไทยมคีวามเป็นวตัถุนิยม พึง่พา
เทคโนโลยสีารสนเทศในชีวติประจ าวนัมากขึน้ การหลัง่ไหลของวฒันธรรมต่างชาตทิ าให้ค่านิยมและประเพณดีั้งเดมิทีด่งีามถูก
ท าลาย สังคมไทยเผชิญวกิฤตคิวามเส่ือมถอยด้านคุณธรรมและจริยธรรม มกีารแสวงหารายได้เพือ่ตอบสนองการบริโภค การ
ช่วยเหลอืเกือ้กูลกนัลดลง ขาดความมนี า้ใจ เกดิการแก่งแย่งเอาเปรียบซ่ึงกนัและกนัขาดความสามคัค ี มคีวามขัดแย้งทางความคดิ
อย่างรุนแรง ไม่เคารพสิทธิผู้อืน่และขาดการค านึงถึงประโยชน์ส่วนรวม เป็นแนวโน้มทีม่นีัยส าคญัทีอุ่ดมศึกษาต้องมส่ีวนร่วมใน
การส่งเสริมสุขภาวะของคนไทยให้มคีวามสมบูรณ์ทั้งร่างกายและจติใจ และให้ความส าคญักบัความรับผดิชอบต่อสังคม ธรรมาภิ
บาลและการต่อต้านการทุจริตประพฤตมิชิอบให้มากยิง่ขึน้ ควบคู่ไปกบัการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมในตวัผู้เรียน  

                                                 
1
 ภาวดี สมภกัดี และ ภิภพ อุดร. (2554) รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหาร การส ารวจตลาดดิจิทลัคอนเทนท ์ประจ าปี 2554.  หนา้ 8 
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ส าหรับการแก้ปัญหานั้น สถาบันการศึกษาจงึจะต้องเป็นแหล่งความรู้ทีต่อบสนองการแก้ไขปัญหาวกิฤติและช้ีน าการพัฒนา
อย่างยั่งยืนของชาติและท้องถิ่นโดยเร่งสร้างภูมิคุ้มกันในประเทศให้เข้มแข็งขึน้ภายใต้หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงแล้ว ยัง
ต้องส่งเสริมการพัฒนาประเทศให้สามารถแข่งขันได้ในประชาคมอาเซียนและประชาคมโลก โดยให้ความส าคัญกับการพัฒนาคน
และสังคมไทยให้มคุีณภาพ ผลติก าลงัคนที่มีศักยภาพตรงตามความต้องการของตลาดงาน  สามารถท างานเพื่อด ารงชีพตนเองและ
เพือ่ช่วยเหลอืสังคม มีคุณธรรม มีความรับผดิชอบ และมีสุขภาวะทั้งร่างกายและจิตใจ รวมทั้งพัฒนาอาจารย์ให้เป็นมืออาชีพ และ
ผู้เช่ียวชาญมอือาชีพให้เป็นอาจารย์ พฒันาวชิาชีพอาจารย์ให้เป็นทีย่อมรับของสังคม มกีารจดัการเพื่อพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ
โดยใช้ความรู้ เทคโนโลย ีนวตักรรม ความคดิสร้างสรรค์ บนพืน้ฐานการผลติและการบริโภคทีเ่ป็นมติรต่อส่ิงแวดล้อม ซ่ึงจะน าไปสู่
การพัฒนาเพื่อประโยชน์สุขที่ยั่งยืนของประเทศไทย ทั้งนีโ้ดยอาศัยการบริหารจัดการอุดมศึกษาเชิงรุก ซ่ึงมีกลยุทธ์การเงิน และ
พระราชบัญญัตอิุดมศึกษา เป็นเคร่ืองมอืส าคญัในการขับเคลือ่น โดยสถาบันการศึกษาจะต้องให้ความส าคญัในประเดน็ต่อไปนี ้

- อุดมศึกษาต้องจดัการศึกษาทีเ่น้นเร่ืองภาษาองักฤษ และภาษาของประเทศในภูมภิาคอาเซียน 
- อุดมศึกษาต้องส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองอาเซียนศึกษา 
- อุดมศึกษาต้องสร้างบัณฑิตทีพ่ร้อมปรับตวั มทีกัษะในการท างาน 
- อุดมศึกษาต้องให้ความส าคญักบัเร่ืองกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดบัอุดมศึกษา 
- อุดมศึกษาควรเร่งพฒันาอาจารย์ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ 
- อุดมศึกษาต้องได้รับการรับรองคุณภาพในระดบันานาชาต ิ

  
11. ผลกระทบจาก ข้อ 10.1  และ  10.2  ต่อการพฒันาหลกัสูตรและความเกีย่วข้องกบัพนัธกจิของสถาบัน 
 11.1 การพฒันาหลกัสูตรและความเกีย่วข้องกบัพนัธกจิของสถาบัน 
 จากประเด็นปัญหาที่กล่าวถึงข้างต้น โครงการนี้ จึงจัดขึ้นมาโดยมีวัตถุประสงค์หลักคือการผลิตแรงงานคุณภาพ  
ทีต้่องประยุกต์ใช้วทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ีวจิยั และนวตักรรมทีส่่งเสริมการใช้ความคดิสร้างสรรค์และสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับภาคการ
ผลติตลอดจนพฒันาโครงสร้างพืน้ฐานทางวทิยาศาสตร์เข้าสู่ตลาดแรงงานทีม่แีนวโน้มในการเตบิโต และสามารถสร้างรายได้ให้กับ
ประเทศ โดยอาศัยความร่วมมือระหว่างภาครัฐและเอกชน ซ่ึงสอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบันของอุตสาหกรรมด้านดิจิทัลคอน
เทนท์ และแผนพฒันาเศรษฐกจิและสังคมแห่งชาตฉิบับที ่11 (พ.ศ. 2555–2559)  
 นอกจากนีย้งัให้ความส าคญัในประเดน็ความส าคญัทีส่ถาบันอุดมศึกษาต้องให้ความส าคญัดงันี ้

- จดัการศึกษาทีเ่น้นเร่ืองภาษาองักฤษ โดยทีเ่ป็นโครงการนานาชาต ิใช้ภาษาองักฤษเป็นหลกัในการเรียนการสอน 
- สร้างบัณฑิตที่พร้อมปรับตัว มีทักษะในการท างาน โดยการน าหลักการของ Project-based และความร่วมมือระหว่าง 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ที่มีความเข้มแข็งทางด้านของทฤษฎี สถาบันเทคโนโลยี DigiPen ซ่ึงมีจุดเด่นในด้านการผลิต
บุคลากรเข้าสู่อุตสาหกรรมในตลาดการแข่งขันระดบัโลก และศูนย์ DIDTC ซ่ึงมีบุคลากรที่อยู่ในวงการอุตสาหกรรมของ
ประเทศ ทั้งสามหน่วยงานจะแลกเปลีย่นความรู้ และด าเนินการเรียนการสอนร่วมกนั 

- เร่งพฒันาอาจารย์ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ การจัดการเรียนการสอนร่วมกันจะท าให้เกิดการพัฒนาองค์ความรู้อย่าง
รวดเร็ว โครงการมีการจัดสรรทุนให้คณาจารย์ในโครงการไปแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และสังเกตุการณ์การเรียนการสอนที ่
สถาบันเทคโนโลย ีDigiPen ซ่ึงมสีาขา 3 แห่ง ได้แก่ ทีป่ระเทศสหรัฐอเมริกา สเปน สิงคโปร์ นอกจากนี ้โครงการนี ้ยังได้มี
การจัดเตรียมงบประมาณในการจ้างอาจารย์อัตราจ้างจากงบของโครงการ และศูนย์ DIDTC ได้ว่าจ้างอาจารย์ชาว
ต่างประเทศอกี 2 อตัรามาประจ าทีโ่ครงการ ท าให้ปริมาณอาจารย์เพิม่ขึน้  
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 11.2 ความเกีย่วข้องกบัพนัธกจิของสถาบัน 
 โครงการนีม้คีวามเกีย่วข้องกบัพนัธกจิหลกัของมหาวทิยาลยัในประเดน็ยุทธศาสตร์หลกัดงันี ้
 1. ประเดน็ยุทธศาสตร์ที ่1 จดัการศึกษาทีไ่ด้มาตรฐานสากล  
 กลยุทธ์  สร้างหลกัสูตรใหม่และพฒันาหลกัสูตรเดมิให้ตอบสนองความต้องการของสังคม การเปลีย่นแปลงของสังคมไทย 
สังคมโลก มอีตัลกัษณ์ ทีโ่ดดเด่นและแตกต่างจากมหาวทิยาลยัอืน่ โดยการระดมความรู้ ความเช่ียวชาญใน มธ. 
 - หลกัสูตรนีม้คีวามแตกต่างจากหลกัสูตรทีม่หาวทิยาลยัอืน่ๆได้จัด คือ มหาวิทยาลัยที่มีการจัดการเรียนการสอนด้านดิจิทัล
คอนเทนท์ในปัจจุบันมักเน้นการสอนด้านวิทยาศาสตร์ หรือศิลปะตามความเช่ียวชาญที่มีอยู่ แต่ลักษณะงานด้านดิจิทัลคอนเทนท์
เป็นงานทีเ่กดิจากองค์ประกอบทั้งสองด้าน ดงันั้น จงึท าให้เกดิปัญหาในการปฏิบัตงิานจริง 
 - เป็นการระดมความรู้ทั้งจากบุคลากรในภาคอุตสาหกรรม และมหาวิทยาลัยที่มีความเช่ียวชาญระดับโลก และมีความ
ช านาญด้านการจดัการเรียนการสอน โดยมผีลงานเป็นทีป่ระจกัษ์ 
 กลยุทธ์ จัดการเรียนการสอนหลักสูตรนานาชาติที่สอดคล้องกับ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และบริบทขององค์ความรู้/
สาขาวชิา (Discipline) ทั้งภายในและภายนอกมหาวทิยาลยั/ประเทศ เพือ่เปิดมหาวทิยาลยัไปสู่ความเป็นนานาชาตเิพิม่ขึน้ 
      - หลักสูตรนีเ้ป็นหลักสูตรนานาชาติ มีบริบทขององค์ความรู้/สาขาวิชา(Discipline) ทั้งภายในและนอกประเทศ ผู้เรียนได้
เรียนลกัษณะการด าเนินกจิการ องค์ความรู้ด้านศิลปะของประเทศไทย ผนวกกบัความรู้ด้านเทคโนโลยกีารผลติจากต่างประเทศ เพือ่
ผลติงานสร้างสรรค์   
 
 2. ประเดน็ยุทธศาสตร์ที ่2 ขยายบทบาทความเป็นผู้น าความร่วมมอืทางวชิาการในรูปแบบต่างๆอย่างใกล้ชิดมากยิ่งขึน้กับ
มหาวทิยาลยัช้ันน าใน ASEAN และเอเชีย 
 เป็นมหาวทิยาลยัแห่งแรกของประเทศทีไ่ด้รับความร่วมมอืจากสมาคมวชิาชีพในประเทศถึง 4 สมาคมที่จะร่วมกันจัดการ
เรียนการสอน และเป็นสถาบันแห่งแรกในประเทศที่มีความร่วมมือกับ สถาบันเทคโนโลยี DigiPen ซ่ึงท าหน้าที่ผลิตบุคลากรที่มี
ความเช่ียวชาญด้านดจิทิลัคอนเทนท์โดยตรง 

 
3.  ประเดน็ยุทธศาสตร์ที ่3 สร้างงานวจิยัทีไ่ด้มาตรฐานสากล  

   - เป็นหลกัสูตรทีเ่น้นการวจิยั 
  
12. ความสัมพันธ์กับหลักสูตรอื่นที่เปิดสอนในวิทยาลัย/คณะ/ภาควิชาอื่น (เช่น รายวิชาที่เปิดสอนเพื่อให้บริการวิทยาลัย/คณะ/

ภาควชิาอืน่ หรือต้องเรียนจากวทิยาลยั/คณะ/ภาควชิาอืน่) 
 12.1 รายวชิาในหลกัสูตรทีเ่ปิดสอนโดยวทิยาลยั/คณะ/ภาควชิา/หลกัสูตรอืน่ 

12.1.1  รายวชิาในหลกัสูตรทีเ่ปิดสอนโดยสถาบันภาษา จ านวน 4 รายวชิา ได้แก่ 
สษ. 070 ภาษาองักฤษพืน้ฐาน    ไม่นับหน่วยกติ 
สษ. 171 ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 2    3 หน่วยกติ 
สษ. 172 ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 3    3 หน่วยกติ 
มธ. 140  ไทยศึกษา     3 หน่วยกติ 

   12.1.2 รายวชิาในหลกัสูตรทีเ่ปิดสอนโดยส่วนกลางของมหาวทิยาลยั จ านวน 5 รายวชิา ได้แก่ 
มธ. 100  พลเมอืงกบัความรับผดิชอบต่อสังคม   3 หน่วยกติ 
มธ. 110  สหวทิยาการมนุษยศาสตร์     2 หน่วยกติ 
มธ. 120  สหวทิยาการสังคมศาสตร์     2 หน่วยกติ 
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มธ. 130  สหวทิยาการวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี  2 หน่วยกติ 
มธ. 156  ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัคอมพวิเตอร์             3 หน่วยกติ 
                 และการเขียนโปรแกรม    

12.1.3 รายวชิาในหลกัสูตรทีเ่ปิดสอนโดยคณะนิตศิาสตร์ จ านวน 1 รายวชิา ได้แก่ 
น. 246  ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัทรัพย์สินทางปัญญา  3 หน่วยกติ 

12.1.4 รายวชิาในหลกัสูตรทีเ่ปิดสอนโดยคณะศิลปศาสตร์ จ านวน 1 รายวชิา ได้แก่ 
จ. 211 จติวทิยาทัว่ไป     3 หน่วยกติ 

 
 12.2 รายวชิาในหลกัสูตรทีเ่ปิดสอนให้วทิยาลยั/คณะ/ภาควชิา/หลกัสูตรอืน่ต้องมาเรียน 
  อนด. 271  การจดัการโครงการเกีย่วกบัการผลติส่ือดจิทิลั   3 หน่วยกติ 
 12.3 การบริหารจดัการ 
  มกีารเพิม่รายวชิาในส่วนการศึกษาหมวดวชิาทัว่ไป (อนด.170) ส าหรับนักศึกษาของมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ทุกหลัก 
สูตรสามารถเลือกเรียนเพื่อน าไปบริหารจัดการความเส่ียงของโครงการ เนื่องจากในปัจจุบันมีการจ้างงานแบบอิสระมากขึ้น 
(Freelance) ซ่ึงรายวิชาดังกล่าวมีวัตถุประสงค์เพื่อการจัดการโครงการและพัฒนาศักยภาพของนักศึกษาเมื่อส าเร็จการศึกษาจะ
สามารถท างานได้จริง 
  นอกจากนี้ยังมีการร่วมมือกับสถาบันเทคโนโลยี DigiPen ซ่ึงผู้รับผิดชอบและบริหารหลักสูตร โดยมีการจัดตั้ง
คณะกรรมการบริหารของโครงการ และ/หรือ อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร ประชุมพิจารณาและให้ความเห็นในการจัดการเรียน
การสอนให้เป็นไปตามเนือ้หาสาระของวชิาในหลกัสูตร การจดัเตรียมผู้สอนโดยการ ประสานงานกบัอาจารย์ผู้แทนจากภาควิชาอื่นๆ 
 ในคณะทีเ่กีย่วข้องทีใ่ห้บริการการสอนวชิาต่างๆ อาจารย์จากสถาบัน และอาจารย์ผู้ทรงคุณวุฒิจากภายนอกที่ความเช่ียวชาญเฉพาะ
ด้านเพือ่มาร่วมสอน การจดัตารางเวลาเรียนและการสอบ การจดักลุ่มนักศึกษาตามระดบัพืน้ฐานความรู้ เป็นต้น 
 

ข้อมูลเฉพาะของหลกัสูตร 
 

1. ปรัชญา  ความส าคญั และวตัถุประสงค์ของหลกัสูตร 
 1.1 ปรัชญา 

   หลกัสูตรวทิยาศาสตรบัณฑิต สาขาวชิาออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลั เป็นการบูรณาการแบบพหุวทิยาการ
ของวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ศิลปศาสตร์และการส่ือสารในการสร้างสรรค์ผลงานผ่านส่ือดิจิทัล  ผลิตบัณฑิตทางด้าน
การออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัล ที่มีความรู้ความสามารถทางวิชาการมีคุณธรรม จริยธรรมที่สอดคล้องกับปณิธาน 
ของมหาวทิยาลยัและสนองความต้องการของสังคมโดยสอดคล้อง กบันโยบายการพฒันาประเทศ 

 1.2 ความส าคญั 
  การออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัล มีพัฒนาการมากขึ้นเร่ือยๆและแทรกแซงเข้าไปในทุกๆ อุตสาหกรรม  

ซ่ึงเป็นตวัผลกัดนัและสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับอุตสาหกรรมที่มีความจ าเป็นในการออกแบบ ด้วยความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
ไม่ว่าจะเป็นอุตสาหกรรม อเิลก็ทรอนิกส์บันเทงิ เกม ส่ือสารบันเทงิ ภาพยนตร์ โฆษณา ละครทีวี ออกแบบอุตสาหกรรม
และบรรจุภัณฑ์ ส่ิงพิมพ์ เทคโนโลยีเพื่อการส่ือสาร ได้แก่ การพัฒนาเว็บ การท าประยุกต์ใช้บนอุปกรณ์การส่ือสาร
เคลือ่นที ่เป็นต้น  
   ในปี 2525 คณะวจิยัจากมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์และส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาต ิ
(SIPA) ได้ร่วมกนัท าการส ารวจมูลค่าตลาดดจิทิลัคอนเทนท์ของประเทศไทยในส่วนของแอนิเมชัน เกม และ อีเลิร์นนิง 
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 ในปี 25542 พบว่า อุตสาหกรรมและตลาดแรงงานทางด้านนีม้แีนวโน้มว่าจะมมูีลค่าเพิม่ขึน้ในอนาคต ซ่ึงสอดคล้องกับ 
ทศิทางของอุตสาหกรรมนีใ้นระดับโลกจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพเพื่อตอบสนองความต้องการ
ของอุตสาหกรรมทั้งในระดบัประเทศและระดบัโลก 

  ปัจจยัส าคญัทีท่ าให้นวตักรรมการออกแบบนั้นมคีวามส าคญัแบ่งได้เป็นสองส่วน คือ ความรู้ทางด้านศิลป
ศาสตร์และวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี โดยเฉพาะองค์ความรู้ทางด้านเทคโนโลยีการส่ือสารที่มีส่วนผลักดันให้ผลงาน
สร้างสรรค์นั้นส าเร็จเป็นรูปธรรมได้ บัณฑิตจึงต้องมีความรู้ทั้งสองด้านควบคู่กันไป นอกจากนั้นอุตสาหกรรมเหล่านี้
ยังมีแนวปฏิบัติและเทคนิคเฉพาะด้านที่ต้องการการฝึกฝน ดังนั้นหลักสูตรควรออกแบบให้ตอบสนองอุตสาหกรรม
เหล่านีโ้ดยตรง และมจีดัการเรียนการสอนทีเ่น้นภาคปฏิบัต ิมากกว่าทีจ่ะเป็นการต่อยอดเล็กน้อยจากหลักสูตรด้านไอที
โดยทัว่ไป 

 
 1.3 วตัถุประสงค์ของหลกัสูตร 
  เพือ่ให้บัณฑิตทีส่ าเร็จการศึกษาในหลกัสูตรมลีกัษณะดงันี ้
       1) มคีวามรู้ความสามารถทางด้านศิลปศาสตร์ ออกแบบดจิทิลั คอมพวิเตอร์กราฟิก และ การพฒันาเกม เพียงพอที่จะ

น าไปประยุกต์ใช้ในการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยอย่างเหมาะสม และสอดคล้องกับการ
พฒันาประเทศ 

       2) มคีวามรู้ความสามารถทางด้านออกแบบดิจิทัล และ คอมพิวเตอร์กราฟิก เพียงพอที่จะน าไปศึกษาต่อในระดับสูง
ได้ 

       3) มคีวามสามารถน าความรู้ด้านศิลปศาสตร์และวทิยาการคอมพวิเตอร์ ไปประยุกต์ใช้ในการสร้างผลงานดิจิทัลคอน
เทนท์ได้จริง 

       4) มคุีณธรรมจริยธรรมและจรรยาบรรณ    
 

 
ระบบการจดัการศึกษา  การด าเนนิการ  และโครงสร้างของหลกัสูตร 

 
1. ระบบการจดัการศึกษา 
 1.1 ระบบ 
 ใช้ระบบการศึกษาแบบทวิภาค โดย 1 ปีการศึกษาแบ่งออกเป็น 2 ภาคการศึกษาปกติ 1 ภาคการศึกษาปกติมีระยะเวลา

ศึกษาไม่น้อยกว่า 16 สัปดาห์ และอาจเปิดภาคฤดูร้อนได้โดยใช้เวลาการศึกษา ไม่น้อยกว่า 6 สัปดาห์ แต่ให้เพิ่มช่ัวโมง
การศึกษาในแต่ละรายวชิาให้เท่ากบัภาคปกต ิ 

 1.2 การจดัการศึกษาภาคฤดูร้อน 
  มกีารศึกษาภาคฤดูร้อน ส าหรับนักศึกษาช้ันปีที ่1 
 1.3 การเทยีบเคยีงหน่วยกติในระบบทวภิาค 
  ไม่ม ี   
 
 

                                                 
2
 ภาวดี สมภักดี และ ภภิพ อุดร. (2525) รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร การส ารวจตลาดดิจิทัลคอนเทนท์ ประจ าปี 2554.  หน้า 8 
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2. การด าเนินการหลกัสูตร 
 2.1 วนั-เวลาในการด าเนินการเรียนการสอน  
   วนั – เวลาราชการปกต ิ  
   ภาคการศึกษาที ่1  เดอืนสิงหาคม – ธันวาคม  
   ภาคการศึกษาที ่2  เดอืนมกราคม – พฤษภาคม 
   ภาคฤดูร้อน  เดอืนมถุินายน – กรกฎาคม 
 

2.2 คุณสมบัตขิองผู้เข้าศึกษา  
 คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษาต้องเป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ว่าด้วยการศึกษาช้ันปริญญาตรี  

พ.ศ. 2540 (แก้ไขจนถึงปัจจุบันฉบับที ่3 พ.ศ. 2555 ข้อ 7)  และมคุีณสมบัต ิดงันี ้
    1. ผู้สมัครที่ส าเร็จการศึกษา ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.6) หรือ เทียบเท่า หรือ ส าเร็จการศึกษาระดับเกรด 12 
(เทยีบเท่าช้ัน ม.6) ในโรงเรียนนานาชาตทิีก่ระทรวงศึกษาธิการรับรอง และ ต้องมผีลการเรียนคะแนนเฉลีย่สะสม ไม่ต า่กว่า 2.50 
    2. ผู้สมคัรต้องยืน่คะแนนสอบภาษาองักฤษ  ดงันี ้ 

TOEFL 
Paper-based 

TOEFL 
Computer-based 

TOEFL 
Internet-based 

TU-GET IELTS 

500 173 61 500 6.0 

  
 3. ในกรณีที่ผู้สมัครมีคะแนนสอบภาษาอังกฤษไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ในข้อ 2 แต่มีผลการเรียนระดับดีมาก  
คณะอาจรับเข้าศึกษาแบบมเีงือ่นไข โดยต้องมคีะแนนสอบภาษาองักฤษไม่ต า่กว่าเกณฑ์ทีก่ าหนดไว้ ดงันี้  

TOEFL 
Paper-based 

TOEFL 
Computer-based 

TOEFL 
Internet-based 

TU-GET IELTS 

400 97 32 400 4.5 

  
 ทั้งนีผ้ลสอบภาษาองักฤษตามข้อ 2 และ ข้อ 3 ต้องไม่เกนิ 2 ปี นับจากวนัทีส่อบถึงวนัทีย่ืน่สมคัรเข้าศึกษา  

 
การคดัเลอืกผู้เข้าศึกษา 

  การคัดเลือกผู้เข้าศึกษาให้เป็นไปตามระเบียบการคัดเลือกเพื่อเข้าศึกษาในสถาบันการศึกษาขั้นอุดมศึกษา 
ของส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา หรือการคัดเลือกตามวิธีการที่มหาวิทยาลัยก าหนด โดยความเห็นชอบของสภา
มหาวทิยาลยั ซ่ึงเกณฑ์การคดัเลอืกทั้งนักศึกษาไทยและนักศึกษาต่างชาตใิช้เกณฑ์เดยีวกนั 
 
 2.3 ปัญหาของนักศึกษาแรกเข้า  
  นักเรียนทีส่ าเร็จการศึกษาระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายจะต้องเข้าเรียนปรับพืน้ฐานทางด้านภาษาองักฤษเพือ่การส่ือสาร
และการเล่าเร่ือง คณิตศาสตร์ ระดบัช้ันเรียนจะขึน้อยู่กบัการสอบวดัความรู้พืน้ฐานในช่วงแรกเข้าและเกรดเฉลีย่สะสม หรือนักเรียน
สามารถสอบวดัระดบัความรู้ทางด้านภาษา (IELTS หรือ TOEFL) เพือ่น ามายืน่ในการขอยกเว้นการเรียนปรับพืน้ฐานภาษาองักฤษ 
อย่างไรก็ตาม ทักษะภาษาอังกฤษในการเล่าเร่ืองมีความจ าเป็นอย่างมากต่อการเรียนในหลักสูตรนี้ จึงมีบางรายวิชาที่เปิดสอน 
เป็นวชิาเกีย่วกบัการเล่าเร่ืองที่นักศึกษาต้องเรียนในระหว่างปิดภาคการศึกษาในปีการศึกษาแรกโดยไม่มีหน่วยกิต เพื่อให้นักศึกษา 
มทีกัษะในการคดิสร้างสรรค์เร่ืองราวและขั้นตอนการส่ือสารเพือ่ใช้ในการเรียนการสอนในระดบัช้ันปีที ่2, 3 และ 4 ต่อไป  
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 2.4 กลยุทธ์ในการด าเนินการเพือ่แก้ไขปัญหา/ข้อจ ากดัของนักศึกษาในข้อ 2.3 

