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รายละเอยีดของหลกัสูตร 
หลกัสูตร วทิยาศาสตรมหาบณัฑติ 

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

 
ช่ือสถาบันอุดมศึกษา  มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ 
วทิยาเขต/คณะ/ภาควชิา    ศูนย์รังสิต คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
 

ข้อมูลทัว่ไป 
 

1. ช่ือหลกัสูตร 
 ภาษาไทย : วทิยาศาสตรมหาบัณฑิตสาขาวชิาการออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลั (หลกัสูตรนานาชาต)ิ 

 ภาษาองักฤษ : Master of Science Program in Innovative Digital Design (International Program) 
2. ช่ือปริญญาและสาขาวชิา 

ภาษาไทย     (ช่ือเตม็) : วทิยาศาสตรมหาบัณฑิต (การออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลั)  
  (ช่ือย่อ) : วท.ม. (การออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลั) 

ภาษาองักฤษ (ช่ือเตม็) : Master of Science (Innovative Digital Design ) 
  (ช่ือย่อ) : M.Sc. (Innovative Digital Design) 

3.    วชิาเอก   
 - 
4. จ านวนหน่วยกติทีเ่รียนตลอดหลกัสูตร 
  จ านวนหน่วยกติตลอดหลกัสูตร   36  หน่วยกติ 
5. รูปแบบของหลกัสูตร 
 5.1 รูปแบบ   
  หลกัสูตรระดบัปริญญาโทต่อเน่ืองจากระดบัปริญญาตรี ระยะเวลาศึกษา 2 ปี 
 5.2 ภาษาทีใ่ช้   
  หลกัสูตรจดัการศึกษาเป็นภาษาองักฤษ 
 5.3 การรับเข้าศึกษา 
  รับนักศึกษาไทย และนักศึกษาต่างประเทศทีส่ามารถใช้ภาษาองักฤษได้เป็นอย่างดี 
 5.4 ความร่วมมือกบัสถาบันอ่ืน 

1. สถาบันเทคโนโลยดีจิเิพน ประเทศสหรัฐอเมริกา ในการให้ค าปรึกษาการจดัเน้ือหาหลกัสูตร 
2. ศูนย์นวัตกรรมออกแบบดิจิทัล (Digital Innovative Design and Technology Center (DIDTC)) ประเทศไทย  

ให้ความช่วยเหลือในการจัดท าหลักสูตร จัดหาเคร่ืองมืออุปกรณ์การสอน และผู้เช่ียวชาญในภาคอุตสาหกรรม 
ทีม่าร่วมจดัการเรียนการสอน 
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 5.5 การให้ปริญญาแก่ผู้ส าเร็จการศึกษา 
ให้ปริญญาเพยีงสาขาวชิาเดยีว  
 

6. สถานภาพของหลกัสูตรและการพจิารณาอนุมตั/ิเห็นชอบหลกัสูตร 
หลกัสูตรเปิดใหม่  พ.ศ. 2557 
ก าหนดเปิดสอนในภาคการศึกษาที ่ 1 ปีการศึกษา  2561 

  ได้พจิารณากลัน่กรองโดยคณะกรรมการบริหารมหาวทิยาลยั  
    ในการประชุมคร้ังที ่3/2557เม่ือวนัที ่ 10  เดือน กมุภาพนัธ์  พ.ศ.   2557 
  ได้พจิารณากลัน่กรองโดยคณะอนุกรรมการสภามหาวทิยาลยัด้านหลกัสูตรและการจดัการศึกษา  
    ในการประชุมคร้ังที ่ 1/2557   เม่ือวนัที ่ 17   เดือน  กมุภาพนัธ์  พ.ศ.  2557  
  ได้รับอนุมตั/ิเห็นชอบหลกัสูตรจากสภามหาวทิยาลยั  
    ในการประชุมคร้ังที ่ 2/2557  เม่ือวนัที ่  3   เดือน มนีาคม พ.ศ. 2557  
     
7. ความพร้อมในการเผยแพร่หลกัสูตรทีม่คุีณภาพและมาตรฐาน 
  หลักสูตรมีความพร้อมเผยแพร่คุณภาพและมาตรฐานตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดม ศึกษาแห่งชาติในปีการศึกษา  
2562  
 
8. อาชีพทีส่ามารถประกอบได้หลงัส าเร็จการศึกษา 
  นักศึกษาสามารถประกอบอาชีพหลงัส าเร็จการศึกษา ดงัต่อไปนี ้ 

 นักออกแบบเลขศิลป์(กราฟิก) 

 นักออกแบบภาพประกอบ 

  นักออกแบบเวบ็ 

 นักออกแบบโปรแกรมประยุกต์  

 แอนิเมเตอร์ (Animator) 

 นักออกแบบผลติภัณฑ์ (Product Designer ) 

 นักออกแบบเกม (Game Designer) 

 ผู้อ านวยการงานสร้างสรรค์ (Creative Director) 

 ผู้อ านวยการสร้าง โปรดวิเซอร์ (Producer ) 

 ผู้อ านวยการด้านเทคนิค (Technical Director) 

 ผู้ท าหุ่นจ าลอง (Modeler) 

 ริคเกอร์ (Rigger ) 
 
9. สถานทีจ่ดัการเรียนการสอน 
  คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ศูนย์รังสิต  
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10. สถานการณ์ภายนอกหรือการพฒันาทีจ่ าเป็นต้องน ามาพจิารณาในการวางแผนหลกัสูตร 
 10.1 สถานการณ์หรือการพฒันาทางเศรษฐกจิ 
  การพฒันาหลกัสูตรวทิยาการและเทคโลยดีจิทิลันี ้ เป็นการตอบสนองความต้องการด้านแรงงานคุณภาพ ของกลุ่ม
อุตสาหกรรมด้านดจิทิลัคอนเทนท์ของประเทศ กล่าวคือ ปัจจุบันประเทศไทยมบีริษัททีเ่ปิดอยู่ในกลุ่มอตุสาหกรรมอเิลก็ทรอนิคและ
ส่ือสารบันเทงิ(เกม แอนิเมชันและวชิชวลเอฟเฟ็กต์)ไม่น้อยกว่า 200 บริษัท หากรวมถึงบริษัททีท่ าเกีย่วกบั วทิยาการคอมพวิเตอร์ เพ่ือ
การส่ือสาร, ส่ือดจิทิลั(โมบายเกม, web/mobile application and technology และ e-learning) ทีเ่รียกรวมกนัว่า  
กลุ่มอุตสาหกรรมดจิทิลัคอนเทนท์ แล้วจะมไีม่น้อยกว่า 800 บริษัททัว่ประเทศ โดยไม่นับรวมบุคลากรทีแ่ยกตวัออกไปรับจ้างงาน
ส่วนตวั มมูีลค่าตลาดรวมประมาณ 16,467 ล้านบาท มตีลาดเกมและแอนนิเมชันเป็นตลาดใหญ่แต่เป็นมูลค่าการน าเข้า และมแีนวโน้มว่า
จะมมูีลค่าเพิม่ขึน้ในอนาคต ในการส่งออกของอุตสาหกรรม แอนเิมชัน และเกม ส่วนใหญ่อยู่ในรูปแบบการรับจ้างผลติ ซ่ึงแม้มข้ีอดใีน
เร่ืองการสร้างรายได้รวมทั้งเป็นโอกาสในการสร้างประสบการณ์การท างานในด้านเทคนิคต่าง ๆให้มคีวามเช่ียวชาญ แต่มมูีลค่าเพิม่ใน
ระดบัทีไ่ม่สูง และไม่ส่งผลดมีากนักต่อการเตบิโตของอตุสาหกรรมในระยะยาว แต่อย่างไรกด็ ี มูลค่าดงักล่าวยงัสะท้อนให้เห็นการเตบิโต
ในระดบัสูงของอุตสาหกรรมดจิทิลัคอนเทนต์ในประเทศไทยในช่วง 1-2 ปีทีผ่่านมา ซ่ึงกส็อดคล้องกบั ทิศทางของอุตสาหกรรมนีใ้น
ระดบัโลกจากการส ารวจของคณะวจิยัจากมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์และส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาต ิ(SIPA) ในปี 
25251 พบว่ามมีหาวทิยาลยัทีเ่ปิดหลดัสูตรด้านดจิทิลัดจิทิลัคอนเทนท์มากกว่า 60 หลกัสูตร แต่ยงัไม่สามรถตอบสนองความต้องการด้าน
แรงงานคุณภาพได้ 

  จากการส ารวจแผนพฒันาเศรษฐกจิและสังคมแห่งชาตฉิบับที ่ 11 (พ.ศ. 2555–2559) พบว่าในพนัธกจิหลกัของ
ประเทศ มกีารก าหนดพนัธกจิหลกัด้าน "การพฒันาฐานการผลติและบริการให้เข้มแข็งและมคุีณภาพบนฐานความรู้ความคดิสร้างสรรค์ 
และภูมปัิญญา สร้างความมัน่คงด้านอาหารและพลงังาน ปรับโครงสร้างการผลติและการบริโภคให้เป็นมติรกบัส่ิงแวดล้อม พร้อมสร้าง