ปัญหาของนักศึกษาแรกเข้า กลยุทธ์ในการด าเนนิการแก้ไขปัญหา 

ทกัษะภาษาองักฤษ 1. จดัการเรียนการสอนปรับพืน้ฐานของสาขาทางด้านภาษาองักฤษส าหรับนักศึกษาแรกเข้า  
2. จดักจิกรรมทีเ่สริมทกัษะด้านภาษาองักฤษ 
3.กระตุ้นให้นักศึกษาอ่านบทความวชิาการภาษาองักฤษมากขึน้  

ความรู้พืน้ฐานทางด้านคณิตศาสตร์ 1. จัดการเรียนการสอนปรับพืน้ฐานของสาขาทางด้านพืน้ฐานคณิตศาสตร์ส าหรับนักศึกษาแรก
เข้า 
2. จดักจิกรรมทีใ่ห้ความรู้พืน้ฐานทางด้านคณิตศาสตร์ 

ความรู้พืน้ฐานทางด้านคอมพวิเตอร์
และศิลปะ 
 

1. เรียนเพิม่เตมิเพือ่ปรับพืน้ฐาน 
2.สนับสนุนให้นักศึกษาค้นคว้าเพิม่เตมิจากห้องสมุด 
3.จดัให้มกีารสอนทบทวนเนือ้หาก่อนการสอบ 
4. จัดให้นักศึกษารวบรวมแหล่งข้อมูลอ้างอิง (Reference) ตลอดเวลา เพื่อศึกษาแนวโน้มและ
รสนิยมให้ตรงกบัยุคสมยั 

การปรับตวั 1. จัดการปฐมนิเทศนักศึกษาใหม่ แนะน าการวางเป้าหมายชีวิต เทคนิคการเรียนในมหาวิทยาลัย 
และการแบ่งเวลา 
2. มอบหมายหน้าที่อาจารย์ที่ปรึกษาให้แก่อาจารย์ทุกคน ท าหน้าที่สอดส่องดูแล ตักเตือน ให้
ค าปรึกษาแนะน า   
3. มคีณะกรรมการอาจารย์ทีป่รึกษาให้ความช่วยเหลอืแก่อาจารย์ที่ปรึกษา จัดกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง
กับการดูแลนักศึกษา เช่นวันแรกพบระหว่างนักศึกษากับอาจารย์ วันพบผู้ปกครอง การติดตาม
การเรียนของนักศึกษาช้ันปีที ่1 จากอาจารย์ผู้สอน และจดักจิกรรมสอนเสริมถ้าจ าเป็น เป็นต้น 
4. มนีักวชิาการด้านการศึกษาท าหน้าทีแ่นะแนวการเรียน เช่น การจบัประเดน็จากการอ่านหนังสือ 
การจดโน้ต การจดัระบบความคิด การด ารงชีวิตในมหาวิทยาลัย ให้แก่นักศึกษาที่มีปัญหาและขอ
ความช่วยเหลอื 

 
2.5 ระบบการศึกษา 
   แบบช้ันเรียน  
   แบบทางไกลผ่านส่ือส่ิงพมิพ์เป็นหลกั 
   แบบทางไกลผ่านส่ือแพร่ภาพและเสียงเป็นส่ือหลกั 
   แบบทางไกลทางอเิลก็ทรอนิกส์เป็นส่ือหลกั (E-learning) 
   แบบทางไกลทางอนิเตอร์เน็ต 
   อืน่ๆ (ระบุ) 
   
 2.6 การเทยีบโอนหน่วยกติ  รายวชิา และการลงทะเบียนเรียนข้ามหาวทิยาลยั  
  1) การเทียบโอนหน่วยกิต รายวิชา และการลงทะเบียนเรียนเข้ามมหาวิทยาลัย ให้เป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัย  
ธรรมศาสตร์ ว่าด้วยการศึกษาช้ันปริญญาตรี พ.ศ. 2540 (แก้ไขเพิม่เตมิจนถึงปัจจุบัน ฉบับที ่3 พ.ศ.2555 ) ข้อ 10.10 และข้อ 15 
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 2) หลกัเกณฑ์การลงทะเบียนเรียนข้ามมหาวทิยาลัย ให้เป็นไปตามประกาศมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ เร่ือง หลักเกณฑ์
และเงื่อนไขการจดทะเบียนศึกษารายวิชาข้ามโครงการและการจดทะเบียนศึกษารายวิชาข้ามสถาบันอุดมศึกษาในหลักสูตรระดับ
ปริญญาตรี พ.ศ. 2552 
 
3. หลกัสูตรและอาจารย์ผู้สอน 
 3.1 หลกัสูตร   
  3.1.1 จ านวนหน่วยกติรวมและระยะเวลาศึกษา   
  รูปแบบที ่1 ศึกษาทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ตลอดหลกัสูตร (4 ปี) 
   จ านวนหน่วยกติรวมตลอดหลกัสูตร  148 หน่วยกติ 
  รูปแบบที ่2 ศึกษาปีที ่1-2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ และปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen 
   - วชิาเอก แอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 
   จ านวนหน่วยกติรวมตลอดหลกัสูตร ไม่น้อยกว่า  154 หน่วยกติ 
  - วชิาเอก ศิลปะและการออกแบบเกม 
   จ านวนหน่วยกติรวมตลอดหลกัสูตร ไม่น้อยกว่า  160 หน่วยกติ 
  ระยะเวลาศึกษา เป็นหลักสูตรแบบศึกษาเต็มเวลา นักศึกษาต้องใช้ระยะเวลาการศึกษาตลอดหลักสูตรอย่างน้อย 7 

ภาคการศึกษาปกต ิและอย่างมากไม่เกนิ 14 ภาคการศึกษาปกติ 
 
 3.1.2 โครงสร้างหลกัสูตร      

 นักศึกษาจะต้องจดทะเบียนศึกษารายวิชา รวมไม่น้อยกว่า 148 หน่วยกิต โดยศึกษารายวิชาต่างๆ ครบตาม
โครงสร้างองค์ประกอบ และข้อก าหนดของหลกัสูตรดงันี ้

 
 
 

ประเภทวชิา 

เกณฑ์
มาตรฐาน
หลกัสูตร 

 

ศึกษาที ่TU ตลอดหลกัสูตร 
 

ศึกษาที ่TU และ Digipen 

เอกแอนิเมชัน 
และวชิวล 
เอฟเฟกต์ 

เอกศิลปะและ
การออกแบบ

เกม 

เอกแอนิเมชัน 
และวชิวลเอฟเฟกต์ 

เอกศิลปะและ 
การออกแบบเกม 

TU ปี 1-4 TU ปี 1-4 TU 
 ปี 1-2 

Digipen 
ปี 3-4 

TU 
 ปี 1-2 

Digipen 
ปี 3-4 

1) วชิาศึกษาทัว่ไป 30 30 30 30 - 30 - 

2) วชิาเฉพาะ 84 112 112 118 124 

2.1 วชิาแกนวทิยาศาสตร์และ      
คณิตศาสตร์ 

 9 9 3 6 9 - 

2.2 วชิาพืน้ฐานแกนร่วมบังคบั  30 30 27 3 15 12 

2.3 วชิาบังคบัเอก  51 45 21 25 27 27 

2.4 วชิาเลอืกในกลุ่มวชิาเอก  6 6 - 12 - 12 

2.5 วชิาโครงงานและประสบการณ์  16 22 6 15 9 13 

3) วชิาเลอืกเสรี 6 6 6 - 6 - 6 

รวม  148 148 87 67 90 70 
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ประเภทวชิา 

เกณฑ์
มาตรฐาน
หลกัสูตร 

 

ศึกษาที ่TU ตลอดหลกัสูตร 
 

ศึกษาที ่TU และ Digipen 

เอกแอนิเมชัน 
และวชิวล 
เอฟเฟกต์ 

เอกศิลปะและ
การออกแบบ

เกม 

เอกแอนิเมชัน 
และวชิวลเอฟเฟกต์ 

เอกศิลปะและ 
การออกแบบเกม 

TU ปี 1-4 TU ปี 1-4 TU 
 ปี 1-2 

Digipen 
ปี 3-4 

TU 
 ปี 1-2 

Digipen 
ปี 3-4 

หน่วยกติรวมตลอดหลกัสูตร 120 148 148 154 160 

หมายเหตุ ปรับเทยีบหมวดวชิาของสถาบันเทคโนโลย ีDigiPen กบัรูปแบบที ่1 
3.1.3 รายวชิาในหลกัสูตร     

  3.1.3.1 รหัสวชิา 
รายวชิาในหลกัสูตรประกอบด้วย อกัษรย่อ 3 ตวั และเลขรหัส 3 ตวั โดยมคีวามหมายดงันี ้ 
อกัษรย่อ อนด / IDD หมายถึง อกัษรย่อของสาขาวชิาการออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลั 
ตวัเลขมคีวามหมาย ดงันี ้
เลขหลกัหน่วย   

   เลข 0-9  หมายถึง ล าดบัรายวชิา     
เลขหลกัสิบ    

   เลข 0-1  หมายถึง วชิาในกลุ่ม Traditional Arts และ Digital Arts  
   เลข 2-3  หมายถึง วชิาในกลุ่ม Applied Technique for Digital Arts  
   เลข 4-5  หมายถึง วชิาในกลุ่ม Applied Technique for Game Designer 
   เลข 6  หมายถึง วชิาในกลุ่ม Science, Mathematics and Arts 
   เลข 7-8  หมายถึง วชิาในกลุ่ม Narrative communication and management   
   เลข 9  หมายถึง วชิาในกลุ่มโครงงานและประสบการณ์ภาคสนาม   
 

เลขหลกัร้อย  
   เลข 2-4  หมายถึง รายวชิาทีจ่ดัสอนในหลกัสูตรช้ันปีที ่1 ถึงปีที ่4  

   
  3.1.3.2  รายวชิาและข้อก าหนดของหลกัสูตร 

รูปแบบที ่1 ศึกษาทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ตลอดหลกัสูตร 
1)  วชิาศึกษาทัว่ไป      30 หน่วยกติ 
  นักศึกษาจะต้องศึกษารายวิชาในหลักสูตรวิชาศึกษาทั่วไป รวมแล้วไม่น้อยกว่า 30 หน่วยกิต ตามโครงสร้างและ
องค์ประกอบของหลกัสูตรวชิาศึกษาทัว่ไป ซ่ึงแบ่งเป็น 2 ส่วน คอื 
  ส่วนที ่1 :  เป็นหลกัสูตรกลางของมหาวทิยาลยัทีก่ าหนดให้นักศึกษาทุกคนต้องเรียนจ านวน 21   หน่วยกติ ดงัต่อไปนี ้
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หมวดมนุษยศาสตร์    บังคบั 1 วชิา 2 หน่วยกติ 
มธ.110  สหวทิยาการมนุษยศาสตร์       2 (2-0-4) 
TU 110  Integrated Humanities 
หมวดสังคมศาสตร์    บังคบั 2 วชิา 5 หน่วยกติ 
มธ.100  พลเมอืงกบัความรับผดิชอบต่อสังคม     3 (3-0-6) 
TU 100  Civic Educations 
มธ. 120  สหวทิยาการสังคมศาสตร์       2 (2-0-4) 
TU 120  Integrated Social Sciences 
หมวดวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  
 : วทิยาศาสตร์     บังคบั 1 วชิา 2 หน่วยกติ 
มธ. 130  สหวทิยาการวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี     2 (2-0-4) 
TU 130  Integrated Sciences and Technology 
 : คณิตศาสตร์หรือคอมพวิเตอร์  บังคบั 1 วชิา 3 หน่วยกติ  
มธ. 156 ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัคอมพวิเตอร์และการเขียนโปรแกรม 3 (3-0-6) 
TU 156  Introduction to Computer and Programming   3 (3-0-6) 
หมวดภาษา รวม 3 วชิา 
 : ภาษาไทย     บังคบั 1 วชิา 3 หน่วยกติ  
มธ. 140 ไทยศึกษา            3 (3-0-6) 
TU 140 Thai Studies 
 : ภาษาต่างประเทศ   บังคบั 1 ภาษา 6 หน่วยกติ 
สษ. 070 ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 1        0 (3-0-6) 
EL 070 English Course 1         (ไม่นับหน่วยกติ) 
(ส าหรับผู้ทีม่พีืน้ความรู้ไม่ถึง สษ.171) 
สษ.171 ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 2         3 (3-0-6) 
EL 171 English Course 2 
สษ. 172 ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 3        3 (3-0-6) 
EL 172 English Course 3 
   
ส่วนที ่2 : นักศึกษาจะต้องศึกษารายวชิาต่างๆ ตามเงือ่นไขรายวชิาทีค่ณะฯ ก าหนดไว้ จ านวน 3 วชิา 
  รวมทั้งส้ิน 9 หน่วยกติ ดงันี ้    
จ. 211 จติวทิยาทัว่ไป  3 (3-0-6) 
PY211  General Psychology   
อนด. 271 การจดัการโครงการเกีย่วกบัการผลติส่ือดจิทิลั  3 (3-0-6) 
IDD  271 Project Management in Digital Media production  
น. 246  ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัทรัพย์สินทางปัญญา  3 (3-0-6) 
LA246  Introduction to Intellectual Property 
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2) วชิาเฉพาะ (รูปแบบที ่1 ศึกษาทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ตลอดหลกัสูตร)  112 หน่วยกติ 
2.1) วชิาแกนวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  9 หน่วยกติ 

นักศึกษาจะต้องศึกษารายวชิาแกนทางด้านวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ดงัต่อไปนี้ จ านวน 9 หน่วยกติ ได้แก่ 
อนด. 260 ภาษาสคริปต์ ส าหรับนักสร้างสรรค์ส่ือดจิทิลั    3 (3-0-6) 
IDD  260 Scripting Language for Digital artist      
อนด. 261 คณิตศาสตร์ส าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั 3 (3-0-6) 
IDD  261 Math for Digital Artists  
อนด. 262 ฟิสิกส์ส าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั     3 (3-0-6) 
IDD 262  Physics for Digital Artists      
 
2.2) วชิาพืน้ฐานแกนร่วมบังคบั      30 หน่วยกติ 
  นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาพืน้ฐานร่วมจ านวน 30 หน่วยกติ ได้แก่ 
 : ด้าน Traditional Arts   
อนด. 200 พืน้ฐานภาพดจิทิลัและสุนทรียของภาพเคลือ่นไหว    3 (2-2-5) 
IDD   200 Introduction to Digital Image and Cinematography 
อนด.  212 หลกัการออกแบบและการวางองค์ประกอบ     3 (2-2-5) 
IDD   212 Composition and Design Principle  
อนด.  270 พืน้ฐานการเล่าเร่ืองผ่านส่ือดจิทิลั     3 (2-2-5) 
IDD   270 Introduction to Digital Narrative  
อนด.  300 การเขียนภาพสัดส่วนเปรียบเทยีบเชิงมติิ      3 (2-2-5) 
IDD   300  Perspective 
อนด.  370 พืน้ฐานทางดนตรีและการออกแบบเสียง     3 (2-2-5) 
IDD   370 Music and Sound Design  
    
 : ด้าน Digital Arts  
อนด. 201 แอนิเมชัน 3 มติเิบือ้งต้น        3 (3-0-6) 
IDD  201  Introduction to 3D Animation 
อนด. 210 การสร้างสรรค์งานภาพนิ่งและแอนิเมชันด้วยกระบวนการประมวลผลภาพแบบราสเตอร์ 3 (3-0-6) 
IDD  210 2D Raster Graphic and Animation      
อนด. 211 การสร้างสรรค์งานภาพนิ่งและแอนิเมชันด้วยกระบวนการประมวลผลภาพแบบเวคเตอร์ 3 (3-0-6) 
IDD  211 2D Vector Graphic and Animation 
อนด. 302 การออกแบบเลขศิลป์ ประสบการณ์ผู้ใช้ และการน าเข้าข้อมูล     3 (3-0-6) 
IDD  302  UI and UX 
อนด. 301 คาแร็กเตอร์แอนิเมชัน 3 มติ ิI      3 (3-0-6) 
IDD  301 3D Character Animation I 
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2.3) วชิาบังคบัเอก           
นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาบังคบัเอก ตามวชิาเอกทีเ่รียน ดงันี ้

1. รายวชิาส าหรับวชิาเอกด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ จ านวน 51 หน่วยกติ 
อนด. 204  ทฤษฎแีละเทคนิค แอนิเมชันเบือ้งต้น I      3 (2-2-5) 
IDD   204 Introduction to Animation Theories and Techniques I 
อนด. 205  ทฤษฎแีละเทคนิค แอนิเมชันเบือ้งต้น II      3 (2-2-5) 
IDD  205  Introduction to Animation Theories and Techniques II  
อนด. 206 การส่ือสารผ่านลายเส้น       3 (2-2-5) 
IDD  206 The Language of Drawing  
อนด. 214 พืน้ฐานการวาดภาพส่ิงมชีีวติ        3 (2-2-5) 
IDD   214   Basic Life Drawing 
อนด. 215 โทน สี และองค์ประกอบ        3 (2-2-5) 
IDD  215 Tone, Color, and Composition 
อนด. 216 การวาดภาพส่ิงมชีีวติขั้นสูง       3 (2-2-5) 
IDD  216  Advanced Life Drawing        
อนด. 220  การออกแบบฉากและตวัละคร        3 (3-0-6) 
IDD  220  Character and Set Design  
อนด. 324  การเล่าเร่ืองผ่านภาพประกอบ       3 (3-0-6) 
IDD   324  Storyboards  
อนด. 325  การออกแบบพืน้ผวิ        3 (3-0-6) 
IDD  325  Texture  
อนด. 326 ดจิทิลัคอมโพสิทติง้ (ประมวลผลภาพแบบล าดบัขั้น)    3 (3-0-6) 
IDD   326  Digital Compositing (Layer base)  
อนด. 334 คาแร็กเตอร์แอนิเมชัน 3 มติ ิII       3 (3-0-6) 
IDD  334  3D Character Animation II    
อนด. 335 แสงและการประมวลผลภาพสุดท้าย      3 (3-0-6) 
IDD  335  Lighting and Rendering          
อนด. 364 การจ าลองการเคลือ่นไหว       3 (3-0-6) 
IDD  364  Dynamic Simulation         
อนด. 365 การสร้างชุดโครงสร้างเพือ่การเคลือ่นไหว      3 (3-0-6) 
IDD  365  Rigging for 3D Animation        
อนด. 424 การป้ันด้วยเทคนิคดจิทิลั       3 (3-0-6) 
IDD  424  Digital Sculpture        
อนด. 425 ดจิทิลัคอมโพสิทติง้ (ประมวลผลภาพแบบโครงสร้างจนิตภาพ)  3 (3-0-6) 
IDD  425  Digital Compositing (Node Base)       
อนด. 426 เทคนิคแมทช์มูฟวิง่ และการซ้อนภาพ     3 (3-0-6) 
IDD   426 Match moving and Green Screen Technique     
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2. รายวชิาส าหรับวชิาเอกศิลปะและการออกแบบเกม จ านวน 45 หน่วยกติ 

อนด. 207   ประวตัศิาสตร์เกมและววิฒันาการพฒันาเกม    3 (3-0-6) 
IDD   207  Game History and Revolution  
อนด.  208  การวเิคราะห์และประเมนิผลเกม     3 (3-0-6) 
IDD   208  Game Evaluation and Analysis  
อนด.  217  ปัจจยัพืน้ฐานทางด้านศิลปะ      3 (3-0-6) 
IDD   217  Arts Fundamental       
อนด.  257   หลกัการออกแบบการสร้างเกม I     3 (3-0-6) 
IDD   257   Principle of Game Design I 
อนด.  267  ความน่าจะเป็นและสถิตสิ าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั   3 (3-0-6) 
IDD   267  Probability and Statistics For Digital Artist      
อนด.  247   ออกแบบการสร้างเกม 2 มติ ิ 1     3 (3-0-6) 
IDD   247   2D Game Design I 
อนด.  248  การออกแบบและสร้างเกม 3 มติ ิI     3 (3-0-6) 
IDD   248   3D Game Design I 
อนด.  249  ดจิทิลัเทคโนโลยสี าหรับการออกแบบเกม     3 (3-0-6) 
IDD   249           Digital Technology for Game Designer 
อนด.  347  การออกแบบพืน้ทีท่างสถาปัตยกรรมและแสง     3 (3-0-6) 
IDD   347   Architectural Spaces, Design, and Lighting  
อนด.  348  การเขียนภาษาสคริปต์ขั้นสูง      3 (3-0-6) 
IDD   348   Advanced Scripting 
อนด.  349  หลกัการออกแบบการสร้างเกม II     3 (3-0-6) 
IDD   349   Principle of Game Design II 
อนด. 357  ออกแบบการสร้างเกม 2 มติ ิ II     3 (3-0-6) 
IDD  357   2D Game Design II 
อนด. 358 การออกแบบและสร้างเกม 3 มติ ิII     3 (3-0-6) 
IDD  358  3D Game Designer II 
อนด. 457 การออกแบบเกมขั้นสูง      3 (3-0-6) 
IDD  457  Advance Game Design III 
อนด. 477 การเล่าเร่ืองแบบส่ือสารสองทางและบทตวัละครในเกม   3 (3-0-6) 
IDD  477  Interactive Narrative and Character Creation for Games      
 
2.4) วชิาเลอืกในกลุ่มวชิาเอก       6 หน่วยกติ 
  นักศึกษาแต่ละกลุ่มวชิาเอกจะต้องเลอืกศึกษาวชิาเลอืกจ านวน 2 วชิา รวม 6 หน่วยกิต  จากรายวิชาเลือกในกลุ่มวิชาเอก
ทีไ่ด้เลอืกไว้แล้ว ดงัต่อไปนี ้
 



 17 

  2.4.1 รายวชิาเลอืกส าหรับวชิาเอกด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์  
อนด.  336 การออกแบบภาพก าเนิดแนวคดิ      3 (3-0-6) 
IDD   336 Conceptual Illustrations and Visual Development     
อนด.  396 ห้วข้อพเิศษทางด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 1    3 (3-0-6) 
IDD   396 Special topic for Animation and Visual effect 1 
อนด.  434 การสร้างโมเดลส่ิงไม่มชีีวติและเทคนิคการขึน้โมเดลขั้นสูง   3 (3-0-6) 
IDD   434  Hard Surface and Advance Modeling      
อนด.  435 การสร้างชุดโครงสร้างเพือ่การเคลือ่นไหวขั้นสูง     3 (3-0-6) 
IDD   435 Advance Rigging  
อนด.  436 การเขียนโปรแกรมส าหรับซอฟต์แวร์ 3 มติแิละวชิวลเอฟเฟกต์  3 (3-0-6) 
IDD   436 Programming for 3D Animation and Visual Effect 
อนด.  465 การจ าลองการเคลือ่นไหวขั้นสูง     3 (3-0-6) 
IDD   465 Advanced Dynamic Simulation 
อนด.  495 ห้วข้อพเิศษทางด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 2   3 (3-0-6) 
IDD   495 Special topic for Animation and Visual effect 2 
 
  2.4.2 รายวชิาเลอืกส าหรับวชิาเอกศิลปะและการออกแบบเกม  
อนด. 359  การสร้างฉากและอุปกรณ์ประกอบฉากส าหรับเกม    3 (3-0-6) 
IDD  359   3D Elements and Set Design for Game 
อนด. 449  สร้างโมเดลด้วยเทคนิคโลว์โพลกีอน     3 (3-0-6) 
IDD  449   Low polygon technique       
อนด. 458  การสร้างชุดโครงสร้างเพือ่การเคลือ่นไหวส าหรับเกม 3 มติ ิ   3 (3-0-6) 
IDD  458   3D Rigging for Game Character Design  
อนด. 459  การออกแบบพืน้ผวิและฉากหลงัส าหรับนักสร้างสรรค์เกม   3 (3-0-6) 
IDD  459   Texture and Background for Game Artist      
 
2.5) วชิาโครงงานและประสบการณ์ภาคสนาม       

2.5.1 รายวชิาโครงงานส าหรับวชิาเอกด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 
นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาในกลุ่มโครงงานจ านวน 16 หน่วยกติ ดงันี ้

อนด. 294 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 2 มติด้ิวยการประมวลผลภาพแบบราสเตอร์ 3 (3-0-6) 
IDD   294  Project: 2D Raster Animation Production      
อนด. 295 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 2 มติด้ิวยการประมวลผลภาพแบบเวคเตอร์  3 (3-0-6) 
IDD   295  Project: 2D Vector Animation Production     
อนด. 394 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 3 มติ ิ     3 (3-0-6) 
IDD  394 Project: 3D Production     
อนด. 395 นวตัศิลปนิพนธ์ สาขาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 1   3 (3-0-6) 
IDD   395  Project: Capstone Animation and Visual Effect 1   
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อนด. 494 นวตัศิลปนิพนธ์ สาขาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์  2   4 (4-0-8) 
IDD   494  Project: Capstone Animation and Visual Effect 2  
     

2.5.2 รายวชิาส าหรับวชิาเอกศิลปะและการออกแบบเกม  
นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาในกลุ่มโครงงานจ านวน 22 หน่วยกติ ดงันี ้

อนด. 297 โครงงาน I พืน้ฐานการผลติเกม     3 (3-0-6) 
IDD   297  Project I Game Project Introduction     
อนด. 298 โครงงาน2 การสร้างเกมด้วยเอนจิน้ ขั้นต้น    3 (3-0-6) 
IDD   298    Project II for Game Design (Engine) Elementry Level 
อนด. 299 โครงงาน2 การสร้างเกมด้วยเอนจิน้ ขั้นสูง    3 (3-0-6) 
IDD   299  Project II for Game Design (Engine) Advanced Level 
อนด. 397 โครงงาน3 การสร้างเกมเพือ่ความสวยงามและการจดัการ ขั้นต้น  3 (3-0-6) 
IDD   397 Project III for Game Design (Graphic and Management) Elelementary Level 
อนด. 398 โครงงาน3 การสร้างเกมเพือ่ความสวยงามและการจดัการ ขั้นสูง  3 (3-0-6) 
IDD   398 Project III for Game Design (Graphic and Management) Advanced Level 
อนด. 497 นวตัศิลปนิพนธ์สาขาออกแบบเกม 1     3 (3-0-6) 
IDD   497  Project: Capstone I (Game Design) 1 
อนด. 498 นวตัศิลปนิพนธ์สาขาออกแบบเกม  2                                                                      4 (4-0-8)    
IDD   498  Project: Capstone II (Game Design) 2   
  
 2.5.3 รายวชิาประสบการณ์ภาคสนาม 

นักศึกษาจะต้องศึกษาวิชาในรายวิชาประสบการณ์ภาคสนามไม่นับหน่วยกิต  ยกเว้นนักศึกษาที่ไปศึกษา ต่อ ณ สถาบัน 
ดจิเิพน็ ประเทศสหรัฐอเมริกา 
อนด.393 ประสบการณ์ภาคสนาม (ฝึกงาน)     ไม่นับหน่วยกติ 
IDD 393  Field Training 
 
3)  วชิาเลอืกเสรี 
 นักศึกษาสามารถเลือกศึกษาวิชาใดวิชาหนึ่งที่เปิดสอนในมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ เป็นวิชาเลือกเสรี จ านวนไม่น้อยกว่า 6 
หน่วยกติ ทั้งนีใ้ห้หมายรวมถึง วชิาศึกษาทัว่ไป หมวดภาษาต่างประเทศด้วย 
 
  นักศึกษาจะน าวชิาเหล่านีม้านับเป็นวชิาเลอืกเสรีไม่ได้ 
 1. วชิาพืน้ฐานทางวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ทุกวชิา (รวมทั้งวชิาทีไ่ม่ได้ก าหนดไว้ในวชิาพืน้ฐานทัว่ไปส่วนที ่2 
 2. วชิาในหลกัสูตรวชิาศึกษาทัว่ไปทั้งส่วนที ่1 และส่วนที ่2 ทีใ่ช้รหัสย่อ “มธ” ทุกวชิา 
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 รูปแบบที ่2 ศึกษาปีที ่1-2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์และปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen 
1)  วชิาศึกษาทัว่ไป      30 หน่วยกติ 
 นักศึกษาต้องศึกษารายวิชาในหลักสูตรวิชาศึกษาทั่วไปส่วนที่  1 และส่วนที่  2   เช่นเดียวกับนักศึกษาที่ เลือก 
ศึกษารูปแบบที ่1 
2)  วชิาเฉพาะ 
- วชิาเอกด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์  รวม 118 หน่วยกติ 
- วชิาเอกด้านศิลปะและการออกแบบเกม  รวม 124 หน่วยกติ 

  นักศึกษาจะต้องศึกษารายวชิาเฉพาะ ตามโครงสร้างและองค์ประกอบของหลกัสูตรวชิาเฉพาะ ซ่ึงแบ่งเป็น 5 ส่วน คอื 
 
 2.1) วชิาแกนวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์    9 หน่วยกติ 
  วชิาเอกด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 

นักศึกษาจะต้องศึกษารายวิชาแกนทางด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ดังต่อไปนี้  จ านวน 1 วิชา  
รวม 3 หน่วยกติ ได้แก่    
อนด. 261 คณิตศาสตร์ส าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั     3 (3-0-6) 
IDD  261 Math for Digital Artist 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวิชารายวิชาแกนทางด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์จ านวน  2 วิชา รวม 6 หน่วยกิต 
ในปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen ได้แก่ 
PHY 115   Introduction to Applied Math and Physic    3 
CS   175   Scripting Language      3 
  
  วชิาเอกด้านศิลปะและการออกแบบเกม 

นักศึกษาจะต้องศึกษารายวชิาแกนทางด้านวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ดังต่อไปนี้ จ านวน 
3 วชิา รวม 9 หน่วยกติ ได้แก่ 
อนด.160 ภาษาสคริปต์ ส าหรับนักสร้างสรรค์ส่ือดจิทิลั    3 (3-0-6) 
IDD  260 Scripting Language for Digital artist      
อนด. 261 คณิตศาสตร์ส าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั 3 (3-0-6) 
IDD  261 Math for Digital Artists  
อนด. 262 ฟิสิกส์ส าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั     3 (3-0-6) 
IDD 262  Physic for Digital Artists 
 
 2.2) วชิาพืน้ฐานแกนร่วมบังคบั      
- วชิาเอกด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์  รวม 30 หน่วยกติ 
- วชิาเอกด้านศิลปะและการออกแบบเกม  รวม 27 หน่วยกติ 
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วชิาเอกด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์     จ านวน 30 หน่วยกติ 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาพืน้ฐานแกนร่วมบงัคบัจ านวน 9 วชิา รวม 27 หน่วยกติ 
ในปีที ่1-2 ณ มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ได้แก่ 
อนด. 200 พืน้ฐานภาพดจิทิลัและสุนทรียของภาพเคลือ่นไหว    3 (2-2-5) 
IDD   200 Introduction to Digital Image and Cinematography 
อนด.  212 หลกัการออกแบบและการวางองค์ประกอบ     3 (2-2-5) 
IDD   212 Composition and Design Principle   
อนด.  201 แอนิเมชัน 3 มติเิบือ้งต้น       3 (3-0-6) 
IDD  201  Introduction to 3D Animation 
อนด. 210 การสร้างสรรค์งานภาพนิ่งและแอนิเมชันด้วยกระบวนการประมวลผลภาพแบบราสเตอร์ 3 (3-0-6) 
IDD  210 2D Raster Graphic and Animation   
อนด. 211 การสร้างสรรค์งานภาพนิ่งและแอนิเมชันด้วยกระบวนการประมวลผลภาพแบบเวคเตอร์ 3 (3-0-6) 
IDD  211 2D Vector Graphic and Animation  
อนด.  270 พืน้ฐานการเล่าเร่ืองผ่านส่ือดจิทิลั     3 (2-2-5) 
IDD   270 Introduction to Digital Narrative       
อนด.  300 การเขียนภาพสัดส่วนเปรียบเทยีบเชิงมติิ      3 (2-2-5) 
IDD   300  Perspective    
อนด. 301 คาแร็กเตอร์แอนิเมชัน 3 มติ ิI      3 (3-0-6) 
IDD  301 3D Character Animation I 
อนด. 302 การออกแบบเลขศิลป ประสบการณ์ผู้ใช้ และการน าเข้าข้อมูล   3 (3-0-6) 
IDD  302  UI and UX       
  
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาพืน้ฐานแกนร่วมบงัคบัจ านวน  3 หน่วยกติในปีที ่3-4 ณ สถาบันเทคโนโลย ี
DigiPen  ได้แก่ 
FLM275   Fundamental of Sound Design     3 
 
วชิาเอกด้านศิลปะและการออกแบบเกม จ านวน 27 หน่วยกติ 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาพืน้ฐานแกนร่วมบงัคบัจ านวน 5 วชิา รวม  15 หน่วยกติในปีที ่1-2  
ณ มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ได้แก่ 
อนด. 200 พืน้ฐานภาพดจิทิลัและสุนทรียของภาพเคลือ่นไหว    3 (2-2-5) 
IDD   200 Introduction to Digital Image and Cinematography 
อนด.  212 หลกัการออกแบบและการวางองค์ประกอบ     3 (2-2-5) 
IDD   212 Composition and Design Principle        
อนด. 201 แอนิเมชัน 3 มติเิบือ้งต้น       3 (3-0-6) 
IDD  201  Introduction to 3D Animation 
อนด. 210 การสร้างสรรค์งานภาพนิ่งและแอนิเมชันด้วยกระบวนการประมวลผลภาพแบบราสเตอร์ 3 (3-0-6) 
IDD  210 2D Raster Graphic and Animation      
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อนด.  270 พืน้ฐานการเล่าเร่ืองผ่านส่ือดจิทิลั     3 (2-2-5) 
IDD   270       Introduction to Digital Narrative  
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาพืน้ฐานแกนร่วมบังคบัจ านวน  12 หน่วยกติในปีที ่3-4 ณ สถาบันเทคโนโลย ีDigiPen  ได้แก่ 
FLM275   Fundamental of Sound Design     3 
PRJ251   2D Vector Graphic and Animation      3 
ART300   Perspectives, Backgrounds and Layouts    3 
ART260  Graphic Design, User Experience and Inputs    3 
 
2.3) วชิาบังคบัเอก    
- วชิาเอกด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์     รวม  46 หน่วยกติ 
- วชิาเอกด้านศิลปะและการออกแบบเกม                    รวม  54 หน่วยกติ 

วชิาเอกด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ จ านวน 46 หน่วยกติ 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาบังคบัเอกจ านวน  21 หน่วยกติในปีที ่1-2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ 
อนด. 204  ทฤษฎแีละเทคนิค แอนิเมชันเบือ้งต้น I     3 (2-2-5) 
IDD   204 Introduction to Animation Theories and Techniques I 
อนด. 205  ทฤษฎแีละเทคนิค แอนิเมชันเบือ้งต้น II     3 (2-2-5) 
IDD  205  Introduction to Animation Theories and Techniques II  
อนด. 206 การส่ือสารผ่านลายเส้น      3 (2-2-5) 
IDD  206 The Language of Drawing  
อนด. 214 พืน้ฐานการวาดภาพส่ิงมชีีวติ       3 (2-2-5) 
IDD   214   Basic Life Drawing 
อนด. 215 โทน สี และองค์ประกอบ       3 (2-2-5) 
IDD  215 Tone, Color, and Composition 
อนด. 216 การวาดภาพส่ิงมชีีวติขั้นสูง      3 (2-2-5) 
IDD  216  Advanced Life Drawing        
อนด. 220  การออกแบบฉากและตวัละคร       3 (3-0-6) 
IDD  220  Character and Set Design  
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาบังคบัเอกจ านวน  25 หน่วยกติในปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen  ได้แก่ 
ART350  Storyboards     3 
ING315  Story through dialo   4 
ART401  Conceptual illustration and Visual Development    3 
CS115  Introduction to scripting and programming    3 
CG350   Graphics for Gaming       3 
ANI350  Voice Acting for Animation      3 
SOS115     Media and Ethics: A Social Science Perspectives    3 
ART450     Portfolio          3 
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วชิาเอกด้านศิลปะและการออกแบบเกม จ านวน  54 หน่วยกติ 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาบังคบัเอกจ านวน  27 หน่วยกติในปีที ่1-2 ณ มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ได้แก่ 
อนด. 207   ประวตัศิาสตร์เกมและววิฒันาการพฒันาเกม    3 (3-0-6) 
IDD   207  Game History and Revolution  
อนด.  208  การวเิคราะห์และประเมนิผลเกม     3 (3-0-6) 
IDD   208  Game Evaluation and Analysis  
อนด.  217  ปัจจยัพืน้ฐานทางด้านศิลปะ     3 (3-0-6) 
IDD   217  Arts Fundamental       
อนด.  257   หลกัการออกแบบการสร้างเกม I     3 (3-0-6) 
IDD   257   Principle of Game Design I 
อนด.  267  ความน่าจะเป็นและสถิตสิ าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั   3 (3-0-6) 
IDD   267  Probability and Statistics For Digital Artist      
อนด.  247   ออกแบบการสร้างเกมสองมติิ 1    3 (3-0-6) 
IDD   247   2D Game Design I 
อนด.  249   ดจิทิลัเทคโนโลยสี าหรับการออกแบบเกม    3 (3-0-6) 
IDD   249   Digital Technology for Game Designer 
อนด.  348  การเขียนภาษาสคริปต์ช้ันสูง     3 (3-0-6) 
IDD   348   Advanced Scripting 
อนด.  349  หลกัการออกแบบการสร้างเกม II     3 (3-0-6) 
IDD   349   Principle of Game Design II 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาบังคบัเอกจ านวน  27 หน่วยกติในปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen ได้แก่ 
CS176  Advanced Scripting       3 
ART310  Architectural space design and lighting    3 
GAT315  3D game design I       3 
GAT251  2D Game design II       3 
GAT240  Technology for designer      3 
GAT251  3D game design II       3 
GAT330  Interactive narrative and character creation for game   3 
PSY 201  Cognitive psycholog   3 
GAT 212   Advanced Game Mechanic      3 
2.4) วชิาเลอืกในกลุ่มวชิาเอก    
- วชิาเอกด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์  รวม 12 หน่วยกติ 
- วชิาเอกด้านศิลปะและการออกแบบเกม  รวม 12 หน่วยกติ 

 
วชิาเอกด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์  จ านวน 12 หน่วยกติ 
  นักศึกษาจะต้องเลอืกศึกษา จ านวน 4 วชิา รวม 12 หน่วยกติ ในปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen   
จากรายวชิาทีก่ าหนด ดงัต่อไปนี ้
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ART225 3D Design and Sculpture or Electives   3 
FLM250   Digital Post-production or Electives                            3                        
ANI400     Cinemetic animation or Electives                                 3    
Specialised Electives                                                             3                                                          
 
วชิาเอกด้านศิลปะและการออกแบบเกม จ านวน 12 หน่วยกติ 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาเลอืกในกลุ่มวชิาเอก จ านวน 3 วชิา รวม 12 หน่วยกติในปีที ่3-4  
ณ สถาบนัเทคโนโลย ีDigiPen  ได้แก่ 

Specialised electives  3  
Specialised electives  3 
Specialised electives  3 
Specialised electives  3  

 
2.5) วชิาโครงงานและประสบการณ์ภาคสนาม      
- วชิาเอกด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์  รวม 21 หน่วยกติ 
- วชิาเอกด้านการออกแบบเกม  รวม 22 หน่วยกติ 

 
วชิาเอกด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์  จ านวน 21 หน่วยกติ 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาโครงงานจ านวน 2 วชิา 6 หน่วยกติในปีที ่1-2 ณ มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ได้แก่ 
อนด. 294 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 2 มติด้ิวยการประมวลผลภาพแบบราสเตอร์  3 (3-0-6) 
IDD   294  Project: 2D Raster Animation Production      
อนด. 295 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 2 มติด้ิวยการประมวลผลภาพแบบเวคเตอร์  3 (3-0-6) 
IDD   295  Project: 2D Vector Animation Production       
 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาโครงงานจ านวน 3 วชิา 15 หน่วยกติในปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen  ได้แก่ 
Project: 3D Production         5  
Project: Capstone I (Animation)        5   
Project: Capstone II (Animation)                5 
วชิาเอกด้านการออกแบบเกม   จ านวน 22 หน่วยกติ 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวิชาโครงงานและประสบการณ์ภาคสนามจ านวน  9 หน่วยกิตในปีที่ 1-2 ณ มหาวิทยาลัย   
ธรรมศาสตร์ ได้แก่ 
อนด. 297 โครงงานการสร้างเกมด้วยภาษาสคริปต์     3 (3-0-6) 
IDD   297 Project I for Game Design (Scripting Project)     
อนด. 298 โครงงาน2 การสร้างเกมด้วยเอนจิน้  ขั้นต้น     3 (3-0-6) 
IDD   298  Project II for Game Design (Engine) Elementary Level 
อนด. 299 โครงงาน2 การสร้างเกมด้วยเอนจิน้  ขั้นสูง     3 (3-0-6) 
IDD   299 Project II for Game Design (Engine) Advanced Level 
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 นักศึกษาจะต้องศึกษาวิชาโครงงานและประสบการณ์ภาคสนามจ านวน 4 วิชา รวม 13 หน่วยกิตในปีที่  3-4 
ณ สถาบันเทคโนโลย ีDigiPen  ได้แก่ 
GAM302 Project III for game designer       3 
GAM352 Project III for game designer 2       3 
GAM400 Project IV (Capstone I)        3 
GAM450 Project V (Capstone II)        4 
3)  วชิาเลอืกเสรี 
- วชิาเอกด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์  รวม 6 หน่วยกติ 
- วชิาเอกด้านศิลปะและการออกแบบเกม  รวม 6 หน่วยกติ 

 
 นักศึกษาสามารถเลือกศึกษาวิชาในหมวดมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ตามข้อก าหนดที่เปิดสอนในสถาบันเทคโนโลย ี
DigiPen เป็นวชิาเลอืกเสรี จ านวนไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกติ  
 
 
 
3.1.4 แสดงแผนการศึกษา   
รูปแบบที ่1 ศึกษาทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ตลอดหลกัสูตร 
 1. แผนการศึกษาส าหรับกลุ่มวชิาเอกด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์  

ปีการศึกษาที ่1 หน่วยกติ 

ภาคเรียนที ่1 
มธ. 110 สหวทิยาการมนุษยศาสตร์ 
มธ. 140 ไทยศึกษา 
มธ. 156 ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัคอมพวิเตอร์และการเขียนโปรแกรม 
สษ. 171 ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 2 
อนด. 204 ทฤษฎแีละเทคนิค แอนิเมชันเบือ้งต้น I 
อนด. 206 การส่ือสารผ่านลายเส้น 
อนด. 261 คณิตศาสตร์ส าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั 

2 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 

รวม 20 

ภาคเรียนที ่2 
มธ. 100 พลเมอืงกบัความรับผดิชอบต่อสังคม 
มธ. 130 สหวทิยาการวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
สษ. 172 ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 3 
อนด. 205 ทฤษฎแีละเทคนิค แอนิเมชันเบือ้งต้น II 
อนด. 214 พืน้ฐานการวาดภาพส่ิงมชีีวติ 
อนด. 215 โทน สี และองค์ประกอบ 
อนด. 210 การสร้างสรรค์งานภาพนิ่งและแอนิเมชันด้วยกระบวนการประมวลผลภาพแบบราสเตอร์      

 
3 
2 
3 
3 
3 
3 
3 

รวม 20 
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ภาคฤดูร้อน  

อนด.  200 พืน้ฐานภาพดจิทิลัและสุนทรียของภาพเคลือ่นไหว 3 
อนด.  270 พืน้ฐานการเล่าเร่ืองผ่านส่ือดจิทิลั 3 

รวม 6 

 
 
 

ปีการศึกษาที ่2 

ภาคเรียนที ่1  หน่วยกติ 
น. 246 
มธ. 120 
อนด. 212 

ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัทรัพย์สินทางปัญญา 
สหวทิยาการสังคมศาสตร์ 
หลกัการออกแบบและการวางองค์ประกอบ 

3 
2 
3 

อนด. 201 แอนิเมชัน 3 มติเิบือ้งต้น   3 
อนด. 216 การวาดภาพส่ิงมชีีวติขั้นสูง 3 
อนด. 211 การสร้างสรรค์งานภาพนิ่งและแอนิเมชันด้วยกระบวนการประมวลผลภาพแบบเวคเตอร์ 3 
อนด. 294 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 2 มติด้ิวยการประมวลผลภาพแบบราสเตอร์ 3 

รวม 20 

ภาคเรียนที ่2  หน่วยกติ 
จ. 211 
อนด. 271 

จติวทิยาทัว่ไป 
การจดัการโครงการเกีย่วกบัการผลติส่ือดจิทิลั 

3 
3 

อนด. 301 คาแร็กเตอร์แอนิเมชัน 3 มติ ิI 3 
อนด. 220 การออกแบบฉากและตวัละคร 3 
อนด. 295 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 2 มติด้ิวยการประมวลผลภาพแบบเวคเตอร์ 3 
อนด. 300 การเขียนภาพสัดส่วนเปรียบเทยีบเชิงมติิ 3 
อนด. 302 การออกแบบเลขศิลป์ ประสบการณ์ผู้ใช้ และการน าเข้าข้อมูล 3 

รวม 21 

ปีการศึกษาที ่3 

ภาคเรียนที ่1  หน่วยกติ 

อนด. 260 ภาษาสคริปต์ ส าหรับนักสร้างสรรค์ส่ือดจิทิลั 3 
อนด. 324 การเล่าเร่ืองผ่านภาพประกอบ 3 
อนด. 325 การออกแบบพืน้ผวิ 3 
อนด. 326 ดจิทิลัคอมโพสิทติง้ (ประมวลผลภาพแบบล าดบัขั้น) 3 
อนด. 370 พืน้ฐานทางดนตรีและการออกแบบเสียง 3 
อนด. 394 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 3 มติ ิ 3 
อนด. XXX รายวชิาเลอืกในสาขาวชิาวชิวลเอฟเฟกต์และแอนิเมชัน 3 
รวม 21 
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 ปีการศึกษาที ่3  

ภาคเรียนที ่2  หน่วยกติ 
อนด. 262 ฟิสิกส์ส าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั 3 
อนด. 335 แสงและการประมวลผลภาพสุดท้าย 3 
อนด. 334 คาแร็กเตอร์แอนิเมชัน 3 มติ ิII 3 

 ปีการศึกษาที ่3  

อนด. 364 การจ าลองการเคลือ่นไหว 3 
อนด. 365 การสร้างชุดโครงสร้างเพือ่การเคลือ่นไหว 3 
อนด. 395 นวตัศิลปนิพนธ์ สาขาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 1 3 
อนด. XXX รายวชิาเลอืกในสาขาวชิาวชิวลเอฟเฟกต์และแอนิเมชัน 3 

 รวม 21 

ภาคฤดูร้อน   
อนด.393 ประสบการณ์ภาคสนาม (ฝึกงาน) ไม่นับหน่วยกติ 
 รวม ไม่นับหน่วยกติ 

 

ปีการศึกษาที ่4 

ภาคเรียนที ่1  หน่วยกติ 
อนด. 424 การป้ันด้วยเทคนิคดจิทิลั 3 
อนด. 425 ดจิทิลัคอมโพสิทติง้ (ประมวลผลภาพแบบโครงสร้างจนิตภาพ) 3 
อนด. 426 เทคนิคแมทช์มูฟวิง่ และการซ้อนภาพ 3 
อนด. 494 นวตัศิลปนิพนธ์ สาขาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 2 4 
 วชิาเลอืกเสรี   3 
 วชิาเลอืกเสรี  3 

รวม 19 

ภาคเรียนที ่2   
 รวม 0 
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2.  แผนการศึกษาส าหรับนักศึกษาในกลุ่มวชิาเอกด้านศิลปะและการออกแบบเกม  

ปีการศึกษาที ่1 

ภาคเรียนที ่1  หน่วยกติ 
มธ. 110 
มธ. 130 
มธ. 156 
สษ. 171 

สหวทิยาการมนุษยศาสตร์ 
สหวทิยาการวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัคอมพวิเตอร์และการเขียนโปรแกรม 
ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 2    

2 
2 
3 
3 

อนด. 207 ประวตัศิาสตร์เกมและววิฒันาการพฒันาเกม 3 
อนด. 208 การวเิคราะห์และประเมนิผลเกม 3 
อนด. 261 คณิตศาสตร์ส าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั 3 
อนด. 271 การจดัการโครงการเกีย่วกบัการผลติส่ือดจิทิลั 3 

รวม 22 

ปีการศึกษาที ่1  

ภาคเรียนที ่2   
สษ. 172 
อนด. 217 
อนด. 257 
อนด. 260 
อนด. 262 

ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 3 
ปัจจยัพืน้ฐานทางด้านศิลปะ 
หลกัการออกแบบการสร้างเกม I 
ภาษาสคริปต์ ส าหรับนักสร้างสรรค์ส่ือดจิทิลั 
ฟิสิกส์ส าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั 

3 
3 
3 
3 
3 

อนด. 267 ความน่าจะเป็นและสถิตสิ าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั 3 
อนด. 297 โครงงาน I พืน้ฐานการผลติเกม 3 

รวม 21 

ภาคฤดูร้อน   
อนด. 200 พืน้ฐานภาพดจิทิลัและสุนทรียของภาพเคลือ่นไหว 3 
อนด. 270 พืน้ฐานการเล่าเร่ืองผ่านส่ือดจิทิลั 3 

รวม 6 
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ปีการศึกษาที ่2 

ภาคเรียนที ่1  หน่วยกติ 
มธ. 120 
อนด. 212 
อนด. 210 
อนด. 249 
อนด. 298 

สหวทิยาการสังคมศาสตร์ 
หลกัการออกแบบและการวางองค์ประกอบ 
การสร้างสรรค์งานภาพนิ่งและแอนิเมชันด้วยกระบวนการประมวลผลภาพแบบราสเตอร์ 
ดจิทิลัเทคโนโลยสี าหรับนักสร้างสรรค์เกม 
โครงงาน2 การสร้างเกมด้วยเอนจิน้ ขั้นต้น 

2 
3 
3 
3 
3 

อนด. 348 การเขียนภาษาสคริปต์ช้ันสูง 3 
อนด. 349 หลกัการออกแบบการสร้างเกม II 3 

รวม 20 

ภาคเรียนที ่2   
จ. 211 
น. 246 
มธ. 100 
มธ. 140 
อนด. 201 
อนด. 247 

จติวทิยาทัว่ไป 
ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัทรัพย์สินทางปัญญา 
พลเมอืงกบัความรับผดิชอบต่อสังคม 
ไทยศึกษา 
แอนิเมชัน 3 มติเิบือ้งต้น 
ออกแบบการสร้างเกม 2 มติ ิ 

3 
3 
3 
3 
3 
3 

อนด. 299 โครงงาน 2 การสร้างเกมด้วยเอนจิน้ ขั้นสูง 3 

รวม 21 
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ปีการศึกษาที ่3 

ภาคเรียนที ่1  หน่วยกติ 
อนด. 301 
อนด. 211 
อนด. 248 
อนด. 302 
อนด. 357 

คาแร็กเตอร์แอนิเมชัน 3 มติ ิI 
การสร้างสรรค์งานภาพนิ่งและแอนิเมชันด้วยกระบวนการประมวลผลภาพแบบเวคเตอร์ 
การออกแบบและสร้างเกม 3 มติ ิI 
การออกแบบเลขศิลป์ ประสบการณ์ผู้ใช้ และการน าเข้าข้อมูล 
ออกแบบการสร้างเกม 2 มติ ิII 

3 
3 
3 
3 
3 

อนด. 397 โครงงาน3 การสร้างเกมเพือ่ความสวยงามและการจดัการ ขั้นต้น 3 
อนด. xxx  วชิาเลอืกในสาขาวชิาออกแบบเกม 3 