ความเช่ือมโยงกบัประเทศในภูมภิาคเพ่ือความมัน่คงทางเศรษฐกจิและสังคม" และในแผนยุทธศาสตร์ที ่ 5.4 (5.4.2) ได้แก่ "พฒันา
วทิยาศาสตร์ เทคโนโลยี วจิยั และนวตักรรมให้เป็นพลงัขับเคล่ือนการปรับโครงสร้างเศรษฐกจิให้เตบิโตอย่างมคุีณภาพและยัง่ยืน เน้น
การน าความคดิสร้างสรรค์ ภูมปัิญญาท้องถิ่น ทรัพย์สินทางปัญญา วจิยัและพฒันาไปต่อยอด ถ่ายทอด และประยุกต์ใช้ประโยชน์ทั้งเชิง
พาณิชย์ สังคม และชุมชนโดยสร้างสภาพแวดล้อมทีเ่อื้ออ านวยต่อการพฒันาและประยุกต์ใช้วทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ีวิจยั และนวตักรรม
ทีส่่งเสริมการใช้ความคดิสร้างสรรค์และสร้างมูลค่าเพิม่ให้กบัภาคการผลติตลอดจนพฒันาโครงสร้างพ้ืนฐานทางวทิยาศาสตร์ 
เทคโนโลย ีวจิยั และนวตักรรมให้ทัว่ถึงและเพยีงพอทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพในลกัษณะของความร่วมมืระหว่างภาครัฐและเอกชน" 
  10.2 สถานการณ์หรือการพฒันาทางสังคมและวฒันธรรม 

  จากการศึกษาแผนการพัฒนาการศึกษาระดับอุดมศึกษา ฉบับที่ 11 (พ.ศ. 2555–2559) ได้กล่าวถึงสถานการณ์ด้าน
การเปลีย่นแปลงทางสังคมไทยไว้ดงันี ้ 

  ประเทศไทยอยู่ในช่วงเวลาที่ต้องเผชิญกับสถานการณ์ทางเศรษฐกิจ สังคม การเมือง เทคโนโลยี พลังงาน และ
ส่ิงแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและส่งผลกระทบอย่างรุนแรงมากขึ้นกว่าช่วงที่ผ่านมาซ่ึงมีผลกระทบต่อการบริหารจัดการ
อุดมศึกษา  

  การเปลีย่นแปลงของสังคมโลกทีส่่งผลต่อความเปลีย่นแปลงของสังคมไทย โดยเฉพาะการเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ  
วถิีการด ารงชีวติทีเ่ปลีย่นแปลงไป เป็นสังคมออนไลน์ มกีารส่ือสารไร้พรมแดน ท าให้เกดิการแลกเปลีย่นทางวฒันธรรม มกีารให้
ความส าคญักบัคุณภาพและมาตรฐานในด้านต่างๆ โดยเฉพาะด้านการศึกษามากขึน้ รวมทั้งมคีวามขัดแย้งทางความคดิด้านสังคมและ
                                                 
1
 ภาวดี สมภกัดี และ ภิภพ อุดร. (2525) รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหาร การส ารวจตลาดดิจิทลัคอนเทนต ์ประจ าปี 2554.  หนา้ 8 
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การเมือง การเปลีย่นแปลงดงักล่าวส่งผลกระทบต่อการพฒันาอดุมศึกษาไทย ท าให้สังคมไทยมคีวามเป็นวตัถุนิยม พึง่พาเทคโนโลยี
สารสนเทศในชีวติประจ าวนัมากขึน้ การหลัง่ไหลของวฒันธรรมต่างชาตทิ าให้ค่านิยมและประเพณีดั้งเดมิทีด่งีามถูกท าลาย สังคมไทย
เผชิญวกิฤตคิวามเส่ือมถอยด้านคุณธรรมและจริยธรรม มกีารแสวงหารายได้เพ่ือตอบสนองการบริโภค การช่วยเหลือเกื้อกูลกนัลดลง 
ขาดความมนี า้ใจ เกดิการแก่งแย่งเอาเปรียบซ่ึงกันและกนั ขาดความสามคัค ีมคีวามขัดแย้งทางความคดิอย่างรุนแรง ไม่เคารพสิทธิผู้อ่ืน
และขาดการค านึงถึงประโยชน์ส่วนรวม เป็นแนวโน้มทีม่นีัยส าคญัทีอุ่ดมศึกษาต้องมส่ีวนร่วมในการส่งเสริมสุขภาวะของคนไทย ให้มี
ความสมบูรณ์ทั้งร่างกายและจติใจ และให้ความส าคญักบัความรับผดิชอบต่อสังคม ธรรมาภิบาลและการต่อต้านการทุจริตประพฤตมิิ
ชอบให้มากยิง่ขึน้ ควบคู่ไปกบัการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมในตวัผู้เรียน  

  ส าหรับการแก้ปัญหานั้นสถาบันการศึกษาจงึจะต้องเป็นแหล่งความรู้ทีต่อบสนองการแก้ไขปัญหาวกิฤตแิละช้ีน า 
การพฒันาอย่างยัง่ยืนของชาตแิละท้องถิ่นโดยเร่งสร้างภูมคุ้ิมกนัในประเทศให้เข้มแขง็ขึน้ภายใต้หลกัปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพยีง 
แล้ว ยงัต้องส่งเสริมการพฒันาประเทศให้สามารถแข่งขันได้ในประชาคมอาเซียนและประชาคมโลก โดยให้ความส าคญักบัการพฒันาคน
และสังคมไทยให้มคุีณภาพ ผลติก าลงัคนทีม่ศัีกยภาพตรงตามความต้องการของตลาดงาน สามารถท างานเพ่ือด ารงชีพตนเองและเพ่ือ
ช่วยเหลือสังคม มคุีณธรรม มคีวามรับผดิชอบ และมสุีขภาวะทั้งร่างกายและจติใจ รวมทั้งพฒันาอาจารย์ให้เป็นมืออาชีพ และ
ผู้เช่ียวชาญมืออาชีพให้เป็นอาจารย์ พฒันาวชิาชีพอาจารย์ให้เป็นทีย่อมรับของสังคม มกีารจดัการเพ่ือพฒันาเศรษฐกจิของประเทศโดย
ใช้ความรู้ เทคโนโลยี นวตักรรม ความคดิสร้างสรรค์ บนพื้นฐานการผลติและการบริโภคทีเ่ป็นมติรต่อส่ิงแวดล้อม ซ่ึงจะน าไปสู่การ
พฒันาเพ่ือประโยชน์สุขทีย่ัง่ยืนของประเทศไทย ทั้งนีโ้ดยอาศัยการบริหารจดัการอุดมศึกษาเชิงรุก ซ่ึงมกีลยุทธ์การเงนิ และ
พระราชบญัญัตอิุดมศึกษา เป็นเคร่ืองมือส าคญัในการขับเคล่ือน โดยสถาบันการศึกษาจะต้องให้ความส าคญัในประเดน็ต่อไปนี ้

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

11. ผลกระทบจาก ข้อ 10.1  และ  10.2  ต่อการพฒันาหลกัสูตรและความเกีย่วข้องกบัพนัธกจิของสถาบัน 
  11.1 การพฒันาหลกัสูตร 
     จากประเด็นปัญหาที่กล่าวถึงข้างต้น ท าให้คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ได้จัด

หลกัสูตรนีข้ึน้มาโดยมวีตัถุประสงค์หลกัคือการผลติแรงงานคุณภาพ ทีต้่องประยุกต์ใช้วทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ีวจิยั และนวตักรรมที่
ส่งเสริมการใช้ความคิดสร้างสรรค์และสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับภาคการผลิตตลอดจนพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์เข้าสู่
ตลาดแรงงานทีม่แีนวโน้มในการเตบิโต และสามารถสร้างรายได้ให้กบัประเทศ โดยอาศัยความร่วมมือระหว่างภาครัฐและเอกชน ซ่ึง
สอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบันของอุตสาหกรรมด้านดิจิทัลคอนเทนท์ และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 11 
(พ.ศ. 2555–2559)  

     นอกจากนีย้งัให้ความส าคญัในประเดน็ความส าคญัทีส่ถาบันอุดมศึกษาต้องให้ความส าคญัดงันี ้
- จดัการศึกษาทีเ่น้นเร่ืองภาษาองักฤษ โดยทีเ่ป็นโครงการนานาชาต ิใช้ภาษาองักฤษเป็นหลกัในการเรียนการสอน 
- สร้างบัณฑิตที่พร้อมปรับตัว มีทักษะในการท างาน โดยการน าหลักการของ Projecte-based และการความร่วมมือระหว่าง 