 รวม 21 

ภาคเรียนที ่2   
อนด. 300 
อนด. 347 

การเขียนภาพสัดส่วนเปรียบเทยีบเชิงมติิ 
การออกแบบพืน้ทีท่างสถาปัตยกรรมและแสง  

3 
3 

อนด. 370 
อนด. 398 

พืน้ฐานทางดนตรีและการออกแบบเสียง 
โครงงาน3 การสร้างเกมเพือ่ความสวยงามและการจดัการ ขั้นสูง 

3 
3 

อนด. 457 การออกแบบเกมขั้นสูง 3 
อนด. 497 นวตัศิลปนิพนธ์สาขาออกแบบเกม 1 3 
 วชิาเลอืกเสรี  3 

รวม 21 

ภาคฤดูร้อน   
อนด.393  ประสบการณ์ภาคสนาม (ฝึกงาน) ไม่นับหน่วยกติ 

รวม ไม่นับหน่วยกติ 

 
 
 

ปีการศึกษาที ่4 

ภาคเรียนที ่1  หน่วยกติ 
อนด. 358 การออกแบบและสร้างเกม 3 มติ ิII 3 
อนด. 477 การเล่าเร่ืองแบบส่ือสารสองทางและบทตวัละครในเกม 3 
อนด. 498 นวตัศิลปนิพนธ์สาขาออกแบบเกม  2 4 
อนด. xxx วชิาเลอืกในกลุ่มวชิาออกแบบเกม 3 
 วชิาเลอืกเสรี  3 

รวม 16 

ภาคเรียนที ่2  หน่วยกติ 
   

รวม 0 
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รูปแบบที ่2 ศึกษาปีที ่1-2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์และปีที3่-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen  
1. แผนการศึกษาส าหรับกลุ่มวชิาเอกด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 
 

ปีการศึกษาที ่1 หน่วยกติ 

ภาคเรียนที ่1  

มธ. 110              สหวทิยาการมนุษยศาสตร์ 2 
มธ. 140             ไทยศึกษา 3 
มธ. 156              ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัคอมพวิเตอร์และการเขียนโปรแกรม 3 
สษ. 171             ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 2 3 
อนด. 204           ทฤษฎแีละเทคนิค แอนิเมชันเบือ้งต้น I 3 
อนด. 206           การส่ือสารผ่านลายเส้น 3 
อนด. 261           คณิตศาสตร์ส าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั 3 

รวม 20 

ภาคเรียนที ่2 

มธ. 100            พลเมอืงกบัความรับผดิชอบต่อสังคม 3 
มธ. 130            สหวทิยาการวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 2 
สษ. 172            ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 3 3 
อนด. 205         ทฤษฎแีละเทคนิค แอนิเมชันเบือ้งต้น II 3 
อนด. 214         พืน้ฐานการวาดภาพส่ิงมชีีวติ 3 
อนด. 215        โทน สี และองค์ประกอบ 3 
อนด. 210         การสร้างสรรค์งานภาพนิ่งและแอนิเมชันด้วยกระบวนการประมวลผลภาพแบบราสเตอร์      3 

รวม 20 

ภาคฤดูร้อน 

อนด. 200 พืน้ฐานภาพดจิทิลัและสุนทรียของภาพเคลือ่นไหว 3 
อนด.  270 พืน้ฐานการเล่าเร่ืองผ่านส่ือดจิทิลั 3 

รวม 6 
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ปีการศึกษาที ่3 

ภาคเรียนที ่1  หน่วยกติ 

PHY 115 Introduction to Applied Math and Physic 3 
FLM 275 Fundamental of Sound Design 3 
ART 350 Storyboards 3 
ING 315 Story through dialogue 4 
CS 115 Introduction to Scripting and Programming 3 
 Specialized Electives 3 

รวม 19 

ภาคเรียนที ่2 

ART 401 Conceptual illustration and Visual Development 3 
CS 175 Scripting Language 3 
ANI 350 Voice acting for Animation 3 
 Specialized Electives 3 
PRJ 300 Limited-Scope 3D production 5 

รวม 20 

ปีการศึกษาที ่2 หน่วยกติ 

ภาคเรียนที ่1 

น. 246 ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัทรัพย์สินทางปัญญา 3 
อนด. 212 หลกัการออกแบบและการวางองค์ประกอบ 3 
มธ.120 สหวทิยาการสังคมศาสตร์ 2 
อนด. 201 แอนิเมชัน 3 มติเิบือ้งต้น   3 
อนด. 216 การวาดภาพส่ิงมชีีวติขั้นสูง 

 
3 

 ปีการศึกษาที ่2 หน่วยกติ 

อนด. 211 การสร้างสรรค์งานภาพนิ่งและแอนิเมชันด้วยกระบวนการประมวลผลภาพแบบเวคเตอร์ 3 
อนด. 294 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 2 มติด้ิวยการประมวลผลภาพแบบราสเตอร์ 3 

รวม 20 

ภาคเรียนที ่2  

จ. 211 จติวทิยาทัว่ไป 3 
อนด. 271 การจดัการโครงการเกีย่วกบัการผลติส่ือดจิทิลั 3 
อนด. 301 คาแร็กเตอร์แอนิเมชัน 3 มติ ิI 3 
อนด. 220 การออกแบบฉากและตวัละคร 3 
อนด. 295 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 2 มติด้ิวยการประมวลผลภาพแบบเวคเตอร์ 3 
อนด. 300 การเขียนภาพสัดส่วนเปรียบเทยีบเชิงมติิ 3 
อนด. 302 การออกแบบเลขศิลป์ ประสบการณ์ผู้ใช้ และการน าเข้าข้อมูล 3 

รวม 21 
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ปีการศึกษาที ่4 หน่วยกติ 

ภาคเรียนที ่1   
PRJ 400 Project : Capstone I (Animation) 5 
CG 350 Graphics for Gaming 3 
 Specialized Electives 3 
 Specialized Electives 3 
 Free Electives 3 

รวม 17 

ภาคเรียนที ่2  

PRJ 450 Project : Capstone II (Animation) 5 
ART 450 Portfolio 3 
SOS115 Media and Ethics: A Social Science Perspectives 3 
 Free Electives 3 

รวม 14 
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2. แผนการศึกษาส าหรับกลุ่มวชิาศิลปะและออกแบบเกม 

ปีการศึกษาที ่1 หน่วยกติ 

ภาคเรียนที ่1   
มธ. 110 สหวทิยาการมนุษยศาสตร์ 2 
มธ. 130 สหวทิยาการวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 2 
มธ. 156 ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัคอมพวิเตอร์และการเขียนโปรแกรม 3 
สษ. 171 ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 2   3 
อนด. 207 ประวตัศิาสตร์เกมและววิฒันาการพฒันาเกม 3 
อนด. 208 การวเิคราะห์และประเมนิผลเกม 3 
อนด. 261 คณิตศาสตร์ส าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั 3 
อนด. 271 การจดัการโครงการเกีย่วกบัการผลติส่ือดจิทิลั 3 

 รวม 22 

ภาคเรียนที ่2   

สษ. 172 ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 3 3 
อนด. 217 ปัจจยัพืน้ฐานทางด้านศิลปะ 3 
อนด. 257 หลกัการออกแบบการสร้างเกม I 3 
อนด. 260 ภาษาสคริปต์ ส าหรับนักสร้างสรรค์ส่ือดจิทิลั 3 

ภาคเรียนที ่2   
อนด. 262 ฟิสิกส์ส าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั 3 

 ปีการศึกษาที ่1  

ภาคเรียนที ่2   

อนด. 267 ความน่าจะเป็นและสถิตสิ าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั 3 
อนด. 297 โครงงาน I พืน้ฐานการผลติเกม 3 

รวม 21 

ภาคฤดูร้อน   

อนด. 200 พืน้ฐานภาพดจิทิลัและสุนทรียของภาพเคลือ่นไหว 3 
อนด.  270 พืน้ฐานการเล่าเร่ืองผ่านส่ือดจิทิลั 3 

รวม 6 
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ปีการศึกษาที ่2 หน่วยกติ 

ภาคเรียนที ่1    
มธ. 120 สหวทิยาการสังคมศาสตร์ 2 
อนด. 212 หลกัการออกแบบและการวางองค์ประกอบ 3 
อนด. 210 การสร้างสรรค์งานภาพนิ่งและแอนิเมชันด้วยกระบวนการประมวลผลภาพแบบราสเตอร์ 3 
อนด. 249 ดจิทิลัเทคโนโลยสี าหรับนักสร้างสรรค์เกม 3 
อนด. 298 โครงงาน2 การสร้างเกมด้วยเอนจิน้ ภาคการศึกษาที ่1 3 
อนด. 348 การเขียนภาษาสคริปต์ช้ันสูง 3 
อนด. 349 หลกัการออกแบบการสร้างเกม II 3 

รวม 20 

ภาคเรียนที ่2   

จ. 211 จติวทิยาทัว่ไป 3 
น. 246 ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัทรัพย์สินทางปัญญา 3 

มธ. 100 พลเมอืงกบัความรับผดิชอบต่อสังคม 3 
มธ. 140 ไทยศึกษา 3 

ภาคเรียนที ่2  หน่วยกติ 

อนด. 201 แอนิเมชัน 3 มติเิบือ้งต้น 3 
อนด. 247 ออกแบบการสร้างเกม 2 มติ ิ1 3 
อนด. 299 โครงงาน 2 การสร้างเกมด้วยเอนจิน้ ภาคการศึกษาที ่   2 3 

รวม 21 
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ปีการศึกษาที ่3 หน่วยกติ 

ภาคเรียนที ่1    
FLM 275 Fundamental of Sound Design 3 
PRJ 251 2D Vector Graphic and Animation  3 
ART 260 Graphic Design, User Experience and Inputs 3 
CS 176 Advanced Scripting 3 
ART 310 Architectural Space, design and lighting 3 
GAT 315 3D Game Design I 3 
GAM 302 Project III for Game Designer  3 

รวม 21 

ภาคเรียนที ่2   

ART 300 Perspective, Background and Layouts 3 
GAT 316 3D Game Design II  3 
GAT330 Interactive, Narrative and Character creation for Game 3 
GAT 251 2D Game Design II 3 
GAT 212 Advanced Game Mechanic 3 
GAM 352 Project III for Game Designer II 3 
 Specialized elective 3 

รวม 21 

ปีการศึกษาที ่4 หน่วยกติ 

ภาคเรียนที ่1    

 Specialized elective 3 
GAT 240 Technology for Designer 3 
PSY 201  Cognitive Psychology 3 
 Specialized elective 3 
 Specialized elective 3 
GAM 400 Project IV (Capstone I) 3 

รวม 18 

ภาคเรียนที ่2   
GAM 450 Project IV (Capstone II) 4 
 Free Electives 3 
 Free Electives 3 

รวม 10 
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3.1.5 ค าอธิบายรายวชิา  
3.1.5.1 ภาษาไทย 
หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  
หมวดมนุษยศาสตร์ 
มธ. 110 สหวทิยาการมนุษยศาสตร์        2 (2-0-4) 
TU 110 Integrated Humanities 
  ความเป็นมาของมนุษย์ในยุคต่างๆ ที่ได้สะท้อนความเช่ือ ความคิด การพัฒนาทางสติปัญญาสร้างสรรค์ของ
มนุษย์ ตลอดจนให้รู้จักมีวิธีการคิดวิเคราะห์และมองปัญหาต่างๆ ที่มนุษยชาติก าลังเผชิญอยู่ อาทิ ผลกระทบของการพัฒนาทาง
เทคโนโลย ีปัญหาความรุนแรง สงครามและวกิฤตต่างๆ ของโลกเพือ่ทีเ่ราจะสามารถด าเนินชีวติต่อไปอย่างมปีระสิทธิภาพท่ามกลาง
การเปลีย่นแปลงของโลกนี ้
หมวดสังคมศาสตร์ 
 
มธ.100 พลเมอืงกบัความรับผดิชอบต่อสังคม        3 (3-0-6) 
TU100 Civic Educations 
   การเรียนรู้หลกัการพืน้ฐานของการปกครองในระบอบประชาธิปไตยและการปกครองโดยกฎหมาย (The Rule of 
Law) เข้าใจความหมายของ "พลเมอืง" ในระบอบประชาธิปไตย ฝึกฝนให้นักศึกษาได้พัฒนาตนเองให้เป็น "พลเมือง" ในระบอบ
ประชาธิปไตยและให้มคีวามรับผดิชอบต่อสังคม โดยใช้วธีิการเรียนรู้โดยลงมอืปฏิบัต ิ(Learning by doing) 
 
มธ. 120 สหวทิยาการสังคมศาสตร์        2 (2-0-4) 
TU120 Integrated Social Sciences 
  มุ่งแสดงให้เห็นว่าวิชาสังคมศาสตร์มีความหมายต่อมนุษย์ ก าเนิดของสังคมศาสตร์กับโลกยุคสมัยใหม่ การ
แยกตวัของสังคมศาสตร์ออกจากวทิยาศาสตร์ การรับเอากระบวนทศัน์ (Paradigm) ของวทิยาศาสตร์มาใช้อธิบายปรากฏการณ์ทาง
สังคมศาสตร์ ศึกษาถึงศาสตร์ (Discipline) มโนทศัน์ (Concept) และทฤษฎีต่างๆ ส าคัญๆ ทางสังคมศาสตร์ โดยช้ีให้เห็นถึงจุดแข็ง
และจุดอ่อนของสังคมศาสตร์ ศึกษาวเิคราะห์ปัญหาสังคมร่วมสมัยแบบต่าง ๆ โดยใช้ความรู้และมุมมองทางสังคมศาสตร์เป็นหลัก
เพื่อให้เข้าใจและมองเป็นปัญหานั้นๆ ทั้งในระดับปัจเจกบุคคลระดับกลุ่ม ระดับมหภาคทางสังคม ระดับสังคมที่เป็นรัฐชาติและ
ระดบัสังคมทีร่วมเป็นระบบโลก 
 
หมวดวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  
มธ. 130 สหวทิยาการวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี     2 (2-0-4) 
TU130 Integrated Sciences and Technology   
  ศึกษาแนวคดิ ทฤษฎปีรัชญาพืน้ฐาน และกฏเกณฑ์ทางวทิยาศาสตร์ ววิฒันาการของวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ทีม่คีวามส าคญัและมส่ีวนเกีย่วข้องกบัการด าเนินชีวติในปัจจุบัน ผลกระทบระหว่างวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยีกับเศรษฐกิจ สังคม
และส่ิงแวดล้อม และศึกษาประเดน็การถกเถียงทีส่ าคญัทีเ่กีย่วข้องกบัสถานการณ์ปัจจุบัน รวมถึงจริยธรรม คุณธรรมของความเป็น
มนุษย์ 
 
 
 



 37 

มธ. 156 ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัคอมพวิเตอร์และการเขียนโปรแกรม  3 (3-0-6) 
TU 156 Introduction to Computer and Programming       

  หลักการพืน้ฐานของระบบคอมพิวเตอร์ หลักการการประมวลผลข้อมูลอิเลคทรอนิกส์ ซอฟต์แวร์ระบบและ
ซอฟต์แวร์ประยุกต์ ขั้นตอนวธีิ ผงังาน การแทนข้อมูล วิธีการการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม การแก้ปัญหาด้วยภาษาโปรแกรม
ระดบัสูง 
 
หมวดภาษา  
มธ. 140 ไทยศึกษา              3 (3-0-6) 
TU140 Thai Study  
   หลกัและฝึกทกัษะการใช้ภาษาไทย ด้านการฟัง การอ่าน การเขียน และการพูด โดยเน้นการจบัใจความส าคัญ การ
ถ่ายทอดความรู้ ความคดิและการเขียน เรียบเรียงได้อย่างเหมาะสม 
 
สษ. 070  ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 1         ไม่นับหน่วยกติ 
EL070   English Course 1 (ส าหรับผู้ทีม่พีืน้ความรู้ไม่ถึง สษ.171) 

วชิาบังคบัก่อน  :  ก าหนดจากการจดัระดบัความรู้ภาษาอังกฤษของสถาบันภาษา 
     เป็นวชิาเสริมทีม่ไิด้คดิหน่วยกติ (Non-Credit) เพือ่ช่วยนักศึกษาทีม่พีืน้ฐานความรู้ภาษาองักฤษยงัไม่สูงพอทีจ่ะ
เข้าศึกษาในระดบัพืน้ฐานได้ (รายงานผลการศึกษาระบุเพียงใช้ได้ (S) หรือใช้ไม่ได้ (U) และจะไม่น าไปคิดรวมกับจ านวนหน่วยกิต
ทั้งหมด หรือค านวณค่าระดบัเฉลีย่) 
 
สษ.171  ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 2         3 (3-0-6) 
EL171  English Course 2 
วชิาบังคบัก่อน :  EL 070 หรือ ก าหนดจากการจดัระดบัความรู้ภาษาอังกฤษของสถาบันภาษา  
  หลักสูตรระดับกลางเพื่อส่งเสริมทักษะฟัง พูด อ่าน เขียน แบบบูรณาการ รวมทั้งเตรียมความพร้อมนักศึกษา
ส าหรับการเรียนภาษาองักฤษในระดบัทีสู่งขึน้ 
 
สษ. 172  ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 3         3 (3-0-6) 
EL172  English Courses 3 

วชิาบังคบัก่อน  : EL 171 หรือ ก าหนดจากการจดัระดบัความรู้ภาษาอังกฤษของสถาบันภาษา   
   หลกัสูตรระดบักลางสูง เพื่อส่งเสริมให้นักศึกษาใช้ทักษะภาษาอังกฤษอย่างบูรณาการในระดับที่ซับซ้อนกว่าใน
วชิาภาษาองักฤษระดบักลาง โดยเน้นทกัษะการพูดและการเขียน 
 
จ. 211  จติวทิยาทัว่ไป   3 (3-0-6) 
PY211  General Psychology  
  ประวัติและวิธีการทางจิตวิทยา พืน้ฐานทางชีววิทยา พฤติกรรม พัฒนาการของมนุษย์ แรงจูงใจ การรับรู้ การ
เรียนรู้  เชาวน์ ปัญญา อารมณ์ บุคลกิภาพและพฤตกิรรมทางสังคมของบุคคลและกลุ่ม 
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อนด. 271 การจดัการโครงการเกีย่วกบัการผลติส่ือดจิทิลั   3 (3-0-6) 
IDD   271  Project Management in Digital Media production   
 เทคนิคการบริหารงานโครงการเชิงลึก การเป็นผู้น ากลุ่ม การตลาด การจัดท างบประมาณ การท าแผนระยะยาว
ของโครงการ ประเมินผลโครงการ การต่อรอง และ ทรัพย์สินทางปัญญา ศึกษาลักษณะของการบริหารโครงการของส่ือดิจิทัล 
ววิฒันาการของแนวความคดิและทฤษฎทีางการบริหาร ศึกษาหน้าที่การบริหาร ได้แก่ การวางแผน การจัดองค์การ การน าหรือการ
บังคบับัญชา และการควบคุม มุ่งเน้นถึงความสัมพันธ์ระหว่างกันของหน้าที่และผลกระทบของสภาพแวดล้อมภายนอกที่มีต่อการ
ผลิตส่ือดิจิทัล แนวโน้มใหม่ๆ ของการบริหารส่ือ รวมทั้งศึกษาเร่ืองจริยธรรมและความรับผิดชอบต่อสังคมของผู้รับผิดชอบ
โครงการ 
 
น. 246  ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัทรัพย์สินทางปัญญา   3 (3-0-6) 
LA246  Introduction to Intellectual Property 

วชิาบังคบัก่อน : เป็นนักศึกษานอกคณะนิติศาสตร์ตั้งแต่ช้ันปีที ่2 ขึ้นไป  
   สอนความรู้พืน้ฐานการให้ความคุ้มครอง "ผลงานสร้างสรรค์อันเกิดจากความคิดของมนุษย์" เหตุผลและความ
จ าเป็นในการให้ความคุ้มครอง ประโยชน์ทีจ่ะได้รับจากการคุ้มครอง ตลอดจนการบังคับสิทธิที่เกิดจากการคุ้มครองโดยยกตัวอย่าง
กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญาที่มีอยู่โดยเฉพาะอย่างยิ่งกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของนักศึกษามากที่สุด เช่น กฎหมาย
ลขิสิทธ์ิและเคร่ืองหมายการค้า 
 
วชิาพืน้ฐานแกนวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์    
อนด. 260 ภาษาสคริปต์ ส าหรับนักสร้างสรรค์ส่ือดจิทิลั      3 (3-0-6) 
IDD260 Scripting Language for Digital Artist      

วชิาบังคบัก่อน:  เคยศึกษา มธ. 156 
 พืน้ฐานโครงสร้างการเขียนภาษาสคริปต์ช้ันสูงที่มีความใกล้เคียงกับภาษามนุษย์ (High Level Language) ใน
การพฒันาเกมขั้นต้นเพือ่ช่วยให้การผลิตเกมง่ายและเร็วขึน้ การใช้สคริปต์ในเกมเอนจิน้และโปรแกรมสามมิติ การเขียนโปรแกรม
เชิงวตัถุเบือ้งต้น 
 
อนด. 261 คณิตศาสตร์ส าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั      3 (3-0-6) 
IDD261 Math for Digital Artists   

พีชคณิต กราฟ ฟังก์ช่ัน ตรีโกณมิติ  และ พืน้ฐานคณิตศาตร์ดิสครีต  จ านวนนับ ความน่าจะเป็น ล าดับขั้นพหุ
นาม จ านวนตรรกยะ ฟังก์ช่ันเอกซ์โพเนนเชียลเลขช้ีก าลงัและลอการิทมึ ระบบสมการและภาคตดักรวย 
 
อนด. 262 ฟิสิกส์ส าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั       3 (3-0-6) 
IDD262  Physics for Digital Artists       

อธิบายปรากฎการทางฟิสิกส์ที่เกิดขึน้ในธรรมชาติและพบเจอในชีวิตประจ าวัน เช่น ปรากฏการณ์แสง น ้าหนัก 
แรงเฉ่ือย แรงเสียดทาน แรงผลกัดนั การเคลือ่นทีว่ถิีโค้ง แนวดิง่ หลกัความสมดุล ด้วยหลกัการทางคณิตศาตร์  
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วชิาพืน้ฐานแกนร่วมบังคบั  
อนด. 200 พืน้ฐานภาพดจิทิลัและสุนทรียของภาพเคลือ่นไหว     3 (2-2-5) 
IDD200 Introduction to Digital Image and Cinematography    

ท าความเข้าใจเกีย่วกบัระบบภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวที่บันทึกในระบบดิจิทัล รวมถึงพืน้ฐานในการใช้อุปกรณ์
การถ่ายภาพและถ่ายภาพยนตร์ การน าข้อมูลภาพดิจิทัลจากอุปกรณ์เข้าสู่คอมพิวเตอร์เพื่อการตกแต่งและตัดต่อ การวาง
องค์ประกอบของภาพนิ่งและภาพเคลือ่นไหวเพื่อความสวยงามและการส่ือสาร การน าเทคนิคในการบอกเล่าเร่ืองราวในภาพยนตร์ 
มาประยุกต์ใช้กับภาพยนตร์แอนิเมชันและเกม โดยเฉพาะในเร่ืองของการใช้มุมกล้อง การจัดฉาก และไฟ การวิเคราะห์บทและตัว
ละคร การก าหนดต าแหน่งของตวัละคร การแต่งกายและฉากประกอบ โดยศึกษาจากภาพยนตร์คลาสสิคทีม่ช่ืีอเสียง 

 
อนด. 201 แอนิเมชัน 3 มติเิบือ้งต้น         3 (3-0-6) 
IDD201 Introduction to 3D Animation        

 การท าแอนิเมชันสามมิติด้วยซอฟต์แวร์มาตรฐานที่อุตสาหกรรมใช้ เร่ิมต้นจากโครงสร้างการใช้งาน และการ
บริหารการใช้เคร่ืองมอืให้ถูกต้องตามการใช้งานและเรียนรู้เทคนิครวมถึงการแก้ปัญหาในการขึน้รูปโมเดลสามมติ ิการใส่พืน้พิว้ การ
สร้างโครงสร้างการเคลือ่นไหว การจดัมุมกล้องและแสง รวมถึงการแอนิเมท 
 
อนด. 210 การสร้างสรรค์งานภาพนิ่งและแอนิเมชันด้วยกระบวนการประมวลผลภาพแบบราสเตอร์  3 (3-0-6) 
IDD210 2D Raster Graphic and Animation      
  การใช้งานซอฟต์แวร์สร้างสรรค์งานภาพสองมติแิบบราสเตอร์ (การจดัเก็บและประมวลผลภาพโดยใช้กลุ่มของ
ชุดข้อมูล) ที่เป็นที่นิยมและมาตรฐานของอุตสาหกรรมการสร้างสรรค์ภาพนิ่งและแอนิเมชัน เร่ิมจากการเรียนรู้ด้านจัดการ
อนิเตอร์เฟส องค์ประกอบของชุดค าส่ัง รายละเอยีดของภาพและข้อมูลสี การบริหารจดัการหน่วยความจ าเพือ่เพิม่ประสิทธิภาพการ
ท างาน และวางแผนช้ินงานสุดท้ายเพื่อจะน าไปใช้งาน จากนั้นจะเร่ิมน าความรู้ต่างๆมาประยุกต์ใช้กับการสร้างสรรค์งาน
ดจิทิลัเพ้นท์ติง้ การออกแบบตวัละครและฉากในแอนิเมชันและเกม รวมถึงการน าภาพที่ได้จากการประมวลผลแบบราสเตอร์ มาท า
ภาพเคลือ่นไหว ด้วยขั้นตอนการประมวลผลแบบล าดบัขั้น 
 

อนด. 211  การสร้างสรรค์งานภาพนิง่และแอนิเมชันด้วยกระบวนการประมวลผลภาพแบบเวคเตอร์ 3 (3-0-6) 
IDD211  2D Vector Graphic and Animation      

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 210  
  ศึกษาการหลกัการและสร้างสรรค์ช้ินงานภาพนิ่งและแอนิเมชัน ด้วยเทคนิค เวคเตอร์สองมิติ(การจัดเก็บข้อมูล
และประมวลผลภาพด้วยสมการทางคณิตศาตร์) เพือ่ประยุกต์และแก้ปัญหา ให้เข้ากบังานการออกแบบ เวบ็ไซต์ และ งานแอนิเมชัน
ที่แพร่ภาพผ่านโทรทัศน์ รวมถึงการน าภาพที่ได้จากการประมวลผลแบบเวคเตอร์ มาท าภาพเคลื่อนไหว ด้วยขั้นตอนการ
ประมวลผลแบบล าดบัขั้น 
 
อนด. 212 หลกัการออกแบบและการวางองค์ประกอบ      3 (2-2-5) 
IDD   212 Composition and Design Principle      

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา หรือ เรียนพร้อมกบั อนด. 210 
การร่างแบบสเก็ตซ์ภาพ  การใช้สีเพื่อการใช้งาน พื้นฐานทางเลขศิลป์ และการจัดวางองค์ประกอบที่มี

ความสัมพนัธ์ซ่ึงกนัและกนั 
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อนด. 270 พืน้ฐานการเล่าเร่ืองผ่านส่ือดจิทิลั       3 (2-2-5) 
IDD270 Introduction to Digital Narrative 

เทคนิคการการเล่าเร่ืองและการเขียนบทละครเบื้องต้น โครงสร้างของบทละคร การสร้างแรงบันดาลใจและการ
ระดมความคดิในการสร้างสรรค์บทละคร การส่ือสารทางด้านภาษา ทักษะการโต้ตอบที่ถ่ายทอดออกมาเป็นบทละคร การบรรยาย
ความรู้สึกผ่านบทละคร 
 
อนด. 300 การเขียนภาพสัดส่วนเปรียบเทยีบเชิงมติิ       3 (3-0-6) 
IDD300 Perspective     

การวาดเส้นเพื่อจ าลองมุมมองทางสายตาเพื่อสร้างฉากหลังและการจัดวางองค์ประกอบวัตถุสามมิติให้ถูกต้อง
ตามอตัราส่วนภาพเพือ่ประยุกต์ใช้กบังานออกแบบสถาปัตยกรรม เกม และแอนิเมชัน รวมถึงสตอร่ีบอร์ด 
 
อนด. 301 คาแร็กเตอร์แอนิเมชัน 3 มติ ิI        3 (3-0-6) 
IDD301 3D Character Animation I       

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 201  
พัฒนาองค์ความรู้ต่อยอดด้านแอนิเมชันจากวิชา Introduction to 3D animation เรียนรู้ถึงลักษณะและวิธีการ

สร้างตัวละครให้เคลื่อนไหวให้สมจริงและมีความน่าสนใจมากขึน้ โดยเจาะลึกถึงประเด็นในการพัฒนาบุคลิกลักษณะตัวละคร ใน
การแสดง อารมณ์ นิสัยส่วนตัว ที่จะถูกถ่ายทอดออกมาในรูปแบบท่าทางต่างๆ รวมถึงการพิจารณาการออกแบบการสร้างชุด
โครงสร้างแบบต่อเนื่องเพือ่การเคลือ่นไหวให้เหมาะสมกบัตวัละคร 
 
อนด. 302 การออกแบบเลขศิลป์ ประสบการณ์ผู้ใช้ และการน าเข้าข้อมูล     3 (3-0-6) 
IDD302  UI and UX      

วชิาบังคบัก่อน : เคยศึกษา อนด. 210 และ/หรือ เรียนพร้อมกบั อนด. 211 
การออกแบบเพือ่การส่ือสารผ่านคอมพวิเตอร์ โดยยดึหลกัการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผู้ใช้และคอมพวิเตอร์ เว็บดีไซน์ และอินเตอร์เฟส
ดไีซน์ 
 
อนด. 370 พืน้ฐานทางดนตรีและการออกแบบเสียง       3 (2-2-5) 
IDD370 Music and Sound Design        

พืน้ฐานระบบเสียงแบบดจิทิลั พืน้ฐานเสียงดนตรีและการสร้างเสียงเอฟเฟกต์ที่ใช้ประกอบภาพเคลื่อนไหวและ
เกม หรือส่ือดจิทิลัอืน่ๆ 
 
วชิาบังคบัเอกในสาขาวชิาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 
อนด. 204 ทฤษฎแีละเทคนิค แอนิเมชันเบือ้งต้น I      3 (2-2-5) 
IDD204 Introduction to Animation Theories and Techniques I    

ทฤษฎแีละหลกัการพืน้ฐานของเทคนิคการท าแอนิเมชันแบบดั้งเดมิ โดยเน้นเร่ืองการประมาณการกะเกณฑ์เร่ือง
เวลาที่ต้องสัมพันธ์กับพืน้ที่ (Time and Space) และแสดงออกมาผ่านขบวนการวาดเส้น ศึกษาและวิเคราะห์ช้ินงานแอนิเมชันที่มี
ช่ือเสียงอย่างละเอยีด  
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อนด. 205 ทฤษฎแีละเทคนิคแอนิเมชันเบือ้งต้น II       3 (2-2-5) 
IDD205  Introduction to Animation Theories and Techniques II    

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 204  
เรียนรู้และปฎบิัตกิารสร้างแอนิเมชันแบบดั้งเดมิโดยเน้นเร่ืองการปฎิบัติที่ต้องการรายละเอียดมากขึน้กว่าเดิมโดยจะเสริมเร่ืองของ
ความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบและพฒันาคุณลกัษณะเฉพาะตวัของตวัละครทีส่ร้างขึน้ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองของการแสดงออกทาง
ท่าทางและจติใจ อารมณ์และความรู้สึก 
 
อนด. 206 การส่ือสารผ่านลายเส้น        3 (2-2-5) 
IDD206 The Language of Drawing       

เรียนรู้ธรรมชาติและทักษะการวาดของศิลปินและผู้สร้างแอนิเมชัน  ได้เรียนรู้ถึงเป้าหมายการวาดภาพและ
ทกัษะการคดิทีส่ าคญั การหาข้อมูลก่อนการวาดภาพ เรียนรู้ถึงวสัดุอุปกรณ์ในการวาดภาพขั้นพืน้ฐาน การฝึกหัดวธีิการวาดเส้นและ
ภาคทฤษฎ ี

 
อนด. 214 พืน้ฐานการวาดภาพส่ิงมชีีวติ        3 (2-2-5) 
IDD214  Basic Life Drawing        

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 206 
  ศึกษาการวาดโครงสร้างของมนุษย์ส าหรับนักสร้างแอนิเมชัน โดยการเรียนรู้โครงสร้างกระดูก กล้ามเนื้อ 
อารมณ์ และท่าทาง เพือ่น าไปประยุกต์กบัแอนิเมชัน 
 
อนด. 215 โทน สี และองค์ประกอบ         3 (2-2-5) 
IDD215 Tone, Color, and Composition       
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 206 
  การใช้สีในการก าหนดแสงและเงา ทฤษฎีสี ระบบคู่สี วงล้อสี และโครงสร้างสี การใช้สีก าหนดอารมณ์ภาพ 
เรียนรู้การใช้สีของศิลปินทีม่ช่ืีอเสียงและการจดัองค์ประกอบภาพ  
 
อนด. 216 การวาดภาพส่ิงมชีีวติขั้นสูง         3 (2-2-5) 
IDD216 Advanced Life Drawing        
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 214 และ อนด. 215  
ศึกษาการวาดโครงสร้างของมนุษย์และสัตว์โดยเน้นในเร่ืองของลักษณะการเคลื่อนไหว และจัดท่างทางให้เข้ากับสภาพแวดล้อม
ต่างๆโดยค านึงถึงองค์ประกอบภาพ 
 
อนด. 220 การออกแบบฉากและตวัละคร        3 (3-0-6) 
IDD220 Character and Set Design        
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 214 และ อนด. 215 

ศึกษาการน าหลกักายวภิาคมาประยุกต์ใช้กบัการออกแบบตวัละครและฉากให้มลีักษณะโดดเด่นเฉพาะตัว โดยใช้
เทคนิคเฉพาะทางทีไ่ด้ยอมรับตามอุตสหกรรม 

 



 42 

อนด. 324 การเล่าเร่ืองผ่านภาพประกอบ        3 (3-0-6) 
IDD324 Storyboards         

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 214 และ อนด. 300   
. ขั้นตอนการเตรียมงานก่อนสร้างแอนิเมชันโดยใช้ภาพร่างเพือ่อธิบายเร่ืองราวในแต่ละฉาก การบรรยายเนือ้เร่ือง 

การพฒันาบุคลกิภาพตวัละคร การใช้สัญลกัษณ์ในการอธิบายมุมกล้อง  
 
อนด. 325 การออกแบบพืน้ผวิ         3 (3-0-6) 
IDD325 Texture          

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 201, อนด. 210 และ อนด. 211  
ศึกษาการสร้างและออกแบบลวดลายพืน้ผวิ เพือ่ประยุกต์ใช้กบัฉากและวตัถุประเภทต่างๆไปจนถึงพืน้ผวิของตัว

ละคร โดยศึกษาตั้งแต่พืน้ผวิทีม่ลีกัษณะเป็นแพทเทร์ินซ ้ากนัไปมาจนถึงพืน้ผวิทีม่ผีลกระทบต่อประเภทของวสัดุ หรือ ฉาก รวมไป
ถึงพกิดัสองมติทิีม่ผีลต่อพืน้ผวิ และเทคนิคการสร้างพืน้ผวิให้สมจริงผ่านกระบวนการคอมโพสิท 
 
อนด. 326 ดจิทิลัคอมโพสิทติง้ (ประมวลผลภาพแบบล าดบัขั้น)      3 (3-0-6) 
IDD326 Digital Compositing (Layer base)       

วชิาบังคบัก่อน : เคยศึกษา อนด. 200, อนด. 210 และ อนด. 211 
การสร้างภาพเคลื่อนไหวจากภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวที่มีอยู่แล้ว การใช้เทคนิค Multi-passes เพื่อลดระยะ

การแก้ไข/การสร้างภาพใหม่ของการประมวลผลภาพสุดท้ายโดยใช้ซอฟต์แวร์มาตรฐานทีม่กีารประมวลผลภาพจากบนลงล่าง 
 

อนด. 334 คาแร็กเตอร์แอนิเมชัน 3 มติ ิII        3 (3-0-6) 
IDD334  3D Character Animation II        

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 301 
แอนิเมทคาแรคเตอร์ของตัวละครเพื่อแสดงสีหน้า อารมณ์ ความรู้สึก ท่าทาง และการแอนิเมทตัวละคร โดย

ประยุกต์กฏในการท าแอนิเมชัน 12 ข้อ เพือ่เพิม่ความรู้สึกให้กบัตวัละคร 
อนด. 335 แสงและการประมวลผลภาพสุดท้าย        3 (3-0-6) 
IDD335 Lighting and Rendering         
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 201, อนด. 325 และ อนด. 326  

ศึกษาสภาพแสง และการจดัแสงตามสภาพต่างๆ เช่นการจดัแสงภายใน ภายนอกอาคาร การจดัแสงแบบเน้นวัตถุ 
(Three Point lighting) การจัดไฟบนเวทีให้สอดคล้องกับอารมณ์และความรู้สึกของภาพ เทคนิคการประมวลผลภาพสุดท้าย เช่น 
การปรับ Sampling, RayTracing, Shadow เพือ่ปรับคุณภาพของภาพดขีึน้  
 
อนด. 364 การจ าลองการเคลือ่นไหว         3 (3-0-6) 
IDD364 Dynamic Simulation        

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 260  และ อนด. 201 
การใช้ภาษาสคริปต์ในโปรแกรมประยุกต์สามมติ ิเพือ่การพฒันาเอฟเฟกต์ เช่น การสร้างฝุ่นควัน พายุ ฝนตก ฝูง

ผึง้ แมลง กระจกแตก การจ าลองการเคลือ่นไหวของภาพ การจ าลองปรากฏการณ์ฟิสิกส์กลศาสตร์ (ของแข็ง ของไหล) 
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อนด. 365 การสร้างชุดโครงสร้างเพือ่การเคลือ่นไหว       3 (3-0-6) 
IDD365 Rigging for 3D Animation        

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 301  
ศึกษาการสร้างโครงสร้างต่อเนื่องเพือ่การเคลื่อนไหวส าหรับตัวละครที่ใช้กันในมาตรฐานอุตสาหกรรม IK/FK, 

Custom Rigging 
 
อนด. 424 การป้ันด้วยเทคนิคดจิทิลั         3 (3-0-6) 
IDD  424  Digital Sculpture        

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 201  
ศึกษาการป้ันโมเดลและการใส่พืน้ผวิด้วยเทคนิคดิจิทัล เพื่อประยุกต์กับการป้ันตัวละครโดยอ้างอิงถึงหลักกาย

วภิาคของส่ิงมชีีวติ และการใช้เคร่ืองมอืต่างๆในซอฟต์แวร์การป้ันโมเดลมาตรฐาน 
 
อนด. 425 ดจิทิลัคอมโพสิทติง้ (ประมวลผลภาพแบบโครงสร้างจนิตภาพ)     3 (3-0-6) 
IDD425 Digital Compositing (Node Base)       
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 326  

การสร้างภาพเคลื่อนไหวจากภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวที่มีอยู่แล้ว การใช้เทคนิค Multi Passes เพื่อลดระยะ
การแก้ไข/การสร้างภาพใหม่ของการประมวลผลภาพสุดท้ายโดยใช้ซอฟต์แวร์มาตรฐานที่มีการประมวลผลภาพแบบลักษณะกลุ่ม
ของชุดข้อมูล 
 
อนด. 426 เทคนิคแมทช์มูฟวิง่ และการซ้อนภาพ       3 (3-0-6) 
IDD426  Match moving and Green Screen Technique     

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 326  
เทคนิคการประมวลผลชุดข้อมูลเพือ่ระบุต าแหน่งวตัถุสามมติจิากภาพเคลือ่นไหวสองมิติ เพื่อน าเข้าชุดข้อมูลที่

ประมวลผลได้มาท างานร่วมกบัฉากสามมิติที่ถูกสร้างขึน้ เทคนิคการถ่ายท าภาพเคลื่อนไหวบนฉากสีเขียว และลบสีเขียวออก เพื่อ
น าวตัถุทีต้่องการใช้ไปใช้งาน  
 
วชิาเลอืกในสาขาวชิาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 
อนด. 336 การออกแบบภาพก าเนิดแนวคดิ        3 (3-0-6) 
IDD336 Conceptual Illustration and Visual Development   

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด.215, อนด. 216 และ อนด. 300 
 ประยุกต์การอธิบายแนวความคดิของฉากหรือเร่ืองราวและตวัละครผ่านภาพประกอบทีม่คีวามสมบูรณ์แบบเพือ่ใช้
อธิบายทมีงานและศิลปินให้เข้าใจถึงภาพรวม อารมณ์ แสง การใช้สี เพือ่ให้ไปในแนวทางเดยีวกนัในการผลติช้ินงานสุดท้าย 
 
อนด. 396 ห้วข้อพเิศษทางด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 1      3 (3-0-6) 
IDD396Special topic for Animation and Visual effect 1 
 รายวิชานี้เปิดกว้างส าหรับการศึกษาทางด้านเทคโนโลยีเพื่อน าไปต่อยอดทางด้านแอนิเมชัน โดยขึน้อยู่กับปัจจัย
ทางการตลาดและแนวโน้มของเทคโนโลยใีนการสร้างสรรค์ช้ินงาน (ซ่ึงจะระบุหัวข้อเร่ืองก่อนการลงทะเบียนเรียนของนักศึกษา) 
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อนด. 434 การสร้างโมเดลส่ิงไม่มชีีวติและเทคนิคการขึน้โมเดลขั้นสูง     3 (3-0-6) 
IDD434  Hard Surface and Advance Modeling   

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 301  
 ศึกษาถึงเทคนิคการขึน้รูปโมเดลสามมิติแบบดั้งเดิมที่มีรูปลักษณะที่มนุษย์สร้างขึน้, วัตถุที่เป็นของแข็งมีขอบ
เหลีย่มมน, ฉากและของประกอบฉาก, ยานพาหนะต่างๆ และโครงสร้างสถาปัตยกรรม และเทคนิคการป้ันโมเดลแบบดจิทิลัเบือ้งต้น 
 
อนด. 435 การสร้างชุดโครงสร้างเพือ่การเคลือ่นไหวขั้นสูง      3 (3-0-6) 
IDD435 Advanced Rigging 

วชิาบังคบัก่อน : เคยศึกษา อนด. 365 
 การสร้างชุดโครงสร้างเพื่อการเคลื่อนไหวส าหรับใบหน้าเพื่อแสดงออกทางอารมณ์หรือส าหรับตัวละครที่มี
โครงสร้างแตกต่างกว่าโครงสร้างส่ิงมชีีวติทีม่สีองขาหรือส่ีขา ประยุกต์โครงสร้างเพือ่การเคลือ่นไหวส าหรับส่ิงไม่มชีีวติเช่นรถเครน
หรือชุดเคร่ืองจกัรกล 
 
อนด. 436 การเขียนโปรแกรมส าหรับซอฟต์แวร์ 3 มติแิละวชิวลเอฟเฟกต์    3 (3-0-6) 
IDD436 Programming for 3D Animation and Visual Effect 

วชิาบังคบัก่อน : เคยศึกษา อนด. 260, อนด. 201 และ อนด. 364 
การใช้ชุดค าส่ังทางด้านภาษา คอมพิวเตอร์ ในการติดต่อเพื่อท างานร่วมกับซอฟต์แวร์สามมิติหรือโปรแกรม

ซ้อนภาพเพือ่เพิม่ศักยภาพในการผลติงานสร้างสรรค์ 
 
อนด.  465 การจ าลองการเคลือ่นไหวขั้นสูง       3 (3-0-6) 
IDD465 Advanced Dynamic Simulation 

วชิาบังคบัก่อน : เคยศึกษา อนด. 260, อนด. 201 และ อนด. 364 
การใช้ซอฟต์แวร์สามมิติจ าลองจ าลองการเคลื่อนไหวเฉพาะทาง เช่น ปรากฏการณ์ทางฟิสิกส์ (ของแข็ง ของ

ไหล) ซ่ึงรายวิชานี้อาจมีความจ าเป็นที่จะต้องศึกษาการใช้งานซอฟต์แวร์การใช้งานการจ าลองการเคลื่อนไหวขั้นสูงมากกว่า 1 
ซอฟต์แวร์ 
 
อนด.  495 ห้วข้อพเิศษทางด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 2     3 (3-0-6) 
IDD495 Special topic for Animation and Visual effect 2 

รายวชิานีเ้ปิดกว้างส าหรับการศึกษาทางด้านเทคโนโลยีเพื่อน าไปต่อยอดทางด้านแอนิเมชัน โดยขึน้อยู่กับปัจจัย
ทางการตลาดและแนวโน้มของเทคโนโลยใีนการสร้างสรรค์ช้ินงาน (ซ่ึงจะระบุหัวข้อเร่ืองก่อนการลงทะเบียนเรียนของนักศึกษา) 
 
วชิาบังคบัเอกในสาขาวชิาศิลปะและการออกแบบเกม 
อนด. 207  ประวตัศิาสตร์เกมและววิฒันาการพฒันาเกม      3 (3-0-6) 
IDD207 Game History and Revolution  
   ประวัติการสร้างเกม ตั้งแต่ยุคโบราณเช่นเกมการละเล่น เกมกระดาน จนถึงวีดีโอเกมในปัจจุบันรวมถึง
แนวโน้มในการใช้เทคโนโลยดีจิทิลัในการพฒันาเกม ทฤษฎพีืน้ฐานในการสร้างเกม 
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อนด. 208 การวเิคราะห์และประเมนิผลเกม       3 (3-0-6) 
IDD208 Game Evaluation and Analysis  
   วิเคราะห์เกม การละเล่นของเกมประเภทต่างๆ ท าความเข้าใจกฎ กติกา การเล่นของเกมประเภทต่างๆจาก
พืน้ฐานของเกมทีถู่กออกแบบไว้อยู่แล้ว ต่อยอดแนวคดิและประเมนิผลเกมจากเกมการละเล่นทีม่อียู่แล้วรวมถึงประเมนิผลปฎิกริยา
และผลกระทบทางสภาวะจติใจของผู้เล่นในสภาวะการณ์ต่างๆ วเิคราะห์ผลกระทบของการใช้งานระหว่างกระบวนการผลิตเกม ท า
วิจัยเกี่ยวกับผลกระทบต่อสภาพและสภาวะของผู้ทดสอบ การควบคุมการทดสอบ การท าการทดสอบโดยทีมและบุคคลภายนอก 
และจดัท ารายงาน 
 
อนด. 217 ปัจจยัพืน้ฐานทางด้านศิลปะ       3 (3-0-6) 
IDD217 Arts Fundamental 

  การวาดรูปขั้นพืน้ฐาน การใช้เส้น รูปทรง แสงเงา สัดส่วนการมองเห็น พืน้ฐานการใช้สี หลักการออกแบบ
เบือ้งต้นและองค์ประกอบภาพ 
อนด. 247 ออกแบบการสร้างเกม 2 มติ ิI       3 (3-0-6) 
IDD247 2D Game Design I        

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 257, อนด. 260 และ อนด. 210 
 ออกแบบเกมและประยุกต์การสร้างเกม2มติจิากเกมเอนจิน้หรือสคริปต์ตามประเภทของเกมทีม่คีวามซับซ้อน

ในการสร้างไม่มาก เช่น เกมแก้ปริศนา เกมไพ่ เกมยงิแบบง่าย เกมผจญภัยในแนวข้าง (Side-Scrolling)   
 
อนด. 248 การออกแบบและสร้างเกม 3 มติ ิI        3 (3-0-6) 
IDD248 Three-Dimensional Game Design I      

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 201  
 ออกแบบและสร้างเกมด้วยเอนจิน้เกม3มิติ ออกแบบวิธีเล่นเกมประเภทต่างๆ ออกแบบด่านต่างๆ กลไกในเกม  

การบังคับการเคลื่อนไหว ก าหนดมุมกล้อง ออกแบบส่ิงแวดล้อมในเกม จัดแสง พืน้ผิว การข้อก าหนดในการน าวัตถุสามมิติจาก
โปรแกรมอืน่เข้ามายงัเอนจิน้3มติ ิและการเขียนสคริปต์ในเกมเอนจิน้3มติ ิ
 
อนด. 249 ดจิทิลัเทคโนโลยสี าหรับนักออกแบบเกม      3 (3-0-6) 
IDD249  Digital Technology for Game Designers       

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 260 และ อนด. 262  
พืน้ฐานเทคโนโลยต่ีางๆทีช่่วยให้ นักออกแบบเกมท างานได้เร็วขึน้ ตั้งแต่การ การใช้ตารางท างาน ไฟล์ฟอแมตท์ 

การจดัแสง ก าหนดพืน้ผวิและวัสดุ สายงานผลิต เครือข่าย ระบบฐานข้อมูล ฟิสิกส์เอนจิน้ ระบบเสียง ระบบปัญญาประดิษฐ์ เพื่อ
น าไปต่อยอด 
 
อนด. 257 หลกัการออกแบบการสร้างเกม I       3 (3-0-6) 
IDD257  Principle of Game Design I        
  ทฤษฎใีนการสร้างเกมจากเกมทั่วไป (Non-digital) เช่นเกมทอยลูกเต๋า เกมบันไดงู เกมกระดาน การสร้างกฎ
กติกา โดยใช้เงื่อนไขและเหตุผลในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายของเกม ผู้เล่นและผู้ว่าจ้างผลิตให้มีรายได้จากการพัฒนาเกม ศึกษา
ผลกระทบของคนทีเ่ล่นเกม การท าแบบส ารวจและวจิยั ศึกษาเทคโนโลยปัีจจุบันทีน่ ามาใช้กบัการสร้างเกม 
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อนด. 267 ความน่าจะเป็นและสถิตสิ าหรับนักสร้างสรรค์ดจิิทลั     3 (3-0-6) 
IDD267 Probability and Statistics For Digital Artist 
วชิาบังคบัก่อน : เคยศึกษา อนด. 261 
 คณิตศาตร์พืน้ฐานทางด้านความน่าจะเป็นและสถิติ(ไม่ต้องใช้องค์ความรู้จากแคลคูลัส) การกระจายตัวของ
กลุ่มข้อมูล การทดลองเชิงสุ่มและปริภูม ิเงือ่นไขและเหตุการณ์ ตวัแปลแบบไม่ต่อเนื่อง การประมาณค่า การทดสอบสมมติฐาน การ
ทดสอบไคว์สแควร์ (Chi-square tests) 
 
อนด. 347 การออกแบบพืน้ทีท่างสถาปัตยกรรมและแสง      3 (3-0-6) 
IDD347  Architectural Spaces, Design, and Lighting      

วชิาบังคบัก่อน : อนด. 201  
การอ่านแบบทางสถาปัตยกรรมเพือ่การสร้างฉากจ าลองสภาพแวดล้อมสามมติ ิการจดัแสงเพือ่แสดงอารมณ์ของ

ภาพและฉาก การเลอืกใช้วสัดุและพืน้ผวิเพือ่ใช้กบังานเกมและแอนิเมชัน 
 
อนด.  348 การเขียนภาษาสคริปต์ขั้นสูง       3 (3-0-6) 
IDD348 Advanced Scripting        

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 260  
การเขียนโปรแกรมภายใต้สภาพแวดล้อมที่มีภาษาสคริปต์ควบคุมอยู่เพื่อเพิ่มศักยภาพให้กับเกมเอนจิน้ในการ

ติดต่อกับสถาปัตยกรรมภายนอกและภายในของเกมเอนจิ้น ระบบ ภาพเสียง คอนโทรล ระบบจ าลองฟิสิกส์ การสร้างระบบ 
Particle  
 
อนด.  349 หลกัการออกแบบการสร้างเกม II       3 (3-0-6) 
IDD349 Principle of Game Design II   