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

- เร่งพัฒนาอาจารย์ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ การจัดการเรียนการสอนร่วมกันจะท าให้เกิดการพัฒนาองค์ความรู้อย่าง
รวดเร็ว โครงการมีการจัดสรรทุนให้คณาจารย์ในโครงการไปแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และสังเกตการณ์การเรียนการสอนที่ สถาบัน
เทคโนโลย ีDigiPen ซ่ึงมสีาขา 3แห่ง ได้แก่ ทีป่ระเทศสหรัฐอเมริกา สเปน สิงคโปร์ นอกจากนี ้โครงการนี ้ยงัได้มกีารจดัเตรียม
งบประมาณในการจ้างอาจารย์อตัราจ้างจากงบของโครงการ และศูนย์ DIDTC ได้ว่าจ้างอาจารย์ชาวต่างประเทศอีก 2 อัตรามา
ประจ าทีโ่ครงการ ท าให้ปริมาณอาจารย์เพิม่ขึน้ 

   
 11.2 ความเกีย่วข้องกบัพนัธกจิของสถาบัน 

 โครงการนีม้คีวามเกีย่วข้องกบัพนัธกจิหลกัของมหาวิทยาลยัในประเดน็ยุทธศาสตร์หลกัดงันี ้
 1) ประเดน็ยุทธศาสตร์ที ่1 จดัการศึกษาทีไ่ด้มาตรฐานสากล  
   กลยุทธ์ สร้างหลักสูตรใหม่และพัฒนาหลักสูตรเดิมให้ตอบสนองความต้องการของสังคม การเปลี่ยนแปลงของ
สังคมไทย สังคมโลก มอีตัลกัษณ์ ทีโ่ดดเด่นและแตกต่างจากมหาวทิยาลยัอ่ืน โดยการระดมความรู้ ความเช่ียวชาญใน มธ. 
  - หลกัสูตรนีม้คีวามแตกต่างจากหลกัสูตรทีม่หาวทิยาลยัอ่ืนๆได้จดั คือ มหาวทิยาลยัทีม่กีารจดัการเรียนการสอนด้าน
ดจิทิลัคอนเทนท์ในปัจจุบันมกัเน้นการสอนด้านวทิยาศาสตร์ หรือศิลปะตามความเช่ียวชาญที่มีอยู่ แต่ลักษณะงานด้านดิจิทัลคอนเทนท์
เป็นงานทีเ่กดิจากองค์ประกอบทั้งสองด้าน ดงันั้น จงึท าให้เกดิปัญหาในการปฏิบัตงิานจริง 
  - เป็นการระดมความรู้ทั้งจากบุคลากรในภาคอุตสาหกรรม และมหาวิทยาลัยที่มีความเช่ียวชาญระดับโลก และมี
ความช านาญด้านการจดัการเรียนการสอน โดยมผีลงานเป็นทีป่ระจกัษ์ 
  กลยุทธ์ จัดการเรียนการสอนหลักสูตรนานาชาติที่สอดคล้องกับ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และบริบทขององค์
ความรู้/สาขาวชิา (discipline) ทั้งภายในและภายนอกมหาวทิยาลยั/ประเทศ เพ่ือเปิดมหาวทิยาลยัไปสู่ความเป็นนานาชาตเิพิม่ขึน้ 
  - หลักสูตรนี้เป็นหลักสูตรนานาชาติ มีบริบทขององค์ความรู้/สาขาวิชา (discipline) ทั้งภายในและนอกประเทศ 
ผู้เรียนได้เรียนลักษณะการด าเนินกิจการ องค์ความรู้ด้านศิลปะของประเทศไทย ผนวกกับความรู้ด้านเทคโนโลยีการผลิต 
จากต่างประเทศ เพ่ือผลติงานสร้างสรรค์ 
 
  2) ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 2 ขยายบทบาทความเป็นผู้น าความร่วมมือทางวิชาการในรูปแบบต่างๆ อย่างใกล้ชิดมากยิ่งขึน้กับ
มหาวทิยาลยัช้ันน าใน ASEAN และเอเชีย 
  - เป็นมหาวทิยาลยัแห่งแรกของประเทศทีไ่ด้รับความร่วมมือจากสมาคมวชิาชีพในประเทศถึง 4 สมาคมที่จะร่วมกัน
จดัการเรียนการสอน และเป็นสถาบันแห่งแรกในประเทศที่มีความร่วมมือกับ สถาบันเทคโนโลยี DigiPen ซ่ึงท าหน้าที่ผลิตบุคลากรที่มี
ความเช่ียวชาญด้านดจิทิลัคอนเทนท์โดยตรง 
  
 12. ความสัมพนัธ์กบัหลกัสูตรอ่ืนทีเ่ปิดสอนในวทิยาลยั/คณะ/ภาควชิาอ่ืน (เช่น รายวชิาทีเ่ปิดสอนเพ่ือให้บริการวิทยาลัย/คณะ/
ภาควชิาอ่ืน หรือต้องเรียนจากวทิยาลยั/คณะ/ภาควชิาอ่ืน) 
 12.1 รายวชิาในหลกัสูตรทีเ่ปิดสอนโดยวทิยาลยั/คณะ/ภาควชิา/หลกัสูตรอ่ืน 
  ไม่ม ี
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 12.2 รายวชิาในหลกัสูตรทีเ่ปิดสอนให้วทิยาลยั/คณะ/ภาควชิา/หลกัสูตรอ่ืนต้องมาเรียน 
  ไม่ม ี  
 12.3 การบริหารจดัการ 

  หลกัสูตรได้ร่วมมือกบัสถาบันเทคโนโลย ีDigiPen และสถาบัน DIDTC (Digital Innovative Design and Technolgy) 
ประเทศไทย ซ่ึงเป็นนิตบุิคคลทีเ่กดิจากการรวมตวัของสมาคมวชิาชีพด้านเกมและแอนิเมชัน 4 สมาคม ประกอบด้วยบริษัทโพสท์ อิ
ลเิมน็ท์ จ ากดั ร่วมกบัสมาคมวชิาชีพอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 4 แห่ง คือ 
   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)) 

  ทั้งสามหน่วยงานได้มกีารประชุมพจิารณาและให้ความเห็นในการจดัการเรียนการสอนให้เป็นไปตามเน้ือหาสาระของวชิาใน
หลกัสูตร การจดัเตรียมผู้สอนโดยการ ประสานงานกบัอาจารย์ผู้แทนจากภาควชิาอ่ืนๆ ในคณะทีเ่กีย่วข้องทีใ่ห้บริการการสอนวชิาต่างๆ  
อาจารย์จากสถาบันทั้งสองแห่ง และอาจารย์ผู้ทรงคุณวุฒิจากภายนอกทีค่วามเช่ียวชาญเฉพาะด้านเพ่ือมาร่วมสอน  การจดัตารางเวลา
เรียนและการสอบ การจดักลุ่มนกัศึกษาตามระดบัพื้นฐานความรู้ เป็นต้น 
 

ข้อมูลเฉพาะของหลกัสูตร 
 

1. ปรัชญา  ความส าคญั และวตัถุประสงค์ของหลกัสูตร 
 1.1 ปรัชญา 

  เป็นหลักสูตรที่มีการบูรณาการแบบพหุวิทยาการของวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ศิลปศาสตร์และการส่ือสารในการ
สร้างสรรค์ผลงานผ่านส่ือดิจิทัล เพ่ือผลิตมหาบัณฑิตที่มีความเช่ียวชาญทางด้านการออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัลและ
เทคโนโลย ีซ่ึงมคีวามส าคญัต่อการพฒันาเศรษฐกจิของประเทศเป็นอย่างมาก อกีทั้งยงัมคีวามขาดแคลน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
บุคลากรทีม่คีวามสามารถในการท างานวจิยัและประยุกต์ใช้องค์ความรู้ให้เกดิประโยชน์อย่างสร้างสรรค์ 

 1.2 ความส าคญั 
  เน้นเน้ือหาการเรียนการสอนโดยเช่ือมโยงการวิเคราะห์และการปฏิบัติงานจริงเข้าด้วยกัน ซ่ึงจะท าให้นักศึกษาได้ใช้
ทกัษะและกระบวนการเรียนรู้ไปแสวงหาความรู้และค้นคว้าเพิม่เตมิเพ่ือพฒันาทกัษะของตน 

 1.3 วตัถุประสงค์ของหลกัสูตร 
  เพ่ือให้มหาบัณฑิตทีส่ าเร็จการศึกษาในหลกัสูตรมลีกัษณะดงันี ้ 

1. มีความรู้ความสามารถทางด้านการออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยี เพ่ือตอบสนองความต้องการของ
ภาคอุตสาหกรรมของประเทศ และสามารถน าองค์ความรู้ไปประยุกต์ใช้ต่อการพฒันาประเทศ ทั้งในเชิงวทิยาศาสตร์
และศิลปศาสตร์ 