วชิาบังคบัก่อน : เคยศึกษา อนด. 257 
 การเปลีย่นถ่ายกลไกของเกมจากยุค Classical ไปเป็นยุค Digital โดยการเปรียบเทียบตรรกะเชิงความคิด(กติกา
การเล่น) และความสวยงาม(User Interface) จ าลองเกมประเภทต่างๆทีม่แีละไม่เคยมมีาก่อนมาเป็นเกม Digital  
  
อนด. 357  ออกแบบการสร้างเกม 2 มติIิI       3 (3-0-6) 
IDD357  2D Game Design II 

วชิาบังคบัก่อน : เคยศึกษา อนด. 247 
  ออกแบบเกมและประยุกต์การสร้างเกม2มิติจากเกมเอนจิน้ ตามประเภทของเกมต่างๆ เช่น เกมวางแผน เกมยิง
ด้านข้างเกมยิงจากบนลงล่าง (top-down shooters or brawlers) เกมผจญภัยแนวข้างแบบ 2.5 D (side scrolling) เกมที่ผู้เล่นสวม
บทบาทอยู่ในเกมทีม่มีุมมองเลยีนแบบภาพสามมติ ิ(Isometric RPG) 
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อนด.  358 การออกแบบและสร้างเกม 3 มติ ิII        3 (3-0-6) 
IDD358 Three-Dimensional Game Design II      

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 248 และ อนด. 347 
 ออกแบบและสร้างเกมต้นแบบ 3 มิติประเภทต่างๆเช่น First-person shooters (เกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง) 

Role-playing (เกมทีผู้่เล่นสวมบทบาทอยู่ในเกม) Real-timeStrategy (วางแผน) ด้วยเอนจิน้เกมสามมติทิีเ่หมาะสมกับประเภทของ
เกมทีเ่ลอืก 
 
อนด.  393 ประสบการณ์ภาคสนาม (ฝึกงาน)       ไม่นับหน่วยกติ 
IDD393 Field Training 
  การฝึกงานในหน่วยงานหรือภาคอุตสาหกรรมที่คณะฯ เห็นสมควร อย่างน้อย 120 ช่ัวโมง  วัดผลด้วยระดับ S 
หรือ U 
 
อนด. 457 การออกแบบเกมขั้นสูง        3 (3-0-6) 
IDD457 Advanced Game Design        

วชิาบังคบัก่อน : เคยศึกษา อนด. 349 
เจาะกลไกของเกมในแต่ละประเภทเช่น MMORPG, Social game, art game, music game, education game, 

serious game, handheld กลไกของเกมเพือ่ก่อให้เกดิรายได้และผลกระทบต่อสังคม 
 
อนด. 477 การเล่าเร่ืองแบบส่ือสารสองทางและบทตวัละครในเกม      3 (3-0-6) 
IDD477  Interactive Narrative and Character Creation for Games    

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 270  
การสร้างเนือ้เร่ืองและบทโต้ตอบให้กบัเกม ทั้งแบบ Linear และ  non-linear การสร้างอารมณ์ร่วมระหว่างผู้เล่น

และระบบ 
 
วชิาเลอืกในสาขาวชิาศิลปะและการออกแบบเกม  
อนด. 359 การสร้างฉากและอุปกรณ์ประกอบฉากส าหรับเกม      3 (3-0-6) 
IDD359 3D Elements and Set Design for Game      
วชิาบังคบัก่อน : เคยศึกษา อนด. 201 
  การสร้าง 3D Model เพื่อใช้เป็นวัตถุประกอบในเกม รวมถึงการสร้างฉาก ด้วยซอฟต์แวร์ 3D มาตรฐานแล้ว
น าเข้าสู่เกมเอนจิน้ 
 
อนด. 449 สร้างโมเดลด้วยเทคนิคโลว์โพลกีอน        3 (3-0-6) 
IDD  449 Low polygon technique       
วชิาบังคบัก่อน : เคยศึกษา อนด. 201 

การใช้เทคนิคขึน้โมเดลด้วยการใช้โพลีกอนให้น้อยที่สุดเพื่อยังคงสภาพที่ใกล้เคียงกับโมเดลเดิมที่มีรายละเอียด
สูง การใช้ผืน้ผวิและวสัดุพเิศษในการท าให้โมเดลทีม่ลีายละเอยีดต า่ดูเหมอืนมรีายละเอยีดสูง 
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อนด. 458 การสร้างชุดโครงสร้างเพือ่การเคลือ่นไหวส าหรับเกม 3 มติ ิ    3 (3-0-6) 
IDD458 Rigging for 3D Game Character Design       

วชิาบังคบัก่อน : เคยศึกษา อนด. 201 
 การสร้างโครงสร้างแบบต่อเนื่องเพือ่การเคลือ่นไหวส าหรับตวัละครในเกม และของตกแต่งในฉากเพื่อให้ง่ายต่อ
การน าไปใช้ในเอนจิน้เกม 
 
อนด. 459 การออกแบบพืน้ผวิและฉากหลงัส าหรับนักสร้างสรรค์เกม    3 (3-0-6) 
IDD459 Texture and Background for Game Artist 

วชิาบังคบัก่อน : เคยศึกษา อนด. 201 และ อนด. 210   
  การออกแบบลวดลายให้เข้ากบัวสัดุแต่ละชนิดในเกม การจดัเตรียมไฟล์เพื่อน าไปใช้ในเกม การเลือกเทคนิคของ
พืน้ผวิเพือ่เพิม่ความมมีติใินเกม เทคนิคการเพ้นท์ภาพดจิทิลัส าหรับ Background ทีใ่ช้ในเกม 
 
หมวดวชิาโครงงานสาขาวชิาวชิวลเอฟเฟกต์และแอนิเมชัน 
อนด. 294 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 2 มติด้ิวยการประมวลผลภาพแบบราสเตอร์    3 (3-0-6) 
IDD294 Project: 2D Raster Animation Production       

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 205, อนด. 215  และ อนด. 210 
ศึกษาและจัดท าโครงงานการสร้างแอนิเมชันแบบดั้งเดิมโดยใช้ความรู้ทั้งหมดที่ได้ศึกษาจากพื้นฐานและ

หลกัการช้ันสูงของการสร้างแอนิเมชันแบบดั้งเดมิ โดยจะเน้นหนักและเพิม่เตมิ ความรู้ของการท างานเป็นทีม การแสดงท่าทาง การ
บอกเล่าเร่ืองราวผ่านภาพโดยภาคการศึกษาแรกของวชิาจะเน้นหนักในเร่ืองของการเตรียมความพร้อมของโครงงาน 
 
 
อนด. 295 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 2 มติด้ิวยการประมวลผลภาพแบบเวคเตอร์    3 (3-0-6) 
IDD295 Project: 2D Vector Animation Production     

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 211 และ  อนด. 294  
จัดท าโครงงานการสร้างแอนิเมชันที่มี องค์ประกอบของภาพที่เกิดจากการใช้ซอฟต์แวร์สร้างสรรค์งาน 

เวคเตอร์ 2มติ ิ
 
อนด. 394 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 3 มติ ิ       3 (3-0-6) 
IDD394  Project: 3D Production     

วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 201,อนด. 301 และ อนด. 295  
ศึกษาและจัดท าโครงงานการสร้างแอนิเมชันสามมิติโดยเน้นหนักในคุณภาพของแอนิเมชันที่ต้องมีความ

ใกล้เคียงกับมาตรฐานอุตสาหกรรมมากที่สุดโดยใช้ความรู้ทั้งหมดที่ได้ศึกษาจาก Introduction to 3D animation, 3D character 
animation และวชิา perspective สร้างสรรค์ภาพยนตร์แอนิเมชันแบบส้ันๆด้วยระยะเวลาการท างานทีจ่ ากัด 
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อนด. 395 นวตัศิลปนิพนธ์ สาขาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 1     4 (4-0-8) 
IDD395  Project Capstone Animation and Visual Effect 1       
วชิาบังคบัก่อน : เคยศึกษา อนด. 394 

การเตรียมความพร้อมส าหรับการท าโครงงานสุดท้ายเพื่อส าเร็จการศึกษาช้ันปริญญา การเตรียมขั้นตอนการ
ท างาน การท าวจิยัค้นคว้า การทดสอบระบบหรือเทคนิคทีจ่ะน ามาใช้งานในโครงงาน 
 
อนด. 494 นวตัศิลปนิพนธ์ สาขาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 2     4 (4-0-8) 
IDD494  Project Capstone Animation and Visual Effect 2       
วชิาบังคบัก่อน : เคยศึกษา อนด. 395 

จัดท าโครงงานต่อเนื่องที่เตรียมไว้จาก Capstone Project I โดยเน้นที่ขั้นตอนการท างานจริงและเข้าร่วมฟัง
ความคดิเห็นจากบุคลากรในอุตสาหกรรมเพือ่ให้โครงงานสมบูรณ์แบบทีสุ่ด 
 
หมวดวชิาโครงงานสาขาวชิาศิลปะและการออกแบบเกม 
อนด. 297 โครงงาน 1 พืน้ฐานการผลติเกม       4 (4-0-8) 
IDD297  Project I Game Project Introduction   

ท าโครงงานเกมสองมติด้ิวยภาษาสคริปต์ (ไม่อนุญาตให้ใช้เอนจิน้) โดยท างานเป็นกลุ่ม 2-3 คน สามารถท างาน
ร่วมกับกลุ่มโปรแกรมเมอร์จากสาขาอื่นได้โดยต้องรับผดิชอบเร่ืองภาพประกอบทุกส่วนในเกม และการออกแบบกลไลการเล่น
ภายในเกม 
 
อนด. 298 โครงงาน2 การสร้างเกมด้วยเอนจิน้ขั้นต้น      3 (3-0-6) 
IDD298 Project II for Game Design (Engine) Elementary Level 
วชิาบังคบัก่อน: เรียนพร้อมกบั อนด. 249 
  ท าโครงงานเกมสองมิติด้วยเอนจิน้ ที่ใช้ภาษาสคริปต์ โดยท างานเป็นกลุ่ม 2-3 คน สามารถท างานร่วมกับกลุ่ม
โปรแกรมเมอร์จากสาขาวชิาอืน่ได้ แต่ต้องมหีน้าทีรั่บผดิชอบหลักเร่ืองภาพประกอบทุกส่วนในเกม และการออกแบบกลไลการเล่น
ภายในเกม 
 
อนด. 299 โครงงาน2 การสร้างเกมด้วยเอนจิน้ขั้นสูง      3 (3-0-6) 
IDD299 Project II for Game Design (Engine) Advanced Level  

วชิาบังคบัก่อน:เคยศึกษา อนด. 298 
ท าโครงงานเกมสองมิติด้วยเอนจิน้ ที่ใช้ภาษาสคริปต์ ต่อยอดการพัฒนาจากภาคการศึกษาที่ 1 โดยท างานเป็น

กลุ่ม 2-3 คน สามารถท างานร่วมกับกลุ่มโปรแกรมเมอร์จากสาขาวิชาอื่นได้ แต่ต้องมีหน้าที่รับผดิชอบหลักเร่ืองภาพประกอบทุก
ส่วนในเกม และการออกแบบกลไลการเล่นภายในเกม 
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อนด. 397 โครงงาน 3 การสร้างเกมเพือ่ความสวยงามและการจดัการ ขั้นต้น     3 (3-0-6)   
IDD397 Project III for Game Design (Graphic and Management) Elementary Level     

วชิาบังคบัก่อน : เคยศึกษา อนด. 201 และ อนด. 299  
  ท าโครงงานเกมสองมิติหรือสามมิติด้วยเอนจิ้น โดยท างานเป็นกลุ่ม 2-3 คน สามารถท างานร่วมกับกลุ่ม
โปรแกรมเมอร์จากสาขาวชิาอืน่ได้ แต่ต้องมหีน้าทีรั่บผดิชอบหลักเร่ืองภาพประกอบทุกส่วนในเกม และการออกแบบกลไกการเล่น
ภายในเกมโดยค านึงถึงการสร้างรายได้จากแบบจ าลองทีท่ า  
 
 
อนด. 398 โครงงาน 3 การสร้างเกมเพือ่ความสวยงามและการจดัการ ขั้นสูง    3 (3-0-6) 
IDD398  Project III for Game Design (Graphic and Management) Advanced Level   

วชิาบังคบัก่อน : เคยศึกษา อนด. 397 
ท าโครงงานเกมสองหรือสามมติด้ิวยเอนจิน้ ต่อยอดจากภาคการศึกษาที่ 1 โดยท างานเป็นกลุ่ม 2-3 คน สามารถ

ท างานร่วมกับกลุ่มโปรแกรมเมอร์จากสาขาวิชาอื่นได้ แต่ต้องมีหน้าที่รับผิดชอบหลักเร่ืองภาพประกอบทุกส่วนในเกม และการ
ออกแบบกลไกการเล่นภายในเกมโดยค านึงถึงการสร้างรายได้จากแบบจ าลองทีท่ า  
 
อนด. 497 นวตัศิลปนิพนธ์สาขาออกแบบเกม 1       3 (3-0-6) 
IDD497 Project: Capstone I (Game Design) 1      
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 248 และเรียนพร้อมกบั อนด. 398 

ท าโครงงานเกมสองหรือสามมิติด้วยเอนจิ้น โดยท างานเป็นกลุ่ม 2-3 คน สามารถท างานร่วมกับกลุ่ม
โปรแกรมเมอร์จากสาขาวชิาอืน่ได้ แต่ต้องมหีน้าทีรั่บผดิชอบหลักเร่ืองภาพประกอบทุกส่วนในเกม และการออกแบบกลไกการเล่น
ภายในเกมโดยค านึงถึงการสร้างรายได้จากแบบจ าลองทีท่ า ซ่ึงจะมกีารวัดและประเมินผลจากผู้เล่นจริง  ซ่ึงจะมีผู้ประกอบการจาก
อุตสาหกรรมมาร่วมบรรยายภาพรวมของอุตสาหกรรมเกมและแนวโน้มของตลาดเกม 
 
อนด. 498 นวตัศิลปนิพนธ์สาขาออกแบบเกม  2       4 (4-0-8) 
IDD498 Project Capstone II (Game Design) 2     
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา อนด. 497 

ออกแบบและสร้างเกมสามมิติด้วยเกมเอนจิน้ โดยจะท างานด้วยกันเป็นกลุ่ม 3-4 คน   สามารถท างานร่วมกับ
กลุ่มโปรแกรมเมอร์จากสาขาอืน่ได้โดยต้องรับผดิชอบเร่ืองภาพประกอบทุกส่วนในเกม ซ่ึงจะมกีารวดัและประเมินผลจากผู้เล่นจริง  
ซ่ึงจะมผู้ีประกอบการจากอุตสาหกรรมมาร่วมบรรยายภาพรวมของอุตสาหกรรมเกมและแนวโน้มของตลาดเกม 
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3.1.5.2 ค าอธิบายรายวชิาภาษาองักฤษส าหรับวชิาทีเ่ปิดสอนทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ 
General Education Courses 
1. Field of Humanities  
มธ. 110 สหวทิยาการมนุษยศาสตร์        2 (2-0-4) 
TU110 Integrated Humanities 
  A study of western thoughts and ideologies, the arts, art history, and their influences on the modern 
world. Exploring the idea of human progress and the development of human thoughts and knowledge from the Classicism 
of the early period to contemporary Post-modernism. Focusing on the crucial intellectual and artistic movements which 
have had a revolutionary and shaping influence on western civilization and the world at large. Major topics cover 
economic, political, social and moral progress as well as progress in the arts and culture. 
 
2. Field of Social Science    
มธ.100 พลเมอืงกบัความรับผดิชอบต่อสังคม       3 (3-0-6) 
TU100 Civic Educations 
   This course provides an account of principles of democracy and government by rule of law. Students 
will gain understanding of the concept of “Citizenship” in a democratic rule and will have opportunity for self-
development to become a citizen in a democratic society and to take responsibility in addressing issues in their society 
real-life practices.  
   
มธ. 120 สหวทิยาการสังคมศาสตร์        2 (2-0-4) 
TU 120 Integrated Social Sciences 
  A study of the origins of social sciences, the separation of social sciences from science, the acceptance of 
scientific paradigm for the explanation of social phenomena. Analysis of significant disciplines, concepts and theories in 
social sciences, their strengths and weaknesses when applied to the analysis of social problems. Application of social 
theories to current issues understood within individual, group, macro-social, national and global perspectives. 
 
3. Field of Science and Mathematics 
มธ. 130 สหวทิยาการวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี      2 (2-0-4) 
TU 130 Integrated Sciences and Technology  
  This course gives an account of fundamental concepts, theories, philosophies, and rules of science. It also 
discusses the evolution of science and technology which has been influential to human’s living. Impacts of science and 
technology on economics, societies and environments. It provides a forum of discussion of debated issues concerning ethics 
and moral of human being.   
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มธ. 156 ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัคอมพวิเตอร์และการเขียนโปรแกรม  3 (3-0-6) 
TU156 Introduction to Computer and Programming     

Basic concepts of computer system, electronic data processing concepts, system and application software, 
algorithm, flowcharts, data representation, program design and development methodology, problem solving using high 
level language programming.  
 
4. Field of Languages       
มธ. 140 ไทยศึกษา              3 (3-0-6) 
TU140 Thai Study  
   Thai language usage skills: listening, reading, writing and speaking, with emphases on drawing the 
main idea, communicating knowledge, thoughts and composing properly.  
        
สษ. 070 ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 1         0 (3-0-6) 
EL070 English Course 1 

Prerequisite : Language Institute placement  
   A non-credit course designed for those students with low English command and unable to enroll directly 

into English Foundation Course (The assessment criteria are “S” for Satisfactory or “U”• for Unsatisfactory and will not 

be counted towards the students total credits and GPA).  A preparatory course designed to enable students to cope up 
with real English use of four basic integrated skills of listening, speaking, reading and writing. 
  
สษ.171 ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 2          3 (3-0-6) 
EL171 English Course 2 

Prerequisite : EL 070 or Language Institute placement  
   An intermediate English course designed to promote four integrated skills to develop students• 

English proficiency at a higher level. 
       
สษ. 172  ภาษาองักฤษพืน้ฐาน 3         3 (3-0-6) 
EL172  English Courses 3 

Prerequisite : EL 171 or Language Institute placement  
   An upper-intermediate English course to enable students to use integrated skills at a more sophisticated 
level than the prior course especially in speaking and writing.  
 
จ. 211 จติวทิยาทัว่ไป         3 (3-0-6) 
PY211 General Psychology   
  Study history and methodology of psychology, biological foundation of behavior, human development, 
motivation, perception, learning, cognition, personality, social behavior, and abnormal behavior. 
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อนด. 271 การจดัการโครงการเกีย่วกบัการผลติส่ือดจิทิลั   3 (3-0-6) 
IDD271 Project Management in Digital Media production  
           General Management techniques and skills for digital-media project including project budgeting and 
planning, project marketing and evaluation, risk management, business plan and negotiation, human resource, quality 
control, and introduction to intellectual property. Studying new trends of digital media, theory development and 
management skills such as leadership and digital marketing through case studies with the focus on the impact of digital-
media project leader on current culture and society particularly the moral and ethical aspect of project managing. 
 
น. 246 ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัทรัพย์สินทางปัญญา   3 (3-0-6) 
LA246 Introduction to Intellectual Property 
Prerequisite: Being at least second-year non-law student  
   This course seeks to provide students with fundamental knowledge in relation to the protection of 
“creation of the mind of human-beings”, justifications and needs for the protection and benefits to be derived from the 
protection of this kind of property, the enforcement of rights flowing from the protection. For this purpose, examples will 
be drawn from existing intellectual property law, in particular, such legislation most central to the daily life of students 
e.g. the copyright law and the trademarks law.  
 
5. Field of Sciences and Mathematics 
อนด. 260 ภาษาสคริปต์ ส าหรับนักสร้างสรรค์ส่ือดจิทิลั      3 (3-0-6) 
IDD260 Scripting Language for Digital Artist 
 A foundation of scripting and programming language (High Level Language) with the concept of 
object-oriented programming, 3D editor program, and scripting for game-engine in order to aid a digital artist (both 
game and 3D) to easily execute a scripting language to develop and create his/her work.   
 
อนด. 261 คณิตศาสตร์ส าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั      3 (3-0-6) 
IDD261 Math for Digital Artists   

Algebra, Graph, function, trigonometry, discrete mathematics, counting number, probability, degree of 
polynomial, rational number, exponential function, function of a complex variable, logarithm, equation system and conic-
section  
   
อนด. 262 ฟิสิกส์ส าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั       3 (3-0-6) 
IDD262 Physics for Digital Artists 
 Explanation of physic phenomenon happening in daily life using the principles of mathematics such as 
light, weight, gravity, friction, projection/ motion under gravity, and projectiles launched horizontally. 
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Core Courses  
อนด. 200 พืน้ฐานภาพดจิทิลัและสุนทรียของภาพเคลือ่นไหว     3 (2-2-5) 
IDD200 Introduction to Digital Image and Cinematography 
 Art of photography and video in digital system, and how to properly harness the medium to communicate 
your message. The basic of using camera device and video. Technical skills needed to create image through a discussion of 
the camera and its components. Storytelling in cinema and applied with Animation and Game; especially; essential topics 
of movie and video making, where to put the camera and lighting and scene set up as well as the critical analysis in script. 
    
อนด. 201 แอนิเมชัน 3 มติเิบือ้งต้น         3 (3-0-6) 
IDD201 Introduction to 3D Animation  
 Learning to 3D animate through industrial standard 3D animation software with the overview of 3D 
modeling techniques, types of surfaces, rigging, lighting, camera set-up, key-frames, and animating.   
        
อนด. 210 การสร้างสรรค์งานภาพนิ่งและแอนิเมชันด้วยกระบวนการประมวลผลภาพแบบราสเตอร์    3 (3-0-6) 
IDD210 2D Raster Graphic and Animation  

The introduction of industry standard software using raster (still image animation). Basic user 
interface, menu bar are an initial stage. Colour bit depth and resolution, Resource and memory Management. Pipeline 
process to apply with digital painting, character design and animation scene. Taking Raster Graphic to create motion by 
using layer base compositing process.  
 
อนด. 211 การสร้างสรรค์งานภาพนิ่งและแอนิเมชันด้วยกระบวนการประมวลผลภาพแบบเวคเตอร์        3 (3-0-6) 
IDD211  2D Vector Graphic and Animation  
Prerequisite: Have taken IDD 210 

Basic principles of 2D vector graphics and animation with the focus on critical thinking and strategies 
when applying vector graphic to create broadcast animation and/or web and printed media. Taking Vector Graphic to 
create motion by using layer base compositing process   

         
อนด. 212  หลกัการออกแบบและการวางองค์ประกอบ          3 (2-2-5) 
IDD212 Composition and Design Principle  
Prerequisite: Have taken IDD 210 or taking IDD 210 in the same semester    

A study of the formal aspects of visual composition -- graphic design principles, composition, and the 
placement or arrangement of visual elements (grid/layout).  
 
อนด.  270 พืน้ฐานการเล่าเร่ืองผ่านส่ือดจิทิลั           3 (2-2-5) 
IDD270 Introduction to Digital Narrative 

A study of basic story-telling, script structure, interactive dialogue, mood and inspiration creation, and 
interactive narration in order that the theme of a story and emotional depth can be achieved  
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อนด. 300 การเขียนภาพสัดส่วนเปรียบเทยีบเชิงมติ ิ          3 (2-2-5) 
IDD300 Perspective  

Fundamentals of perspective drawing for correct-ratio scene design and 3D-object composition used in 
creating camera-lens illusions, level designs, matte paintings, and storyboards  
 
อนด. 301  คาแร็กเตอร์แอนิเมชัน 3 มติ ิI           3 (3-0-6) 
IDD301  3D Character Animation I  
Prerequisite: Have taken IDD 201   

The exploratory from IDD 200 to continue concept and technique for 3D animation . A series of 
animating character as realistic and interested by public (more attractive).  The focus on character style development, 
emotion, personal characteristic through gesture, motion and posting as well as the consideration of proper rigging.   
 
อนด. 302 การออกแบบเลขศิลป์ ประสบการณ์ผู้ใช้ และการน าเข้าข้อมูล     3 (3-0-6) 
IDD302 UI and UX  
Prerequisite: Have taken IDD 210 and taking IDD 211 in the same semester 

An exploration of visual design elements, user interfaces, and user experience. Types of interfaces and 
skills in creating representations of information valuable to a system user. The focus on overall interaction of user 
experience and user experience in relation with the interactive media and game. 
      
อนด. 370 พืน้ฐานทางดนตรีและการออกแบบเสียง       3 (2-2-5) 
IDD370  Music and Sound Design  

Basic digital sound, sound elements and creating sound effect with animation and game as well as others 
digital media.    
 
Major requirements in Animation and Visual Effects  
อนด. 204 ทฤษฎแีละเทคนิค แอนิเมชันเบือ้งต้น I      3 (2-2-5) 
IDD204 Introduction to Animation Theories and Techniques I  

History and basic principles of animation techniques including tools and animation drawing techniques 
with an emphasis on time and space and animating through a series of drawing. Learning to critically analyse the 
animation master pieces  

 
อนด. 205 ทฤษฎแีละเทคนิคแอนิเมชันเบือ้งต้น II       3 (2-2-5) 
IDD  205  Introduction to Animation Theories and Techniques II  
Prerequisite: Have taken IDD 204   

Continuing from IDD 103, the course focuses on learning traditional animation by using advanced 
creativity and idea refinement. It also includes character development and character identity expressed through mood 
and emotion.     
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อนด. 206 การส่ือสารผ่านลายเส้น        3 (2-2-5) 
IDD206 The Language of Drawing  

Applied drawing technique, drawing material, and equipment, as well as critical analysis using 
gathered (how to observe physical objects) or research information before drawing practice. Basic drawing sequences, line 
drawing, and theoretical frameworks including history of arts. 
 
อนด. 214 พืน้ฐานการวาดภาพส่ิงมชีีวติ        3 (2-2-5) 
IDD214  Basic Life Drawing  
Prerequisite: Have taken IDD 206 
  A study of basic human anatomy for animator through the capture of human body, skeletal system, 
muscular form, emotion and gesture in order to apply to animation.  
      