2. มคีวามรู้ความสามารถในการวจิยั ทางด้านการออกแบบเชิงนวตักรรมดิจิทัลและเทคโนโลยี รวมทั้งเป็นผู้มีคุณธรรม 
จริยธรรมทีด่ ีต่อการประกอบธุรกจิ 
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ระบบการจดัการศึกษา  การด าเนนิการ  และโครงสร้างของหลกัสูตร 
 

1. ระบบการจดัการศึกษา 
 1.1 ระบบ 
  จัดการเรียนการสอนในระบบทวิภาค โดยแบ่งเวลาศึกษาในปีหนึ่งๆ เป็น 2 ภาคการศึกษาปกติ ซ่ึงเป็นภาคการศึกษา  
ทีบ่ังคบัคือภาคหนึ่งและภาคสอง ภาคหนึ่งๆ มรีะยะเวลาไม่น้อยกว่า 15 สัปดาห์ และอาจเปิดภาคฤดูร้อนได้โดยใช้เวลาการศึกษาไม่น้อย
กว่า 8 สัปดาห์ แต่ให้เพิม่ช่ัวโมงการศึกษาในแต่ละรายวชิาให้เท่ากบัภาคปกต ิภาคฤดูร้อนเป็นภาคการศึกษาทีไ่ม่บังคบั 
 1.2 การจดัการศึกษาภาคฤดูร้อน 
  ไม่ม ี 
 1.3 การเทยีบเคยีงหน่วยกติในระบบทวภิาค 
  ไม่ม ี   
2. การด าเนินการหลกัสูตร 
 2.1 วนั-เวลาในการด าเนินการเรียนการสอน  
   วนั – เวลาราชการปกต ิ  
   ภาคการศึกษาที ่1  เดือน สิงหาคม – ธันวาคม  
   ภาคการศึกษาที ่2  เดือน มกราคม – พฤษภาคม  

2.2 คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา ต้องเป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ว่าด้วยการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา   
พ.ศ. 2553 ข้อ 7 และมคุีณสมบัตดิงันี ้
  1) นักศึกษาต้องเป็นผู้ส าเ ร็จการศึกษาช้ันปริญญาตรีจากสถาบันการศึกษาในประเทศหรือต่างประเทศ 
ทีส่กอ.หรือสภารับรองวทิยฐานะ  
  2) ส าเร็จการศึกษาช้ันปริญญาตรีสาขาวิชาการออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัล คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์  
  - กรณีที่ส าเร็จการศึกษาปริญญาตรีนอกเหนือจากสาขาการออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัลจะต้องเข้าเรียน 
ปรับพื้นฐานทางด้านวชิาเฉพาะเพ่ือการศึกษาต่อในระดบัปริญญาโท โดยใช้ระยะเวลาในการปรับพื้นฐาน 1 ภาคการศึกษา หรือ ส่งแฟ้ม
ผลงาน (Portfolio) ให้ทางคณะกรรมการพจิารณารับเข้าศึกษา 
  - กรณีที่ส าเร็จการศึกษาปริญญาตรีในสาขาวิชาการออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัลจะได้รับการยกเว้นการเรียนปรับ
พื้นฐานทางด้านวชิาเฉพาะ 

             3) ผู้สมคัรต้องย่ืนคะแนนสอบภาษาองักฤษอย่างใดอย่างหนึ่ง ดงันี ้

TOEFL 
Paper-based 

TOEFL 
Computer-based 

TOEFL 
Internet-based 

TU-GET IELTS 

500 173 61 500 6.0 
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  4) ในกรณีทีผู้่สมคัรมคีะแนนสอบภาษาองักฤษไม่เป็นไปตามเกณฑ์ทีก่ าหนดไว้ในข้อ 2 แต่มผีลการเรียนระดับดีมาก 
คณะอาจรับเข้าศึกษาแบบมีเง่ือนไข โดยต้องมคีะแนนสอบภาษาองักฤษไม่ต า่กว่าเกณฑ์ทีก่ าหนดไว้ ดงันี ้ 

TOEFL 
Paper-based 

TOEFL 
Computer-based 

TOEFL 
Internet-based 

TU-GET IELTS 

400 97 32 400 4.5 

 ทั้งนีผ้ลสอบภาษาองักฤษตามข้อ 3 และข้อ 4 ต้องไม่เกนิ 2 ปี นับตั้งแต่วนัสอบถึงวนัย่ืนผลคะแนนสอบ 
   

 การคดัเลือกผู้เข้าศึกษาต้องมคุีณสมบัตดิงัต่อไปนี ้
 1) นักศึกษาที่ส าเร็จการศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิตสาขาวิชาการออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัล โดยมีค่า
คะแนนเฉลีย่สะสมไม่ต า่กว่า 3.00 สามารถศึกษาต่อในระดบัปริญญาโทได้โดยไม่ต้องผ่านกระบวนการสอบคดัเลือก 
 2) นักศึกษาที่ส าเร็จการศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิตสาขาวิชาการออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัล โดยมีค่า
คะแนนเฉลีย่สะสมต า่กว่า 3.00 และประสงค์จะศึกษาต่อระดับปริญญาโท จะต้องผ่านการสอบคัดเลือกข้อเขียนและสอบสัมภาษณ์ตาม
เกณฑ์ทีค่ณะฯ ก าหนด 
  3) ผู้เข้าศึกษาทีส่ าเร็จการศึกษาไม่ต า่กว่าระดบัปริญญาตรีในสาขาอ่ืนทีเ่กีย่วข้อง 

    3.1 ต้องผ่านการสอบข้อเขียนและสอบสัมภาษณ์ 
            3.2 ต้องส่งผลทดสอบภาษาองักฤษ TU-GET ซ่ึงจดัสอบโดยมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ หรือ ผลคะแนน TOEFL 

หรือ IELTS โดยผลการสอบต้องไม่เกนิ 2 ปี นับถึงวนัสมคัรสอบ 
                        4) เง่ือนไขอ่ืนๆ ให้เป็นไปตามประกาศรับสมคัรบุคคลเข้าศึกษาในระดบับัณฑิตศึกษาของมหาวิทยาลัย ธรรมศาสตร์และ
คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ 
 2.3 ปัญหาของนักศึกษาแรกเข้า 
   1) นักศึกษายงัไม่สามารถปรับตวัเข้ากบัระบบการเรียนการสอน 
                    2) นักศึกษาที่ส าเร็จการศึกษาระดับช้ันปริญญาตรีนอกเหนือจากสาขาการออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัล  ขาดพื้นฐาน
ทางด้านวชิาเฉพาะเพ่ือการศึกษาต่อในระดบัปริญญาโท  
        3) นักศึกษาขาดทกัษะความรู้ทางด้านภาษาองักฤษ 
 2.4 กลยุทธ์ในการด าเนินการเพ่ือแก้ไขปัญหา/ข้อจ ากดัของนักศึกษาในข้อ 2.3 
  1) นักศึกษายังไม่สามารถปรับตัวเข้ากับระบบการเรียนการสอน  จัดรูปแบบการเรียนการสอนที่ช่วยให้นักศึกษา
ปรับตวั เช่น การอภิปราย การวเิคราะห์กรณีศึกษา การท างานกลุ่ม การท าวจิยัย่อย เป็นต้น 
  2) นักศึกษา ขาดพื้นฐานทางด้านวิชาเฉพาะเพ่ือการศึกษาต่อในระดับปริญญาโท มกีารเรียนการสอนปรับพื้นฐาน
ทางด้านวิชาเฉพาะ โดยแบ่งเป็นกลุ่มวิชาวิชาแอนิเมช่ันและวิชวลเอ็ฟเฟ็กต์และกลุ่มวิชาการออกแบบเกม ขึ้นอยู่กับว่าผู้เข้าศึกษา 
จะเลือกเข้าเรียนในหลกัสูตรวชิาใด และเลือกเรียนปรับพื้นฐานทางด้านนั้นๆ  
  3) นักศึกษาขาดทักษะความรู้ทางด้านภาษาอังกฤษ ให้ค้นคว้าบทความต่างๆที่เป็นภาษาอังกฤษ เขียนรายงาน และ
น าเสนอ 
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 2.7 ระบบการศึกษา 
   แบบช้ันเรียน  
   แบบทางไกลผ่านส่ือส่ิงพมิพ์เป็นหลกั 
   แบบทางไกลผ่านส่ือแพร่ภาพและเสียงเป็นส่ือหลกั 
   แบบทางไกลทางอเิลก็ทรอนิกส์เป็นส่ือหลกั (E-learning) 
   แบบทางไกลทางอนิเตอร์เน็ต 
   อ่ืนๆ (ระบุ) 
   นอกจากนั้น หลักสูตรจะมีการใช้เทคนิคการเรียนการสอนแบบผลสมผสาน และการถ่ายทอดทางไกล เพ่ือให้

นักศึกษาได้รับการถ่ายทอดความรู้จากคณาจารย์จาก DigiPen หรือจากผู้มีประกอบการภาคอุตสาหกรรม เป็น Problem-based 
Learning เน้นการปฏิบัต ิ(Project-based Learning) การท างานกลุ่ม การท าวจิยั การวเิคระห์กรณีศึกษาต่างๆ 

 
 2.8 การเทยีบโอนหน่วยกติ  รายวชิา และการลงทะเบียนเรียนข้ามหาวทิยาลยั  
  เป็นไปตามข้อบังคบัมหาวทิยาลยั ว่าด้วยการศึกษาระดบับัณฑิตศึกษา พ.ศ. 2553 ข้อ 12.15 และข้อ 19  
   
3.หลกัสูตรและอาจารย์ผู้สอน 
 3.1 หลกัสูตร   
  3.1.1 จ านวนหน่วยกติรวมตลอดหลกัสูตร   

  จ านวนหน่วยกติรวมตลอดหลกัสูตร   36      หน่วยกติ 
   ระยะเวลาการศึกษา เป็นหลักสูตรแบบศึกษาเต็มเวลา นักศึกษาต้องใช้ระยะเวลาการศึกษาตลอดหลักสูตร 
อย่างน้อย 3 ภาคการศึกษา อย่างมากไม่เกนิ 10 ภาคการศึกษาปกต ิ 
 ระเวลาการศึกษาขั้นต า่ จ าแนกเป็น 
  กรณีที่ 1 นักศึกษาจบหลักสูตรการออกแบบนวัตกรรมเชิงนวัตกรรมดิจิทัล (หลักสูตรนานาชาติ) จากมหาวิทยาลัย 
ธรรมศาสตร์ ใช้เวลาการศึกษาอย่างน้อย 3 ภาคการศึกษาปกติ  
  กรณีที ่2 นักศึกษาจบจากหลกัสูตรอ่ืนๆ ใช้เวลาการศึกษาอย่างน้อย 4 ภาคการศึกษาปกต ิโดยจะต้องมเีรียนวชิาเสริมพื้นฐาน
ทีท่างหลกัสูตรจดัเตรียมไว้จ านวน 4 วชิาก่อน และจะไม่มกีารนับหน่วยกติในวชิาเสริมพื้นฐาน 
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  3.1.2 โครงสร้างหลกัสูตร 

วชิา แผน ก แบบ ก2 แผน ข 

วชิาเสริมพื้นฐาน (ไม่นับหน่วยกติ) 12  หน่วยกติ 12  หน่วยกติ 

วชิาบังคบั 12  หน่วยกติ 12  หน่วยกติ 

วชิาเลือก 6 หน่วยกติ 12  หน่วยกติ 

วชิาสัมมนา 6 หน่วยกติ          6 หน่วยกติ 

วทิยานิพนธ์ 12  หน่วยกติ - 

ค้นคว้าอสิระ - 6  หน่วยกติ 

จ านวนหน่วยกติรวมตลอดหลกัสูตร 36  หน่วยกติ 36  หน่วยกติ 

  
  3.1.3 รายวชิาในหลกัสูตร     

  3.1.3.1 รหัสวชิา 
รายวชิาในหลกัสูตรประกอบด้วย อกัษรย่อ 3 ตวั และเลขรหัส 3 ตวั โดยมคีวามหมายดงันี ้ 

 อกัษรย่อ อนด/ IDD  หมายถึง อกัษรย่อของสาขาวชิานวตักรรมออกแบบดจิทิลัและเทคโนโลยี 
 ตวัเลข มคีวามหมาย ดงันี ้

   เลขหลกัหน่วย 
   เลข 0-4  หมายถึง วชิาบังคบั 
   เลข 5-9  หมายถึง วชิาเลือก 

  เลขหลกัสิบ  
   เลข 0-1  หมายถึง วชิาเสริมพื้นฐาน 
   เลข 2  หมายถึง โครงงานวจิยั 
   เลข 3-4  หมายถึง วชิาร่วมของกลุ่มวชิาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์และออกแบบเกม 
   เลข 5-6  หมายถึง วชิาของกลุ่มวชิาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 
   เลข 7-8  หมายถึง วชิาของกลุ่มวชิาออกแบบเกม 

 เลขหลกัร้อย 
   เลข 5  หมายถึง รายวชิาพื้นฐาน 

เลข 6  หมายถึง  รายวชิาระดบัปริญญาโท 
เลข 7  หมายถึง วชิาค้นคว้าอสิระ 
เลข 8 หมายถึง วทิยานิพนธ์ 
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  3.1.3.2  รายวชิาและข้อก าหนดของหลกัสูตร 
1) วชิาเสริมพื้นฐาน       ไม่นับหน่วยกติ 
  นักศึกษาที่ไม่ได้ส าเร็จการศึกษาจากหลักสูตรบูรณาการปริญญาตรีควบโท สาขาวิชาการออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัล 
จากมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ จะต้องศึกษาวชิาเสริมพื้นฐานบังคบั 4 วชิา ไม่นับหน่วยกติ ในรายวชิาต่อไปนี ้ 
 
กลุ่มวชิาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 
 
รหัสวชิา ช่ือวชิา         หน่วยกติ 

        (บรรยาย – ปฏิบัต ิ– ศึกษาด้วยตนเอง) 
อนด. 500 พื้นฐานการใช้ภาพแบบราสเตอร์และเวคเตอร์เพ่ือการผลติแอนิเมชันและเกม  3 (3-0-9) 
อนด. 501 พื้นฐานการใช้งานซอฟต์แวร์สามมติใินการผลติแอนิเมชันและเกม   3 (3-0-9) 
อนด. 502 แอนิเมทตวัละครสามมติเิพ่ืองานแอนิเมชันและเกม    3 (3-0-9)  
อนด. 503 เทคนิคการซ้อนภาพเพ่ืองาน VFX และแอนิเมชัน พื้นฐานการประมวลผลภาพ 3 (3-0-9)   
  องค์ประกอบและขั้นตอนการประมวลผลภาพ        
     
กลุ่มวชิาศิลปะและการออกแบบเกม  
อนด. 500 พื้นฐานการใช้ภาพแบบราสเตอร์และเวคเตอร์ เพ่ือการผลติแอนิเมชันและเกม  3 (3-0-9) 
อนด. 501 พื้นฐานการใช้งานซอฟต์แวร์สามมติใินการผลติแอนิเมชันและเกม    3 (3-0-9) 
อนด. 502 แอนิเมทตวัละครสามมติเิพ่ืองานแอนิเมชันและเกม     3 (3-0-9) 
อนด. 504 พื้นฐานการใช้เอนจิน้สร้างเกมสามมติิ      3 (3-0-9) 
 
 
2)  หมวดวชิาบังคบั 12 หน่วยกติ 
 นักศึกษาทั้งแผน ก แบบ ก 2 และ แผน ข ต้องศึกษาวชิาบังคบั 4 วชิา จ านวน 12 หน่วยกติ ในรายวชิาต่อไปนี ้
รหัสวชิา ช่ือวชิา         หน่วยกติ 
          (บรรยาย – ปฏิบัต ิ– ศึกษาด้วยตนเอง) 
อนด. 630 การผลติแอนิเมชันขั้นสูง       3 (3-0-9) 
IDD   630 Advanced 3D Production 
อนด. 631 หลกัการตลาดส่ือดจิทิลั       3 (3-0-9) 
IDD   631 Digital Media Business and Marketing  
อนด. 632 การผลติแอนิเมชันขั้นสูง II      3 (3-0-9) 
IDD   632  Advanced 3D Production II         
อนด.  633 การพฒันาบทประพนัธ์และการบทโต้ตอบส าหรับส่ือดจิทิลั   3 (3-0-9) 
IDD   633 Story and Dialog Development for Digital Media  
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3) หมวดวชิาเลือก         12 หน่วยกติ 
  แผน ก นักศึกษาต้องเลือกศึกษาวชิาเลือก จ านวน 2 วชิา รวม 6 หน่วยกติ  
  แผน ข นักศึกษาต้องเลือกศึกษาวชิาเลือก จ านวน 4 วชิา รวม 12 หน่วยกติ  
  โดยให้เลือกในกลุ่มวชิาด้านเดยีวกนั ดงัต่อไปนี ้
 

กลุ่มวชิาด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 
รหัสวชิา ช่ือวชิา              หน่วยกติ 

         (บรรยาย – ปฏิบัต ิ– ศึกษาด้วยตนเอง) 
อนด. 650  เทคนิคแมทมูฟวิง่และการซ้อนภาพขั้นสูง     3 (3-0-9) 
IDD   650 Advanced Match Moving and Green Screen Technique 
อนด. 651 ดจิทิลัคอมโพสิทตงิ (ประมวลผลภาพแบบโครงสร้างจนิตภาพ) ขั้นสูง  3 (3-0-9) 
IDD   651 Advanced Digital Compositing Node Base      
อนด. 652 การพฒันาภาพต้นแบบเพ่ือกระบวนการผลติดจิทิลั    3 (3-0-9) 
IDD   652 Visual Development in Digital Production      
อนด. 653 กระบวนการสร้างแอนิเมชันและการท าวชิวลเอฟเฟกต์    3 (3-0-9)    
IDD   653 Animation and Visual Effect Production Pipeline 