อนด. 215 โทน สี และองค์ประกอบ         3 (2-2-5) 
IDD215 Tone, Color, and Composition  
Prerequisite: Have taken IDD 206 
  Using tone, color, and composition in painting to identify light intensity, complementary and contrast 
color on color wheel, and color scheme. Learning to apply theory of color and studying the use of color by well-known 
artists and designers  
 
อนด. 216 การวาดภาพส่ิงมชีีวติขั้นสูง         3 (2-2-5) 
IDD216  Advanced Life Drawing  
Prerequisite: Have taken IDD 214 and IDD 215 
  A study of human and animal anatomy which students have already taken in IDD 114. This course 
focus on kinetic human and animal by integrating with surrounding objects and also concerning with figurative 
composition.  
  
อนด. 220 การออกแบบฉากและตวัละคร        3 (3-0-6) 
IDD220 Character and Set Design  
Prerequisite: Have taken IDD 214 and IDD 215 
  A use of applied human and animal anatomy in character and scene design to create a striking 
animated character by using accepted industry techniques and professional applications.  
 
อนด. 324 การเล่าเร่ืองผ่านภาพประกอบ        3 (3-0-6) 
IDD324 Storyboards  
Prerequisite: Have taken IDD 214 and IDD 300   

Animation pre-production by using visual preliminary or sketching to present shot sequencing, 
storytelling, and character development in proper format and by using symbol to explain camera direction and angle.   
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อนด. 325 การออกแบบพืน้ผวิ         3 (3-0-6) 
IDD325 Texture  
Prerequisite: Have taken IDD 201, IDD 210 and IDD 211 

A study of how to create realistic textures for adaptation with scene design, character design, and 
various surfaces of the 3D objects in the scene.  Applying tiling texture, procedural texture, and real-life texture onto the 
material surface using texture projection and UV mapping technique as well as basic rendering through the composite 
process.  
 
อนด. 326 ดจิทิลัคอมโพสิทติง้ (ประมวลผลภาพแบบล าดบัขั้น)      3 (3-0-6) 
IDD326 Digital Compositing (Layer base) 
Prerequisite: Have taken IDD 200, IDD 210 and IDD 211 

Compositing program by using industrial standard layer base compositing program to create motion 
graphic from the varisous kind of resources (still image or from the footage). Multi-passes technique for reducing time on 
the rendering process. 
   
อนด. 334 คาแร็กเตอร์แอนิเมชัน 3 มติ ิII        3 (3-0-6) 
IDD334 3D Character Animation II  
Prerequisite: Have taken IDD 301  

Character animation to show facial expressions, emotions, moods, and gestures. 12 basic principles of 
animation to enhance character emotions.  
    
อนด. 335 แสงและการประมวลผลภาพสุดท้าย        3 (3-0-6) 
IDD335  Lighting and Rendering  
Prerequisite: Have taken IDD 201, 325 and 326    

Lighting set-up in each 3D scene such as day/night lighting environment, indoor/outdoor scene, three 
points lighting, stage lighting in relation with image expression. Also learning image processing for 3D rendering and 
rendering techniques such as Sampling, Ray-Tracing, Shadow, and Image Filtering.    
     
อนด. 364 การจ าลองการเคลือ่นไหว         3 (3-0-6) 
IDD364 Dynamic Simulation 
Prerequisite: Have taken IDD 260 and IDD 201  

Using embedding or third party script programming in 3D application to generate visual effect such as 
dust, debris, wind storm, animal and bug folk, glass shattering and to also simulate rigid/soft body and fluid dynamic 
objects 
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อนด. 365 การสร้างชุดโครงสร้างเพือ่การเคลือ่นไหว       3 (3-0-6) 
IDD365 Rigging for 3D Animation  
Prerequisite: Have taken IDD 301        

Linking and hierarchy system (Rigging) in 3D scene animation. The use of rigging techniques for 
character movement by using inverse/forward kinematics and custom rigging.  
      
อนด. 424 การป้ันด้วยเทคนิคดจิทิลั         3 (3-0-6) 
IDD424  Digital Sculpture  
Prerequisite: Have taken IDD 201 

Digital modeling pipeline, sculpturing, and texturing by using digital techniques with reference to the 
anatomy knowledge and by using various software tools to create standard models.   
  
อนด. 425 ดจิทิลัคอมโพสิทติง้ (ประมวลผลภาพแบบโครงสร้างจนิตภาพ)     3 (3-0-6) 
IDD425 Digital Compositing (Node Base) 
Prerequisite: Have taken IDD 326  

A study of Node-Base compositing, to accelerate compositing work flow. Since, these work flow imitate 
mind mapping or understanding process of human mine so it’s easier than layer base (linear-top-down) work flow to edit 
or create new master piece from collected resource. 
 
อนด. 426 เทคนิคแมทช์มูฟวิง่ และการซ้อนภาพ       3 (3-0-6) 
IDD426 Match moving and Green Screen Technique  
Prerequisite: Have taken IDD 326  

Digitizing real-life footage to identify 3D coordinated point cloud from 2D footage to 3D scene. The use 
of green screen shooting scene (moving image) and the removal of green screen technique to compositing process.  

 
Major Electives in Animation and Visual Effects  
อนด. 336 การออกแบบภาพก าเนิดแนวคดิ        3 (3-0-6) 
IDD336  Conceptual Illustration and Visual Development  
Prerequisite: Have taken IDD 215, IDD 216 and IDD 300 
  The use of visual composition development to tell story, create scenario, and explain the concept to the 
team and other artists to achieve mutual understanding of the overall direction, emotion, lighting, theme color in order to 
create the final media. 
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อนด. 396 ห้วข้อพเิศษทางด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 1      3 (3-0-6) 
IDD396 Special topic for Animation and Visual effect 1 
  A study of special topic for animation and visual effect especially the technology development, 
marketing factor, and technology trend in creating an animation work piece in broader area (the subject will be 
announced before registration session in each semester).   
  
อนด. 434 การสร้างโมเดลส่ิงไม่มชีีวติและเทคนิคการขึน้โมเดลขั้นสูง     3 (3-0-6) 

IDD 434 Hard Surface and Advance Modeling  
Prerequisite: Have taken IDD 301 
  A study of traditional 3D modeling creating processes (man-made scenes, the objects with crease/smooth 
edge, vehicles, robotic and architectural space with an introduction to digital sculpting for hard surface model.   
    
อนด. 435 การสร้างชุดโครงสร้างเพือ่การเคลือ่นไหวขั้นสูง      3 (3-0-6) 
IDD435 Advanced Rigging 
Prerequisite: Have taken IDD 365 
  The effective rigging system for facial expression or “creature” character which different from living 
things (biped, quadruped, insect or fantasy creature). Design and develop custom rigging such as machinery or gear 
system. 
   
อนด. 436 การเขียนโปรแกรมส าหรับซอฟต์แวร์ 3 มติแิละวชิวลเอฟเฟกต์  3 (3-0-6) 
IDD436 Programming for 3D Animation and Visual Effect 

Prerequisite: Have taken IDD 260, IDD 201 and IDD 364 
Programming High level or 3th party scripting languages via software development kit (SDK)or 

Application Programming Interface (API) of 3D or composting application to create silk pipeline and framework when it 
require special or routine requirement from team or individual work.  
      
อนด. 465 การจ าลองการเคลือ่นไหวขั้นสูง       3 (3-0-6) 
IDD465  Advanced Dynamic Simulation  
Prerequisite: Have taken IDD 260, IDD 201 and IDD 364 

The use of 3D simulation software/plugins to simulate specialize movement such as kinematics, 
Newtonian dynamics, fluid dynamic. The course required to study how to use the software advanced dynamic simulation 
more than one software. 
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อนด.  495 ห้วข้อพเิศษทางด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 2     3 (3-0-6) 
IDD495 Special topic for Animation and Visual effect 2 

A study of technology to continue studying animation in broader area. It depends on marketing factor 
and technology development trend in creating work piece (the subject will be announced before registration session in 
each semester) 
 
Major requirements for Game Art and Design  
อนด. 207 ประวตัศิาสตร์เกมและววิฒันาการพฒันาเกม      3 (3-0-6) 
IDD207 Game History and Revolution  
   The history of game since ancient era such as amusement, tabletop games till video game currently 
including trend of how to use digital technology to develop game, basic theory for creating game. 
 
อนด. 208  การวเิคราะห์และประเมนิผลเกม       3 (3-0-6) 
IDD208  Game Evaluation and Analysis  
   Learning game fundamental, game structure, understand the rule of each game play. Students are 
able to analyse a variety of game, basic game mechanic, visual aids, reward and punishment, player emotion. Testing and 
reporting process.  
    
อนด. 217 ปัจจยัพืน้ฐานทางด้านศิลปะ       3 (3-0-6) 
IDD217 Arts Fundamentals 

 Basic drawing, line, shape, tone and shading, proportion, basic colour, design principle and 
composition. Art history   
 
อนด. 247 ออกแบบการสร้างเกม 2 มติ ิI       3 (3-0-6) 
IDD247  2D Game Design I  
Prerequisite: Have taken IDD 257, IDD 260 and IDD 210 

 Design and develop simple two dimensional game by using scripting language or industry standard 
game engine such as puzzle game, card game, simple shooting game, side-scrolling game.  

     
อนด. 248 การออกแบบและสร้างเกม 3 มติ ิI        3 (3-0-6) 
IDD248 Three-Dimensional Game Design I  
Prerequisite: Have taken IDD 201 
The theory of non-digital game such as dice, card, board game and create their own game mechanics and rule by using 
condition and rational to reach target, player and also generate revenue for investor, study and research method the 
impact when player plays the game including player testing.       
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อนด. 249 ดจิทิลัเทคโนโลยสี าหรับนักออกแบบเกม      3 (3-0-6) 
IDD249  Digital Technology for Game Designers        

Prerequisite: Have taken IDD 260 and IDD 262  
The use of combination between new and existing digital technology together with major tool in order 

to improve game design and development process such as spreadsheet/ custom text editor, files extension, image base 
lighting (IBL), pipeline. Database, Physic engine, Sound Engine, AI.  

  
อนด. 257 หลกัการออกแบบการสร้างเกม I       3 (3-0-6) 
IDD257 Principle of Game Design I  

The theory of non-digital game such as dice, card, board game and create their own game mechanics 
and rule by using condition and rational to reach target, player and also generate revenue for investor, study and research 
method the impact when player plays the game including player testing.  

 

อนด. 267 ความน่าจะเป็นและสถิตสิ าหรับนักสร้างสรรค์ดจิทิลั     3 (3-0-6) 
IDD267 Probability and Statistics For Digital Artist 

Prerequisite: Have taken IDD 261 
 Fundamentals of probability and statistics without calculus. Topics include: data representation, 
population mean, variance, and standard deviation, finite probabilities, events, conditional and marginal probability, 
discrete random variables, binomial distribution, normal distribution, sampling distributions for mean and variance, 
estimation of means, confidence intervals, hypothesis testing, inference, and chi-square tests.  
 
อนด. 347 การออกแบบพืน้ทีท่างสถาปัตยกรรมและแสง      3 (3-0-6) 
IDD347 Architectural Spaces, Design, and Lighting  
Prerequisite: Have taken IDD 201  

Concept of technical architecture drawing for a 3D level design. Lighting setup to express emotional of 
the scene. Selected of material surface to suit with the 3D scene and 3D model in game and animation.  

 

อนด.  348 การเขียนภาษาสคริปต์ขั้นสูง       3 (3-0-6) 
IDD348 Advanced Scripting  
Prerequisite: Have taken IDD 260    

Scripting programming under 3d game engine environment and connect/control with programing 
software including applying with operating system architecture such as visual/sound system, controller system, physic 
engine and particle/dynamic system. 
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อนด.  349 หลกัการออกแบบการสร้างเกม II       3 (3-0-6) 
IDD349 Principle of Game Design II  
Prerequisite: Have taken IDD 257 
 Transformation concept back and forth between classical game era and digital emerging age. 
By focusing of logical, game play, artistic and visual design, user interface.  
   
อนด. 357  ออกแบบการสร้างเกม 2 มติ ิ II      3 (3-0-6) 
IDD357 2D Game Design II 

Prerequisite: Have taken IDD 247 
  Design and develop two dimensional games by using industry standard game engine such as strategic 
game, shooting game/ brawlers, side-scrolling game, Isometric RPG game. 
    
อนด. 358 การออกแบบและสร้างเกม 3 มติ ิII        3 (3-0-6) 
IDD358  Three-Dimensional Game Design II  
Prerequisite: Have taken IDD 248 and IDD 347 

 Design and develop three dimensional game by using industry standard game engine such as First-
person Shooters, RPG, Real-time Strategy, etc with proper engine. 
  
อนด.  393 ประสบการณ์ภาคสนาม (ฝึกงาน)             ไม่นับหน่วยกติ 
IDD393 Field Training 
  Internship in an organization qualified by the faculty for at least 120 hours. Evaluated 
by S (Satisfactory) or U (Unsatisfactory).  
 
อนด. 457 การออกแบบเกมขั้นสูง        3 (3-0-6) 
IDD457 Advanced Game Design  
Prerequisite: Have taken IDD 349 

Analyse Concept of game mechanism and design in each game category such as MMORPG, Social 
game, art game, music game, education game, serious game, handheld that impact to the culture nowadays and monetize 
income. 
   
อนด. 477 การเล่าเร่ืองแบบส่ือสารสองทางและบทตวัละครในเกม      3 (3-0-6) 
IDD477 Interactive Narrative and Character Creation for Games  
Prerequisite: Have taken IDD 270  

Develop script and dialogue for interactive media and game which integrate linear and non -linear 
storytelling technique. Including engaging statement between media and audience. 
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Major Electives for Game Art and Design  
 
อนด. 359 การสร้างฉากและอุปกรณ์ประกอบฉากส าหรับเกม      3 (3-0-6) 
IDD359 3D Elements and Set Design for Game  
Prerequisite: Have taken IDD 201 
  Create 3D Modeling and texturing optimization and technique to create objects as well as large scale 
scene by using major 3d application program before send to game engine  
   
อนด. 449 สร้างโมเดลด้วยเทคนิคโลว์โพลกีอน        3 (3-0-6) 
IDD449 Low polygon technique  
Prerequisite:  Have taken IDD 201 

Re-topology method and how to create low resolution of surface without or less distorting the  high 
resolution model. Displacement, normal, vector normal texture technique. 
 
อนด. 458 การสร้างชุดโครงสร้างเพือ่การเคลือ่นไหวส าหรับเกม 3 มติ ิ    3 (3-0-6) 
IDD458 Rigging for 3D Game Character Design  
Prerequisite: IDD 201 
 Create Rigging system for character and object movement in the 3D game which has special requiement 
to create loop animation before exporting process to 3d game engine. 
   
อนด. 459  การออกแบบพืน้ผวิและฉากหลงัส าหรับนักสร้างสรรค์เกม    3 (3-0-6) 
IDD459  Texture and Background for Game Artist 
Prerequisite: Have taken IDD 201 and IDD 210 

Digital Sclupture, Painting and retouching technique to create the non/realistic texture and background 
in 3d game. Files preperation and delivery pipeline  
 
Project – Animation and visual Effects 
อนด. 294 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 2 มติด้ิวยการประมวลผลภาพแบบราสเตอร์    3 (3-0-6) 
IDD294 Project: 2D Raster Animation Production  
Prerequisite: Have taken IDD 205, IDD 215  and IDD  210 

Student must be complete 2D traditional animation in (Digitize in to digital format) in this project by 
adapting all knowledge (IDD 204, IDD 215, IDD 210). Students Introduction of Project Management will applied. 
Students must work together as teamwork.   
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อนด. 295 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 2 มติด้ิวยการประมวลผลภาพแบบเวคเตอร์    3 (3-0-6) 
IDD295 Project: 2D Vector Animation Production  
Prerequisite: Have taken IDD 211 and IDD 294  

Student must be complete 2D vector animation in this project by adapting overall knowledge (IDD 211, 
IDD 294). This project is individual work.  
 
อนด. 394 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 3 มติ ิ       3 (3-0-6) 
IDD394  Project: 3D Production  
Prerequisite: Have taken IDD 201,IDD 301 and IDD 295  

After students pass IDD 201, IDD 205, IDD 295. They have to proof their achievement by finishing this 
project. This project is about create high quality in short animation format. And student must finish their project with the 
same industry standard pipeline with limited time. Individual or team can be applied.   
 
อนด. 395 นวตัศิลปนิพนธ์ สาขาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 1     4 (4-0-8) 
IDD395 Project Capstone Animation and Visual Effect  
Prerequisite: Have taken IDD 394 

The final stage for a student who would graduate in animation and visual effect field. This capstone 
project devide into two semester. For the first semester (pre-production), students have to prepare all resources, research. 
  
อนด. 494 นวตัศิลปนิพนธ์ สาขาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 2     4 (4-0-8) 
IDD494 Project Capstone Animation and Visual Effect 2 
Prerequisite: Have taken IDD 395 

The remaining part of Capstone Project, Student have to go into the production and post- production 
process to finish their project. Professional from the industry will be invite to grading committee collaborate with a 
lecturer. 
 
Project –  Game Art and Design  
 
อนด. 297 โครงงาน 1 พืน้ฐานการผลติเกม       4 (4-0-8) 
IDD297  Project I Game Project Introduction  
Prerequisite: Have taken IDD 247 

2D game project by using script (do not allow to use engine). Work as a team 2-3 members and able to 
work with students from other major. The major responsibility is to work in all illustration and game mechanics.  
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อนด. 298 โครงงาน 2 การสร้างเกมด้วยเอนจิน้ขั้นต้น      3 (3-0-6) 
IDD298 Project II for Game Design (Engine) Elementary Level 

Prerequisite: Taking IDD 249 in the same semester 
  2D game project by using engine that used script language. Work as a team 2-3 members and able to 
work with students from other major. The major responsibility is to work in all illustration and game mechanics. 
  
อนด. 299 โครงงาน 2 การสร้างเกมด้วยเอนจิน้ขั้นสูง      3 (3-0-6) 
IDD299 Project II for Game Design (Engine) Advanced Level  
Prerequisite: Have taken IDD 298 

Work in 2D game project by using engine that used script language. The course continue from semester 
1. Work as a team 2-3 members and able to work with students from other major. The major responsibility is to work in 
all illustration and game mechanics. 
  
อนด. 397  โครงงาน 3 การสร้างเกมเพือ่ความสวยงามและการจดัการ ขั้นต้น    3 (3-0-6) 
IDD397 Project III for Game Design (Graphic and Management) 
Prerequisite: Have taken IDD 201 and IDD 299  
 Work in 2D or 3D game project by using engine.  Work as a team 2-3 members and able to work with 
students from other major. The major responsibility is to work in all illustration and game mechanics and concern about 
generating revenue from simulation project.  
 
อนด. 398 โครงงาน 3 การสร้างเกมเพือ่ความสวยงามและการจดัการ ขั้นสูง    3 (3-0-6) 
IDD398  Project III for Game Design (Graphic and Management) Advanced Level 
Prerequisite: Have taken IDD 397 

Work in 2D or 3D game project by using engine.  The course continues from semester 1. Work as a 
team 2-3 members and able to work with students from other major. The major responsibility is to work in all illustration 
and game mechanics and concern about generating revenue from simulation project. 
  
อนด. 497 นวตัศิลปนิพนธ์สาขาออกแบบเกม  1      3 (3-0-6) 
IDD497 Project: Capstone I (Game Design) 1  
Prerequisite: Have taken IDD 248 and taking IDD 398 in the same semester 

Work in 2D or 3D game project by using engine.  Work as a team 2-3 members and able to work with 
students from other major. The major responsibility is to work in all illustration and game mechanics and concern about 
generating revenue from simulation project. The evaluation will be created from real players and professional from 
industry will support in terms of lecturing overall game market and trend of game development. 
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อนด. 498 นวตัศิลปนิพนธ์สาขาออกแบบเกม  2      3 (3-0-6) 
IDD498 Project Capstone II (Game Design) 2  
Prerequisite: Have taken IDD 497 

Work in 2D or 3D game project by using engine.  Work as a team 2-3 members and able to work with 
students from other major. The major responsibility is to work in all illustration and game mechanics and concern about 
generating revenue from simulation project. The evaluation will be created from real players and professional from 
industry will support in terms of lecturing overall game market and trend of game development. 
 
 3.1.5.2 ค าอธิบายรายวชิาในรายวชิาจากสถาบันเทคโนโลย ีDigiPen 
FLM275  Fundamental of Sound Design       (3 Cr). 

Prerequisite(s):  None 
  Every good animation relies on a well-designed soundtrack to enhance the production. While most 
animators do not produce the soundtrack themselves, they need to understand the effect of music, voice, and sound effects 
on an audience. Animators must be able to communicate their ideas to a musician and understand the technological 
possibilities of modern sound design. Initially students will survey a broad range of music from different cultures. 
Emphasis will be on developing basic listening skills in hearing rhythm, melody, harmony, color, texture, and form. 
Students will then learn how to apply this to the production needs of animation. The course will give special attention to 
the generation of sound, how to use sound to advance a story, and how it can create mood, a sense of place, and emphasis. 
 
ART310  Architectural space design and lighting      (3 Cr). 

Prerequisite(s):  None 
  This course introduces students to the aesthetics and principles of 2D (floor plans and elevations) and 
3D environment design. A survey of architectural styles from throughout the world will be blended with concepts such as 
emotion, mood, lighting, shadows, aesthetics, and more. The course will emphasize learning the architectural vocabulary 
as well as the aesthetics of environmental and game-level design. Texturing, spatial design, negative space, dramatic 
lighting, and other concepts that affect not only the psychology of level design but also gameplay principles will be 
covered. Students will experience numerous field trips to local examples of architecture in order to gain an understanding 
of architectural spaces and the field's vocabulary. 
 
GAT315  3D game design I         (3 Cr). 
Prerequisite(s):  ART 310 & GAT 251 
  This course focuses on designing and implementing games using a 3D engine. Students will work to 
create one or more levels from start to finish, including any needed modifications to game mechanics, controls, and 
cameras. Topics may include aesthetics, environment building, lighting, texturing, resource placement, player guidance, 
player controls, camera controls, scripting, and game mechanics in 3D. 
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GAT251 2D Game design II        (3 Cr). 

Prerequisite(s):  GAT 211 & GAT 250 
  This course focuses on designing and implementing some of the more complicated types of 2D games, 
such as role-playing games, strategy games, or economic games. Students will work to create several original games in 
these genres, including one in the genre of their choice. Topics may include character advancement, inventory, strategic 
balance, diplomacy, trading, and real-time economic systems. 
GAT 240 Technology for designer        (3 Cr). 
     This course is a survey of the technologies commonly used in game development. Topics may include 
spreadsheets, file formats, lighting, shaders, art pipelines, networking, databases, physics engines, audio engines, and 
artificial intelligence. These topics will be covered only at a basic level—enough to be able to use them as a designer, but 
not enough to be able to implement them. 
 
GAT212 Advanced Game Mechanic        (3 Cr). 
Prerequisite(s):  GAT 211 
 This course focuses on the design of non-digital role-playing games and a variety of non-digital 
simulation games. Students will work to create an original small role-playing game, a simulation game of their choice, and 
an additional non-digital game of any kind. Topics may include skill systems, character advancement, equipment variety, 
realistic combat, strategic simulations, supply systems, economic simulations, vehicle simulations, and sport simulations. 
 
GAT251 3D game design II        (3 Cr). 

Prerequisite(s):  GAT 211 & GAT 250 
  This course focuses on designing and implementing some of the more complicated types of 2D games, 
such as role-playing games, strategy games, or economic games. Students will work to create several original games in 
these genres, including one in the genre of their choice. Topics may include character advancement, inventory, strategic 
balance, diplomacy, trading, and real-time economic systems. 
 
GAT330 interactive narrative and character creation for game   (3 Cr). 
Prerequisite(s):  ENG 120 & GAT 251 
  This course focuses on how to write stories that integrate with gameplay and mechanics. From creating 
characters to writing branching and interactive dialogue, students will work on storytelling in various genres by 
incorporating their stories and characters into an existing game engine. Topics may include the design and structure of 
dialogue trees, creating mood parameters for dialogue choices, interactive narrative, autonomous behaviors, emergent 
gameplay, adding emotional depth through the use of character archetypes, and weaving theme and story into the game in 
a way that resonates with the player. 
 
 
 

https://singapore.digipen.edu/degree-programs/course-catalog/course-description/?tx_ttccat%5btt_ccat%5d=1096&tx_ttccat%5bbackPid%5d=3083
https://singapore.digipen.edu/degree-programs/course-catalog/course-description/?tx_ttccat%5btt_ccat%5d=870&tx_ttccat%5bbackPid%5d=3083
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MGT451 Project Management        (3 Cr). 

Prerequisite(s):  None 
  This course provides in-depth examination of theories, techniques, and issues in project management. 
Lectures will cover various aspects of project management including team leadership, marketing, budgeting, long-range 
project planning, contract negotiations, and intellectual property considerations. The course will include exercises that 
will give students insight into dealing with product conceptualization, team effectiveness and performance issues. 
 
FLM151 Visual Language and Film Analysis      (3 Cr). 

Prerequisite(s):  None 
  Animation is ultimately “film making,” and animators should learn from the many classics on how to 
effectively bring various film production elements together. Students review several films and study how the relationships 
between scripts, cameras, lighting, sets, production design, sound, acting, costumes, props, directing, and production lead 
to successful visual stories. They also examine the fundamental theories underlying visual storytelling. Understanding the 
creative processes utilized by these influential filmmakers provides insight into how students may improve their own 
animations. 
 
GAM255 Project for game designer II       (5 Cr). 
  This project is divided into two semesters and focuses on the creation of a simple real-time game or 
simulation with 2D graphics (3D games are not allowed). Students will either work in teams made up only of BAGD 
students or with students from GAM 200. BAGD-only teams can use commercial game engines, middleware, or other 
libraries that teams with GAM 200 students cannot. Additional topics may include basic software architecture, essential 
development practices, fundamentals of team dynamics, and task prioritization methods. 
 
GAM302 Project III for game designer       (5 Cr). 
Prerequisite(s):  GAM 250 or GAM 252 and GAT 251 & GAT 211 
  This project is divided into two semesters and focuses on the design of an advanced real-time game or 
simulation. Students will either work in teams made up only of designers or with students from GAM 300. Designer-only 
teams can use commercial game engines, middleware, or other libraries that teams with GAM 300 students cannot. 
Additional topics may include online portfolios, effective presentations, managing scope, and advanced team dynamics. 
 
GAM352 Project III for game designer 2       (5 Cr). 
  In this class, students work to complete the projects they began in GAM 302. Additional topics may 
include large project design, advanced testing techniques, internships, and an introduction to resumes and interviews. 
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GAM400 Project IV (Capstone I)        (3 Cr). 

Prerequisite(s):  CS 250 & GAM 350 or GAM 352 &GAT 251 
  This project is divided into two semesters and focuses on the creation of an innovative game, simulation, 
or demo. Students may use current software and hardware technologies with instructor approval, such as web 
technologies, gaming consoles, mobile devices, commercial physics engines, commercial game engines, hands-free input 
devices, etc. These technologies can be used to implement technical features such as 3D animation, advanced lighting and 
rendering, advanced 3D physics, high-performance networking, and advanced AI algorithms. Innovation can also come 
from the design, visuals, and/or audio components of the project. Students will work independently or in teams, as 
appropriate to the scope of their project. Additional topics may include advanced interviewing techniques and writing 
effective resumes. 
 
GAM450 Project V (Capstone II)        (3 Cr). 
  This class requires students to further extend their portfolio work, principally polishing and refining 
elements that will align them well for current industry needs. With a generous selection of assignment opportunities to be 
explored, students gain advanced instruction on more focused 'acting', 'physicality' and 'creature' animation. This class 
provides students with an ideal opportunity to improve an area of their portfolio work that will better represent animated 
'body mechanics' and 'acting' skills. 
 
ART115 Art and Technology         (4 Cr). 

Prerequisite(s):  None 
  This course provides an overview of art history from Paleolithic times until the modern day. It traces 
the technological advances of society and art and considers the interplay between art and technology. Classical art 
materials and methods will be examined, and students will explore how art has historically impacted society. This course 
has a worldwide scope and is not limited to just European and Western traditions. 
 
ANI125 Acting for Animation        (3 Cr). 
Prerequisite(s):  None 
  An animator's ability to express attitude, thought, and emotion through body language is a fundamental 
skill necessary for success. Therefore, this course focuses on presenting tools and techniques for translating thoughts and 
feelings into specific gestures and actions. The course introduces students to the history of acting in the theater, animation, 
and film. Students explore the basic fundamentals and differences of acting for the stage, film, and animation through a 
series of acting exercises and problems. Special emphasis will be given to classical method acting. 
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FLM211 Cinematography for Visual Effects       (3 Cr). 

Prerequisite(s):  FLM 151 
  This course will focus on the technical aspects of cinematography including understanding how cameras 
work, how images are captured and processed, computer graphics theory, and image analysis. Emphasis will be on digital 
imagery. 
 
ART350 Storyboards          (3 Cr). 

Prerequisite(s):  ART 201, ENG 116, & FLM 151 
  This course explores the animation pre-production skills of storyboard art. Students will leverage their 
knowledge of drawing, storytelling, and cinematography to create both production and presentation storyboards. They 
will also explore means of using drawing to create story flow, character development, mood, time, and place. The course 
will emphasize professional applications, techniques, and standards of quality. The work completed in this course will 
serve as pre-production design for PRJ 300, PRJ 350, or ANI 300. 
 
ENG315 Story through dialog        (4 Cr). 

Prerequisite(s):  ENG 116 or ENG 245 
  This course introduces students to the basics of screenplay writing for film beginning with the 
fundamentals of dramatic structure, story arcs, character arcs, and dialogue. Through a series of related assignments, 
students experience the process of developing a script of their own and practice their hand at writing dialogue for film. 
Students will write at least one original pre-production script in screenplay format. 
 
ART225  3D Design and Sculpture        (3 Cr). 
  This course focuses on designing and implementing games using a 3D engine. Students will work to 
create one or more levels from start to finish, including any needed modifications to game mechanics, controls, and 
cameras. Topics may include aesthetics, environment building, lighting, texturing, resource placement, player guidance, 
player controls, camera controls, scripting, and game mechanics in 3D. 
 
ART401 Conceptual illustration and Visual Development     (3 Cr). 
  This course explores the animation pre-production skills of conceptual illustration and visual development. 
Students apply their knowledge of drawing, storytelling, and composition to create speculative drawings for animation. 
They review compositional systems, design process, and illustration techniques. Additionally, students explore means of 
using drawing to visually explore story and character ideas from both existing and original story materials. They also 
consider adaptation, stylization, and visual variety. The course emphasizes professional applications, techniques, and 
standards of quality. The work completed in this course serves as pre-production design for PRJ 300, PRJ 350, or ANI 
300. 
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FLM250 Digital Post-production        (3 Cr). 
  The last step of any animation project involves the assembly of various production elements ranging from 
rendered files to sound effects. This is also the stage where the visual effects artists add the effects seen in today’s movies. 
This course teaches the fundamental skills these artists use in post-production. Effective editing skills are the primary 
outcome of the course. Students will also cover the planning, execution, and addition of special effects to animation. 
 
ANI400 Cinemetic animation (or electives)       (3 Cr). 
  This course is a culmination of the student’s ability to use animation as a storytelling medium. It also provides 
an opportunity for the student to demonstrate his or her personal artistic growth. Each student works to complete a short 
piece of cinematic animation. Working independently or in small groups with the instructor’s approval, students may use 
either 2D or 3D tools. 
 
CS115 Introduction to scripting and programming      (3 Cr). 
Prerequisite(s):  CG 350 
 This class introduces programming environments to students who are not experienced programmers. This 
course will cover simple logic, programming flow, and the use of variables. It will introduce students to the history of 
programming and the basic vocabulary of the programming industry. The course culminates in a series of hands-on 
exercises using this knowledge to solve problems. At his or her discretion, the instructor may cover special topics in 
programming or scripting. Credit may be received for CS 115 or for CS 120, but not for both. 
 
CG350  Graphics for Gaming        (3 Cr). 
Prerequisite(s):  CG 300 
 This course examines the unique problems of creating graphics for games, and it teaches effective production 
techniques for addressing these issues. 
 
ANI350 Voice Acting for Animation       (3 Cr). 
Prerequisite(s): ANI 300  
 This course explores the nature of acting through the medium of the human voice. The curriculum will explore 
narration, expressive reading, diction, and vocal refinement. It will introduce students to basic audio technology and 
recording equipment. The course also covers lip-synchronization techniques in animation and culminates in a series of 
practical exercises in both 2D and 3D animation. 
 
SOS115 Media and Ethics: A Social Science Perspectives     (3 Cr). 

Prerequisite(s):  None 
 This course guides students in the ethical assessment of both the processes and outcomes of social decision-
making. After an introduction to basic ethical theories, students will acquire an understanding of the structure of social 
institutions and the process through which one makes social choices. Central to the analysis is a study of ethics as a 



 72 

criterion for assessment of social decision-making with emphasis on the study of particular issues of social choice. The 
course also provides a theoretical framework within which to spot and analyze ethical issues in the media. 
 
ART450 Portfolio           (3 Cr). 

Prerequisite(s):  PRJ 350 
 Students will use this course to compile the elements of their professional portfolio, which will serve as their 
B.F.A. thesis. Additionally, this course will introduce students to the marketing campaign needs of modern animation 
portfolios including visual continuity, business documents, traditional still art portfolios, process and practice samples, 
digital portfolios, web sites, demo reels, and promotional items. They will use this knowledge to assemble their own 
portfolios. The course will also cover related information regarding job interviews, trade shows, professional standards, 
and contract negotiation. 
 
PRJ300 Project: Limited-Scope 3D Production       (3 Cr.) 
Prerequisite(s):  CG 275 & PRJ 251 
 PRJ 300 addresses two of the more serious affective learning challenges facing commercial animators: 
professional focus and realistic expectations. The goal of this course is to build on the experience gained in production 
pipeline procedures in PRJ 201/251 as well as the modeling and animation skills developed in CG 225 and CG 275. 
Students will apply skills learned concurrently in ART 300 and CG 300 to produce an animated short film of limited 
duration. 
 
PRJ400 Capstone project I         (5 Cr.) 
 Working effectively as producers, the Animation Faculty team will select from student submissions one or more 
team projects to be produced. They then assign students to specific teams, based upon their artistic strengths and career 
goals. Wherever possible, individual students are introduced to specialist advisers from outside the faculty. Each student’s 
individual effort is assessed as well as the overall teamwork and professional success of the team. As in a professional 
work environment, student teams are not allowed to exclude individual members due to production conflicts or 
performance. The faculty alone retains the right to remove a team member for failure to perform. 
 
PRJ450 Capstone project II        (5 Cr.) 
 Having completed the pre-production work for a team-based animated production in PRJ 400, students then 
complete final rendering and post-production. Students face the challenges of commercial art direction, quality control, 
production deadlines, and team dynamics, as well as the many technical challenges. 
 
 
 
 
 

https://singapore.digipen.edu/degree-programs/course-catalog/course-description/?tx_ttccat%5btt_ccat%5d=243&tx_ttccat%5bbackPid%5d=3115
https://singapore.digipen.edu/degree-programs/course-catalog/course-description/?tx_ttccat%5btt_ccat%5d=258&tx_ttccat%5bbackPid%5d=3115
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4. องค์ประกอบเกีย่วกบัประสบการณ์ภาคสนาม (การฝึกงาน หรือสหกจิศึกษา) 
  เพื่อให้นักศึกษาได้พบกับประสบการณ์จริงในการท างานเพื่อปรับสภาพเข้าสู่อุตสาหกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

โดยมกีารรายงานผลแก่อาจารย์ตดิตามทุกอาทติย์ รวมระยะเวลาไม่น้อยกว่า 120 ช่ัวโมง 
 4.1 มาตรฐานผลการเรียนรู้ของประสบการณ์ภาคสนาม 
  ความคาดหวงัในผลการเรียนรู้จากประสบการณ์ภาคสนามของนักศึกษา มดีงันี ้

1. ทกัษะในการปฏิบัตงิานวชิาชีพจากสถานประกอบการ ให้เข้าใจหลกัการและน าไปประยุกต์ใช้ 
  2. ได้มีโอกาสทดลองใช้ความรู้ที่เรียนมาประยุกต์ใช้และแก้ปัญหาที่พบในการปฏิบัติงานโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
เป็นเคร่ืองมอืได้อย่างเหมะสม 
  3. ฝึกให้เป็นผู้มมีนุษยสัมพนัธ์ และสามารถท างานในลกัษณะของปรับตวัเข้ากบัสถานการณ์ 
 4.2 ช่วงเวลา 
  ในช่วงปิดภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษาที ่3  
 4.3 การจดัเวลาและตารางสอน 
  นักศึกษาจะต้องฝึกงาน ตามเวลาท างานของหน่วยงานที่เข้าฝึกงาน โดยให้ได้ระยะเวลาการฝึกงานรวมอย่างน้อย  

120 ช่ัวโมง 
5. ข้อก าหนดเกีย่วกบัการท าโครงงานหรืองานวจิยั   
 5.1 ค าอธิบายโดยย่อ 
   โครงงานที่นักศึกษาสนใจ โดยน าความรู้ไปประยุกต์ใช้กับงานจริงสามารถอธิบายทฤษฎีที่น ามาประยุกต์ใช้ในการท า
โครงงาน ประโยชน์ทีจ่ะได้รับจากการท าโครงงาน มขีอบเขตโครงงานทีส่ามารถท าเสร็จภายในระยะเวลาทีก่ าหนด 
 5.2 มาตรฐานผลการเรียนรู้ 
  1. มรีะเบียบขั้นตอนการท างานอย่างมเีหตุผล หลกัการ และ ความคดิสร้างสรรค์ 
  2. นกัศึกษาสามารถท างานเป็นระบบ และ/ หรือท างานเป็นทมี  
  3. แสดงทกัษะของการส่ือสาร ทั้งแบบถ่ายทอด และแบบมเีงือ่นไขได้อย่างชัดเจน 
  4.ประยุกต์และบูรณาการเทคโนโลย,ี ศิลปะ และวฒันธรรมทั้งเก่าและใหม่ได้อย่างกลมกลนื 
  5. ได้รับการยอมรับจากผู้ทรงคุณวุฒิ หรือผู้ประกอบการในการจดัท าโครงงาน 
 5.3 ช่วงเวลา 
 กลุ่มวชิาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 

ปีการศึกษา ภาค
การศึกษา 

รหัสวชิา ช่ือวชิา หน่วยกติ 

2 1 อนด. 294 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 2 มติด้ิวยการประมวลผลภาพแบบราสเตอร์ 3 

2 2 อนด. 295 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 2 มติด้ิวยการประมวลผลภาพแบบเวคเตอร์ 3 

3 1 อนด. 394 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 3 มติ ิ 3 

3 2 อนด. 395 นวตัศิลปนิพนธ์ สาขาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 1 3 

4 1 อนด. 494 นวตัศิลปนิพนธ์ สาขาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 2 4 
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 กลุ่มวชิาศิลปะและการออกแบบเกม 

ปีการศึกษา ภาค
การศึกษา 

รหัสวชิา ช่ือวชิา หน่วยกติ 

1 2 อนด. 297 โครงงาน 1 การสร้างเกมด้วยภาษาสคริปต์ 3 

2 1 อนด. 298 โครงงาน2 การสร้างเกมด้วยเอนจิน้ ขั้นต้น 3 

2 2 อนด. 299 โครงงาน2 การสร้างเกมด้วยเอนจิน้ ขั้นสูง 3 

3 1 อนด. 397 โครงงาน 3 การสร้างเกมเพือ่ความสวยงามและการจดัการ ขั้นต้น 3 

3 2 อนด. 398 โครงงาน 3 การสร้างเกมเพือ่ความสวยงามและการจดัการ ขั้นสูง 3 

3 2 อนด. 497 นวตัศิลปนิพนธ์สาขาออกแบบเกม  1 3 

4 1 อนด. 498 นวตัศิลปนิพนธ์สาขาออกแบบเกม  2 4 

 
 5.4 จ านวนหน่วยกติ 
  วชิาเอกแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์  จ านวน 16 หน่วยกติ 
  วชิาเอกศิลปะและการออกแบบเกม          จ านวน 22 หน่วยกติ 
 
 5.5 การเตรียมการ 

โครงงานของนักศึกษาแบ่งตามสาขาเอกทีน่ักศึกษาเลอืกโดยจะมีลกัษณะแตกต่างกนัของแต่ละโครงการ ได้แก่ 
1.  โครงงานทีท่ าส าเร็จได้เพยีงหนึ่งภาคการศึกษาและเพยีงบุคคลเดยีว 
2.  โครงงานทีม่คีวามต่อเนื่องสองภาคการศึกษา 

          ***นักศึกษาสามารถท างานร่วมกับนักศึกษาที่เรียนอยู่ในสาขาดิจิทัลเทคโนโลยีได้ วัตถุประสงค์เพื่อให้นักศึกษาได้รู้จักการ
ท างานร่วมกนักบัผู้อืน่ มคีวามรู้รอบด้าน Multi disiplinary นักศึกษาแต่ละคนสามารถแสดงศักยภาพทักษะที่ตนเองถนัดได้สูงสุด 
ทั้งนีข้ึน้อยู่กบัอาจารย์ทีป่รึกษาโครงงานของนักศึกษาในขณะนั้นพจิารณาเห็นควรหรือไม่ และมเีงือ่นไขอย่างไร 
  1. ส าหรับโครงงานรายวชิา อนด. 294 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 2 มติด้ิวยการประมวลผลภาพแบบราสเตอร์, อนด. 
295 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 2 มติด้ิวยการประมวลผลภาพแบบเวคเตอร์ และ อนด. 394 โครงงานการสร้างแอนิเมชัน 3 มติ ิ
อาจารย์ผู้รับผดิชอบวชิาโครงงานท าการมอบหมายช้ินงานให้แก่นักศึกษาโดยแบ่งกระบวนการท างานเพือ่ให้นักศึกษาด าเนนิงาน
อย่างเป็นระบบเป็นช่วงๆ คร้ังละ 1-2 สัปดาห์  

1.1 แนะน าโครงงาน 1 สัปดาห์ 
1.2 เสนอผลงานในเอกสารน าเสนอโครงงาน 1 สัปดาห์ 
1.3 เสนอแบบร่างโครงการบนพืน้ฐานของเอกสารน าเสนอโครงงาน 2 สัปดาห์ 
1.4 ด าเนินโครงงานเสนอความคบืหน้าคร้ังที ่ 1  4 สัปดาห์ 
1.5 ด าเนินโครงงานเสนอความคบืหน้าคร้ังที ่ 2  4 สัปดาห์ 
1.6 จดัส่งโครงงานช้ินสมบูรณ์ 3 สัปดาห์ 

  2. ส าหรับโครงงานนวัตศิลปนิพนธ์ I นวัตศิลปนิพนธ์ II ของทั้งสองสาขานั้น เป็นการท าโครงงานขนาดใหญ่ที่มี
ระยะเวลาในการให้นักศึกษาท าต่อเนื่องกนัสองภาคการศึกษา 

2.1  จดัตั้งคณะกรรมการในการประเมนิผลงานและตดิต่อกบัผู้ประกอบการเพือ่ขอรับช้ินงานจริงในการท างาน 
2.2  นักศึกษาเลือกโครงงานที่คณะกรรมการจัดหามาให้โดยเสนอ “เอกสารการน าเสนอโครงการต่อคณะกรรมการ” 

 เพือ่จดัสรรกลุ่มของนักศึกษาทีจ่ะจดัท าโครงการ 



มคอ.2 

 75 

2.3  นักศึกษาด าเนินโครงการอย่างใกล้ชิดกบัอาจารย์ทีป่รึกษา 
2.4  น าเสนอขั้นตอนการด าเนินงานในแต่ละขั้นตอนแก่คณะกรรมการประเมินผลงานในแต่ละช่วงเวลา ร่วมกับ

ผู้ประกอบการเจ้าของโครงงาน 
 5.6 กระบวนการประเมนิผล  
  มาตรฐานผลการเรียนรู้ขณะทีน่ักศึกษายงัไม่ส าเร็จการศึกษา 
  1. ประเมินผลนักศึกษาโดยการสอบ ตรวจสอบความถูกต้องของงานที่มอบหมายและสังเกตการเปลี่ยนแปลง
พฤตกิรรมของนักศึกษา 
  2. วิพากษ์ข้อสอบ มีความสอดคล้องกับข้อสอบกับผลการเรียนรู้ที่ก าหนดในรายละเอียดของวิชา และความ
เหมาะสมของการให้คะแนน  
  3. ประเมนิการสอนของอาจารย์ผู้สอนโดยนักศึกษา ผู้เช่ียวชาญ ทั้งในด้านเนือ้หาวิชา ความรู้และความสามารถ
ในการถ่ายทอดความรู้  
  4. ประเมินผลของแต่ละรายวิชา โดยผู้ประสานงานรายวิชา เพื่อน าไปใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาต่อไป และ
ต้องรายงานให้หัวหน้ากลุ่มวชิาทราบ และเสนอต่อทีป่ระชุมคณะกรรมการประจ าภาควชิาฯ 
 มาตรฐานผลการเรียนรู้ขณะทีน่ักศึกษาส าเร็จการศึกษา 
  1. ภาวะการได้งานท าของบัณฑิต โดยจะประเมินจากบัณฑิตแต่ละรุ่นที่จบการศึกษา ในด้านของระยะเวลา 
ในการหางานท า ความเห็นต่อความรู้ ความสามารถความมัน่ใจของบัณฑิตในการประกอบอาชีพ 
  2. การตรวจสอบจากผู้ประกอบการ โดยการขอเข้าสัมภาษณ์ หรือ การตอบแบบสอบถามเพื่อประเมินความ 
พงึพอใจในบัณฑิตทีจ่บการศึกษาและเข้าท างานในสถานประกอบการนั้นๆ ในคาบระยะเวลาต่างๆ  
  3. ผลช้ีวัดของนักศึกษาที่จะวัดเป็นรูปธรรมเพื่อประเมินผลการศึกษาได้ อาทิเช่น จ านวนการได้งานท า 
ในสาขาวชิาทีน่ักศึกษามคีวามรู้ความช านาญ เป็นต้น                
 
 

หลกัเกณฑ์ในการประเมนิผลนักศึกษา 
 

1. กฎระเบียบหรือหลกัเกณฑ์ในการให้ระดบัคะแนน (เกรด) 
  1.1 การวดัผล ให้เป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ว่าด้วยการศึกษาช้ันปริญญาตรี พ.ศ. 2540 (พร้อมฉบับ
แก้ไขเพิม่เตมิ) ข้อ 12, 13 และ 14  
 1.2 การวดัผลการศึกษารายวชิาทีน่ับหน่วยกติแบ่งเป็น 8 ระดบั มช่ืีอและค่าระดบัต่อหนึ่งหน่วยกติดงัต่อไปนี้ 

ระดบั A B+ B C+ C D+ D F 

ค่าระดบั 4.00 3.50 3.00 2.50 2.00 1.50 1.00 0.00 

 
1.3 การวดัผลการศึกษารายวชิาทีไ่ม่นับหน่วยกิตแบ่งเป็น 2 ระดับ คือระดับใช้ได้ (S) และระดับยังใช้ไม่ได้ (U) ซ่ึงไม่มีค่า

ระดบั และไม่น ามาค านวณค่าระดบัเฉลีย่ 
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2. กระบวนการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษา 
 2.1 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ขณะทีย่งัไม่ส าเร็จการศึกษา 
  ให้ก าหนดระบบการทวนสอบผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ของนักศึกษาเป็นส่วนหนึ่งของระบบการประกันคุณภาพภายในของ

สถาบันอุดมศึกษาที่จะต้องท าความเข้าใจตรงกันทั้งหน่วยงานและน าไปด าเนินการจนบรรลุผลสัมฤทธ์ิ โดยมีกระบวนการ
ดงัต่อไปนี ้ 

2.1.1 การประเมินผลงานของนักศึกษาโดยการสอบ ตรวจสอบความถูกต้องของงานที่มอบหมาย การสังเกตการ
เปลีย่นแปลงพฤตกิรรมของนักศึกษา 

2.1.2 มีการวิพากษ์ข้อสอบ ความสอดคล้องของข้อสอบกับผลการเรียนรู้ที่ก าหนดในรายละเอียดของรายวิชา และ
ความเหมาะสมของการให้คะแนน 

2.1.3 มีการประเมินการสอนของอาจารย์ผู้สอนโดยนักศึกษา ผู้เ ช่ียวชาญ ทั้งในด้านเนื้อหาวิชา ความรู้และ
ความสามารถใรการถ่ายทอดความรู้ 

2.1.4 มกีารประเมนิผลของรายวชิา โดยผู้ประสานงานรายวิชาเพื่อน าไปใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาต่อไป และต้อง
รายงานให้หัวหน้ากลุ่มวชิาทราบ และเสนอต่อทีป่ระชุมคณะกรรมการประจ าภาควชิาฯ  

2.2 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้หลงัจากนักศึกษาส าเร็จการศึกษา 
  ก าหนดกลวธีิการทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ของนักศึกษา โดยเน้นผลสัมฤทธิผลของการประกอบอาชีพของบัณฑิต 
และน าผลทีไ่ด้ย้อนกลบัมาปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนและหลกัสูตรแบบครบวงจร จะท าด าเนินการ ดงัต่อไปนี ้
  2.2.1 ภาวะการได้งานท าของบัณฑิต ประเมินจากบัณฑิตแต่ละรุ่นที่จบการศึกษา ในด้านของระยะเวลาในการหางานท า 
ความเห็นต่อความรู้ ความสามารถ ความมัน่ใจของบัณฑิตในการประกอบอาชีพ 
  2.2.2 การตรวจสอบจากผู้ประกอบการ โดยการขอเข้าสัมภาษณ์ หรือ การตอบแบบสอบถามเพือ่ประเมนิความพึงพอใจใน
บัณฑิตทีจ่บการศึกษาและเข้าท างานในสถานประกอบการนั้นๆในคาบระยะเวลาต่างๆ  
  2.2.3 ผลช้ีวัดของนักศึกษา ที่จะวัดเป็นรูปธรรม เพื่อประเมินผลการศึกษาที่ได้ อาทิเช่น จ านวนการได้รับใบประกอบ
วชิาชีพจ านวนทีศึ่กษาต่อในระดบัสูง  
   
3. เกณฑ์การส าเร็จการศึกษาตามหลกัสูตร 
 3.1 รูปแบบที ่1 ศึกษาทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ตลอดหลกัสูตร 

3.1.1 ได้ศึกษารายวิชาต่างๆ ครบตามโครงสร้างหลักสูตร และมีหน่วยกิตสะสมไม่ต ่ากว่า 142 หน่วยกิตภายในระยะ 
เวลาทีก่ าหนด 

3.1.2 ได้ค่าระดบัเฉลีย่สะสมไม่ต า่กว่า 2.00 (จากระบบ 4 ระดบัคะแนน) 
3.1.3 ต้องปฏิบัตติามเงือ่นไขอืน่ๆ ที่คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีและมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ก าหนด 

 
 3.2 รูปแบบที ่2 ศึกษาปีที ่1-2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์และปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen 

3.2.1 ได้ศึกษารายวชิาต่างๆ ครบตามโครงสร้างหลกัสูตร และมหีน่วยกติสะสมไม่ต า่กว่า154 หน่วยกติ 
ส าหรับวชิาเอกด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ และ 160 หน่วยกติ ส าหรับวชิาเอกศิลปะและการออกแบบเกม 

3.2.2 ได้ค่าระดบัเฉลีย่สะสมไม่ต า่กว่า 2.00 (จากระบบ 4 ระดบัคะแนน) ทั้งในส่วนทีศึ่กษา ณ มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ 
 และสถาบันเทคโนโลยดีจิเิพน 

3.2.3 ต้องปฏบิัตติามเงือ่นไขอืน่ๆ ที่คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีและมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ก าหนด  
3.2.4 ต้องปฏิบัตติามเงือ่นไขอืน่ๆ ที่สถาบันดจิเิพน ประเทศสหรัฐอเมริกาก าหนด 