กลุ่มวชิาด้านศิลปะและออกแบบเกม 
รหัสวชิา ช่ือวชิา         หน่วยกติ 
              (บรรยาย – ปฏิบัต ิ– ศึกษาด้วยตนเอง) 
อนด. 670 ภาษาช้ันสูงเพ่ือการสร้างเกม      3 (3-0-9) 
IDD   670 High Level Languages Programing for Game Design 
อนด. 671 การออกแบบโครงสร้างปัญญาประดษิฐ์ส าหรับการสร้างเกม   3 (3-0-9) 
IDD   671 Artificial Intelligent for Game Design 
อนด. 672 การออกแบบเกมสามมติแิละการเขียนชุดค าส่ังขั้นสูง    3 (3-0-9) 
IDD   672 Advanced 3D Game Programming and Design 
อนด. 673 การพฒันาเกมให้รองรับหลากหลาย แพลตฟอร์ม    3 (3-0-9) 
IDD   673 Multi-Platform Game Development 
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4) หมวดวชิาสัมมนา    6   หน่วยกติ 
นักศึกษาต้องศึกษาวชิาสัมมนา จ านวน 1 วชิา รวม 6 หน่วยกติ จากรายวชิาต่อไปนี ้ โดยให้เลือกในกลุ่มวิชาด้านเดียวกับวิชาที่

นักศึกษาเลือกในกลุ่มวชิาเลือก 
 

กลุ่มวชิาด้านแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 
รหัสวชิา ช่ือวชิา              หน่วยกติ 

         (บรรยาย – ปฏิบัต ิ– ศึกษาด้วยตนเอง) 
อนด.560   สัมมนาหัวข้อเฉพาะทางด้านการออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลัและเทคโนโลยี  6(6-0-18) 

 (แอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์)  
IDD560    Seminar in Selected Topics in Digital Innovative Design and Technology (Animation and VFX) 

กลุ่มวชิาด้านศิลปะและออกแบบเกม 
รหัสวชิา ช่ือวชิา         หน่วยกติ 
              (บรรยาย – ปฏิบัต ิ– ศึกษาด้วยตนเอง) 
อนด.660   สัมมนาหัวข้อเฉพาะทางด้านการออกแบบเชิงนวตักรรมดิจทิลัและเทคโนโลย ี 6(6-0-18) 
  (ออกแบบเกม) 
IDD660    Seminar in Selected Topics in Digital Innovative Design and Technology (Game Design) 
 
5) หมวดวชิาค้นคว้าอสิระ   6   หน่วยกติ 
  นักศึกษา แผน ข ในแต่ละกลุ่มวชิาจะต้องท าโครงงานของสาขาวชิาทีเ่ลือกศึกษา รวม 6 หน่วยกติดงัต่อไปนี ้
รหัสวชิา ช่ือวชิา         หน่วยกติ 

        (บรรยาย – ปฏิบัต ิ– ศึกษาด้วยตนเอง) 
อนด.700 ค้นคว้าอสิระ I (กลุ่มวชิาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์)    3(3-0-9) 
IDD 700  Independent Study I(Animation and Visual Effect)      
อนด.701 ค้นคว้าอสิระ II (กลุ่มวชิาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์)   3(3-0-9) 
IDD 701  Independent Study II (Animation and Visual Effect) 
หรือ  
อนด.702 ค้นคว้าอสิระ I (กลุ่มวชิาศิลปะและการออกแบบเกม)    3(3-0-9) 
IDD 702  Independent Study I (Game Design)  
อนด.703 ค้นคว้าอสิระ II (กลุ่มวชิาศิลปะและออกแบบเกม)    3(3-0-9) 
IDD 703 Independent Study II (Game Design)  
 
6) วทิยานิพนธ์        12   หน่วยกติ 
 นักศึกษาแผน ก แบบ ก 2 ท าวทิยานิพนธ์รวม 12 หน่วยกติ 
อนด. 820  วทิยานิพนธ์        12 หน่วยกติ 
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3.1.4 แผนการศึกษา  
 ส าหรับนักศึกษาที่ส าเร็จการศึกษานอกเหนือจากหลักสูตรนวัตกรรมการออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัล คณะวิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัธรมศาสตร์ จะต้องศึกษารายวชิาเสริมพื้นฐานตามสาขาทีไ่ด้เลือก ดงัต่อไปนี ้ 
กลุ่มวชิาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 
 
 

ปีการศึกษาที ่1 

ภาคเรียนที ่1  
อนด.500 พื้นฐานการใช้ภาพแบบราสเตอร์และเวคเตอร์เพ่ือการผลติแอนิเมชันและเกม ไม่นับหน่วยกติ 
อนด.501  พื้นฐานการใช้งานซอฟต์แวร์สามมติใินการผลติแอนิเมชันและเกม  ไม่นับหน่วยกติ 
อนด.502 พื้นฐานการแอนิเมทตวัละครสามมติเิพ่ืองานแอนิเมชันและเกม ไม่นับหน่วยกติ 
อนด.503  พื้นฐานเทคนิคการซ้อนภาพเพ่ืองาน VFX และแอนิเมชัน การประมวลผลภาพ  
  องค์ประกอบและขั้นตอนการประมวลผลภาพ 

ไม่นับหน่วยกติ 

 
กลุ่มวชิาศิลปะและการออกแบบเกม 

ปีการศึกษาที ่1 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
อนด.500 พื้นฐานการใช้ภาพแบบราสเตอร์และเวคเตอร์เพ่ือการผลติแอนิเมชันและเกม ไม่นับหน่วยกติ 
อนด.501  พื้นฐานการใช้งานซอฟต์แวร์สามมติใินการผลติแอนิเมชันและเกม  ไม่นับหน่วยกติ 
อนด.502 พื้นฐานการแอนิเมทตวัละครสามมติเิพ่ืองานแอนิเมชันและเกม ไม่นับหน่วยกติ 
อนด.504 พื้นฐานการใช้เอนจิน้สร้างเกมสามมติิ ไม่นับหน่วยกติ 

 
หมายเหตุ ส าหรับนักศึกษาที่ส าเร็จการศึกษาจากหลักสูตรนวัตกรรมการออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัล คณะวิทยาศาสตร์ 
             และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัธรมศาสตร์ เร่ิมแผนการศึกษาจากปีการศึกษาที ่1 ภาคเรียนที ่2 เป็นต้นไป  
กลุ่มวชิาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ (ส าหรับนักศึกษาแผน ก แบบ ก2 และ แผน ข) 

ปีการศึกษาที ่1/ภาคเรียนที ่2 (ส าหรับนักศึกษาแผน ก แบบ ก2 และ แผน ข) 

  หน่วยกติ 
อนด. 630 การผลติแอนิเมชันขั้นสูง 3 
อนด. 651 ดจิทิลัคอมโพสิทตงิ (ประมวลผลภาพแบบโครงสร้างจนิตภาพ) ขั้นสูง 3 
อนด. 652 การพฒันาภาพต้นแบบเพ่ือกระบวนการผลติดจิทิลั 3 
อนด. 631 หลกัการตลาดส่ือดจิทิลั  3 

รวม 12 

ปีการศึกษาที ่1/ภาคฤดูร้อน(ส าหรับนักศึกษา แผน ข) 

การสอบประมวลความรู้ 
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ปีการศึกษาที ่2/ภาคเรียนที ่1 

แผน ก แบบ ก2 หน่วยกติ 
อนด. XXX วชิาเลือก 1 3 
อนด. XXX วชิาเลือก 2 3 
อนด. 820 วทิยานิพนธ์ 6 
แผน ข   
อนด. 632 การผลติแอนิเมชันขั้นสูง II 3 
อนด. 650 เทคนิคแมทมูฟวิง่และการซ้อนภาพขั้นสูง 3 
อนด. 653 กระบวนการสร้างแอนิเมชันและการท าวชิวลเอฟเฟกต์ 3 
อนด. 633  พฒันาบทประพนัธ์และการบทโต้ตอบส าหรับส่ือดจิทิลั 3 

รวม 12 

 

ปีการศึกษาที ่2/ภาคเรียนที ่2 

 หน่วยกติ 
อนด. 560   สัมมนาหัวข้อเฉพาะทางด้านการออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลัและเทคโนโลยี 

(แอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์) 
6 

แผน ก แบบ ก2  
อนด. 820 วทิยานิพนธ์ 6 
แผน ข   
อนด.700 ค้นคว้าอสิระ I (กลุ่มวชิาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์) 3 
อนด.701 ค้นคว้าอสิระ II (กลุ่มวชิาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์) 3 

รวม 12 

 
กลุ่มวชิาศิลปะและการออกแบบเกม 
 

ปีการศึกษาที ่1/ภาคเรียนที ่2 (ส าหรับนักศึกษาแผน ก แบบ ก2 และ แผน ข) 

  หน่วยกติ 
อนด. 630 การผลติแอนิเมชันขั้นสูง 3 
อนด. 670 ภาษาช้ันสูงเพ่ือการสร้างเกม 3 
อนด. 671 การออกแบบโครงสร้างปัญญาประดิษฐ์ส าหรับการสร้างเกม 3 
อนด. 631 หลกัการตลาดส่ือดจิทิลั  3 

รวม 12 

ปีการศึกษาที ่1/ภาคฤดูร้อน(ส าหรับนักศึกษา แผน ข)  

การสอบประมวลความรู้ 
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ปีการศึกษาที ่2/ภาคเรียนที ่1 

แผน ก แบบ ก2 หน่วยกติ 
อนด. XXX วชิาเลือก 1 3 
อนด. XXX วชิาเลือก 2 3 
อนด. 820 วทิยานิพนธ์ 6 
แผน ข   
อนด. 632 การผลติแอนิเมชันขั้นสูง II 3 
อนด. 672  การออกแบบเกมสามมติแิละการเขียนชุดค าส่ังขั้นสูง 3 
อนด.  633  พฒันาบทประพนัธ์และการบทโต้ตอบส าหรับส่ือดจิทิลั 3 
อนด. 673 การพฒันาเกมให้รองรับหลากหลาย แพลตฟอร์ม 3 

รวม 12 

 

ปีการศึกษาที ่2/ภาคเรียนที ่2 

  หน่วยกติ 
อนด.660   สัมมนาหัวข้อเฉพาะทางด้านการออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลัและเทคโนโลยี 

 (ออกแบบเกม) 
6 

แผน ก แบบ ก2  
อนด. 820 วทิยานิพนธ์ 6 
แผน ข   
อนด.702 ค้นคว้าอสิระ I (กลุ่มวชิาศิลปะและออกแบบเกม) 3 
อนด.703 ค้นคว้าอสิระ II (กลุ่มวชิาศิลปะและออกแบบเกม) 3 

รวม 12 

 
 

3.1.5 ค าอธิบายรายวชิา  
    1) หมวดวชิาเสริมพื้นฐาน  
อนด.500 พื้นฐานการใช้ภาพแบบราสเตอร์และเวคเตอร์เพ่ือการผลติแอนิเมชันและเกม    3 (3-0-9)  
  การใช้งานซอฟแวร์สร้างสรรค์งานภาพสองมิติแบบราสเตอร์และเวคเตอร์ (การจัดเก็บและประมวลผลภาพโดย ใช้กลุ่ม 
ของชุดข้อมูลและสมการทางคณติศาสตร์) ทีเ่ป็นทีน่ิยมและมาตรฐานของอุตสาหกรรมการสร้างสรรค์ภาพนิง่และแอนิเมชัน เร่ิมจากการ
เรียนรู้ด้านจัดการอินเตอร์เฟส องค์ประกอบของชุดค าส่ัง รายละเอียดของภาพและข้อมูลสี การบริหารจัดการหน่วยความจ าเพ่ือเพิ่ม
ประสิทธิภาพการท างาน และวางแผนช้ินงานสุดท้ายเพ่ือจะน าไปใช้งาน จากนั้นจะเร่ิมน าความรู้ต่างๆมาประยุกต์ใช้กับการสร้างสรรค์
งานดจิทิลัเพ้นติง้ การออกแบบตวัละครและฉากในแอนิเมชันและเกม 
  Basic principle of using raster and vector graphic software that are a standard software for digital content (game 
and animation) industry. Overview of the command, tool and interface that necessary for digital artist. File format, resolution, 
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bit depth, memory management and final output. Basic digital painting, Basic principle of Character and scene design for 
game and animation 
 
อนด.501 พื้นฐานการใช้งานซอฟต์แวร์สามมติใินการผลติแอนิเมชันและเกม     3 (3-0-9) 
  ใช้งานซอฟแวร์มาตรฐานที่อุตสาหกรรมใช้ เร่ิมต้นจากโครงสร้างการใช้งาน และการบริหารการใช้เคร่ืองมือให้ถูกต้องตาม
การใช้งานและเรียนรู้เทคนิครวมถึงการแก้ปัญหาในการขึน้รูปโมเดลสามมติ ิการใส่พื้นพิว้ การสร้างโครงสร้างการเคล่ือนไหว การจัดมุม
กล้องและแสง รวมถึงการแอนิเมท 
            Fundamental of 3D modeling and animation by using industry standard software. Software interface, type of modeling 
surface , texture, UV, surface material, lighting and camera setup, basic animation. 
 
อนด.502 แอนิเมทตวัละครสามมติเิพ่ืองานแอนิเมชันและเกม      3 (3-0-9) 
  การเคล่ือนไหวจากแอนิเมชันแบบดั้งเดิม ประยุกต์ใช้ให้เข้ากับตัวละครสามมิติเพ่ือให้เกิดความสมจริงและส่งเสริมให้ตัว
ละครมคีวามน่าสนใจมากขึน้ 
  A study of traditional and 3D character animation. Student will learn a type of movement through an animation 
masterpiece then compare with the traditional principle of animation. Apply traditional principle to the 3D character 
animation. 
 
อนด.503 เทคนิคการซ้อนภาพเพ่ืองาน VFX และแอนิเมชัน พื้นฐานการประมวลผลภาพ-    3 (3-0-9) 
             องค์ประกอบและขั้นตอนการประมวลผลภาพ       
             พื้นฐานการใช้โปรแกรมการท าคอมโพสิทเพ่ือให้ภาพสุดท้ายเกดิความสมบูรณ์แบบมากขึน้ พื้นฐานการประมวลผลภาพโดยการ
ใช้ซอฟท์แวร์คอมโพสิท 
             Overview of using compositing program. Basic image processing and layer order. Basic Color correction. 
 
อนด. 504 พื้นฐานการใช้เอนจิน้สร้างเกมสามมติ ิ       3 (3-0-9) 
             การน าวตัถุทีส่ร้างจากซอฟท์แวร์สามมติเิข้ามาในเอนจิน้เกมสามมติ ิขั้นตอนการก าหนดเง่ือนไข กลไกในการสร้างเกม การ
ควบคุมเกมเบ้ืองต้น 
  Delivering 3D model that made from Major 3D application to 3D game engine. Character and scene setup. 
Define a game play and game mechanic to control a game. 
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2) หมวดวชิาบังคบั 
อนด.630 การผลติแอนิเมชันขั้นสูง         3 (3-0-9) 
IDD630  Advanced 3D Production 

การออกแบบชุดโครงสร้างส าหรับการสร้างการเคล่ือนไหวแบบปรับแต่งได้อิสระกับตัวละครที่มีลักษณะการเคล่ือนไหว
เฉพาะตวั เช่น การเคล่ือนไหวของสัตว์ส่ีเท้า สัตว์ประหลาด การเคล่ือนไหวแบบไร้แรงโน้วถ่วง รวมถึงการเคล่ือนไหวของเคล่ืองกล 
 Design and develop advance custom rigging to control the specific motion of the character such as movement of 
quadrupeds, fantasy creature, and space environment, mechanism movement (gear or hydraulic system) 
 
อนด.631 หลกัการตลาดส่ือดจิทิลั         3 (3-0-9) 
IDD631 Digital Media Business and Marketing  

การท าธุรกจิ และการตลาดแบบดั้งเดมิ การท าการธุรกจิและการตลาดผ่านส่ือทีอ่ยู่ในรูปแบบดิจิทัล การท าการตลาดผ่านสังคม
ออนไลน์ การวเิคราะห์ข้อมูลการตลาดผ่านเครือข่ายอนิเตอร์เนท 

Principle of traditional marketing and digital marketing. Business and Management Plan. Social Marketing. SEO. , 
market trend and  sustainable marketing. 
 
อนด.632 การผลติแอนิเมชันขั้นสูง II         3 (3-0-9) 
IDD632 Advanced 3D Production II   

การผสมผสานการเคล่ือนไหวของตัวละครให้มีปฎิสัมพันธ์กับตัวละครอ่ืนในฉาก  การท าให้ตัวละครจับต้องวัตถุ หรือท า
กจิกรรมร่วมกบัอุปกรณ์ประกอบฉาก การใส่เอฟเฟกต์ให้กบัตวัละคร 

A Combination of various characters interaction together in a scene. Animate character that interact with the object 
or playing on stage. Integrate visual effect (cloth simulation or hair dynamic) into the character. 
       
อนด.633 การพฒันาบทประพนัธ์และการบทโต้ตอบส าหรับส่ือดจิทิลั     3 (3-0-9) 
IDD633 Story and Dialog Development for Digital Media 
  หลกัการประพนัธ์และบทสนทนาเพ่ือการส่ือสารโต้ตอบแบบสองทาง แบบมทีางเลือก และแบบมโีครงสร้างไม่ต่อเน่ืองหรือ
เรียงล าดบั รูปแบบของบทประพนัธ์ทีน่ ามาประยุกต์ใช้กบัส่ือดจิทิลั 
  Principle of story and dialogue writing and development. Two-way communication, linear and non linear story 
line. A study of major form and genres of literature be applied to digital media. 
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 หมวดวชิากลุ่มแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์  
อนด.560  สัมมนาหัวข้อเฉพาะทางด้านการออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลัและเทคโนโลยี    6(6-0-18) 
              (แอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์)          
IDD560  Seminar in Selected Topics in Digital Innovative Design and Technology (Animation and VFX) 
  ผู้เช่ียวชาญในอุตสาหกรรมทางด้านแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต์มาบรรยาย เทคนิค วิธีการในการผลิตช้ินงานให้ได้
มาตรฐานของอุตสาหกรรม เพ่ือให้ทันสมัยอยู่เสมอ วิถีทางธุรกิจเพ่ือให้นักศึกษาได้น าไปใช้จริงเม่ือส าเร็จการศึกษา รับกรณีศึกษา 
จากผู้ว่าจ้างจริงๆเพ่ือให้ได้รับประสบการท างานตรงระหว่างกลุ่มผู้ประกอบการและลูกค้าทีม่าว่าจ้างท างาน ศึกษาดูงานตามสถานทีต่่างๆ
ทีเ่กีย่วข้องเช่น งานสัมมนา หรือการเยีย่มชมและศึกษาดูงานสถานทีท่ างานของผู้ประกอบการทีอ่ยู่ในอุตสาหกรรม 
  Professionals within Animation and Visual Effect industry are invited to advice and recommend how to deliver a 
masterpiece to meet the standard of digital content industry. Business opportunity to generate actual income when students 
graduate. Various case studies from current experience of professional to generate real experience for students. The case study 
between employers and client. Field trip to see how industry work such as seminar, visiting to workplace. 
 
อนด.650  เทคนิคแมทมูฟวิง่และการซ้อนภาพขั้นสูง       3 (3-0-9) 
IDD650 Advanced Match Moving and Green Screen Technique 
  แปลงข้อมูลจากภาพเคล่ือนไหวสองมติใิห้เป็นชุดข้อมูลสามมติ เพ่ือทีใ่ส่หรือแทนทีว่ตัถุจ าลองสามมติเิพ่ือให้เกดิ
ภาพประกอบใหม่รวมถึงการซ้อนภาพขั้นสูง 
   Generate 3D point cloud from 2D live footage by using match moving technique. The using of point cloud to 
imitate movement of camera or object tracking. 
 
อนด.651  ดจิทิลัคอมโพสิทตงิ (ประมวลผลภาพแบบโครงสร้างจนิตภาพ) ขั้นสูง    3 (3-0-9) 
IDD651   Advanced Digital Compositing Node Base      

การท าการซ้อนภาพด้วยเทคนิค 2.5 และ 3 มติ ิการลบและซ้อนภาพแบบออโต้เมตกิ การท าภาพสเตริโอสโคปิก เบ้ืองต้น 
Create background and environment with 2.5 dimension image projection technique. auto-rotoscopic. 

Introduction of 3D stereoscopic. 
 
อนด.652 การพฒันาภาพต้นแบบเพ่ือกระบวนการผลติดจิทิลั      3 (3-0-9) 
IDD652 Visual Development in Digital Production      

การบรรยายความคดิของมาเป็นภาพ ทีส่ามารถแสดงให้ผู้ร่วมทมีหรือผู้ชม เข้าใจแนวคดิโดยรวม เช่นองค์ประกอบภาพ สี 
ตวัละคร สถานที ่อารมณ์ และอุปกรณ์ประกอบฉาก โดยอาศัยพืน้ฐานของศิลปะและการประยุกต์เทคนิคดจิทิลั 

The use of visual emphasis as an essential narrative tools in digital production. Especially, the use of the color and 
light to present the mood and tone of the scene and draw the team into the same direction by applied traditional and digital 
art.  
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นทอ.653 กระบวนการสร้างแอนิเมชันและการท าวชิวลเอฟเฟกต์      3 (3-0-9) 
IDD653 Animation and Visual Effect Production Pipeline 
  แนวความคดิและวธีิปฎบิัตโิดยรวมในสายงานการผลติการสร้างแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์ 
  Concepts, pipeline and execution plan in animation and visual effect production. 
 

 หมวดวชิากลุ่มศิลปะและการออกแบบเกม  
อนด.670 ภาษาช้ันสูงเพ่ือการสร้างเกม        3 (3-0-9) 
IDD670 High Level Languages Programming for Game Design 

   การใช้ภาษาคอมพวิเตอร์ช้ันสูงในการผลติเกมร่วมกบัเกมเอนจิน้ และการสร้างเกมส าหรับระบบเครือข่ายอนิเตอร์อนิเตอร์
เนทเบ้ืองต้น 
 The use of high level language in programming for producing game with game engine. The creation of basic game to 
support internet network. 
 
อนด.671 การออกแบบโครงสร้างปัญญาประดษิฐ์ส าหรับการสร้างเกม     3 (3-0-9) 
IDD671  Artificial Intelligent for Game Design 
  การสร้างโครงสร้างและระบบ ปัญญาประดษิฐ์ให้โต้ตอบกบัผู้เล่นเกมแบบอตัโนมตั ิ
 The creation of structure and artificial intelligent for game design to create interaction with player automatically.  
 
อนด.672 การออกแบบเกมสามมติแิละการเขียนชุดค าส่ังขั้นสูง      3 (3-0-9) 
IDD672 Advanced 3D Game Programming and Design 

   การประยุกต์การเขียนชุดค าส่ังส าหรับเกมสามมติเิพ่ือตดิต่อกบัระบบภายนอกเกมเอนจิน้เพ่ือให้เพิม่ประสิทธิภาพของเกม 
    The applied of programming for 3D game to connect with external game engine system in order to enhance game 
performance. 
 
อนด.673 การพฒันาเกมให้รองรับหลากหลายแพลตฟอร์ม      3 (3-0-9) 
IDD673 Multi-Platform Game Development 
 การสร้างและปรับแต่งเกมด้วยเกมเอนจิน้เพ่ือให้รองรับระบบปฎบิัตกิารทีห่ลากหลายรวมถึงการต่อเช่ือมกบัอุปกรณ์
เคร่ืองมือในการเล่นเกมรูปแบบต่างๆ 
 Create and modify game with game engine to support various operation system as well as the compatibility with 
various game console in many games category. 
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อนด.660  สัมมนาหัวข้อเฉพาะทางด้านการออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลัและเทคโนโลยี   6(6-0-18) 
              (ออกแบบเกม)          
IDD660  Seminar in Selected Topics in Digital Innovative Design and Technology (Game Design) 
 ผู้เช่ียวชาญในอุตสาหกรรมเกมมาบรรยาย เทคนิค วิธีการในการผลิตช้ินงานให้ได้มาตรฐานของอุตสาหกรรม เพ่ือให้
ทนัสมยัอยู่เสมอ วถิีทางธุรกจิเพ่ือให้นักศึกษาได้น าไปใช้จริงเม่ือส าเร็จการศึกษา รับกรณีศึกษาจากผู้ว่าจ้างจริงๆเพ่ือให้ได้รับประสบการ
ท างานตรงระหว่างกลุ่มผู้ประกอบการและลูกค้าที่มาว่าจ้างท างาน ศึกษาดูงานตามสถานที่ต่างๆที่เกี่ยวข้องเช่น งานสัมมนา หรือการ
เยีย่มชมและศึกษาดูงานสถานทีท่ างานของผู้ประกอบการทีอ่ยู่ในอุตสาหกรรม 
 Professionals in Gaming industry are invited to advice and recommend how to deliver a masterpiece to meet the 
standard of digital content industry. Business opportunity to generate actual income when students graduate. Various case 
studies from current experience of professional to generate real experience for students. The case study between employers 
and client. Field trip to see how industry work such as seminar, visiting to workplace. 
 

 หมวดวชิาค้นคว้าอสิระ  
อนด.700 ค้นคว้าอสิระ I (กลุ่มวชิาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์)      3(3-0-9) 
IDD700 Independent Study I (Animation and Visual Effect)   
 ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ในประเด็นทางการพัฒนางานออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัลและเทโนโลยีเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง  
และจะต้องน าเสนอข้อเสนองานวจิยั ความเป็นไปได้ของงานวจิยัโดยน าทฤษฎต่ีางๆ ประกอบกบัประสบการณ์ของตนเองมาประยุกต์กบั
งานวิจัยที่ตนได้เลือกที่จะศึกษาค้นคว้า ภายใต้การควบคุมของอาจารย์ที่ปรึกษา ทั้งนีข้ั้นตอนการน าเสนองานวิจัยจะต้องถูกต้องตาม
หลกัการ   
  Self-study in developing innovative digital design in particular topic. Students are required to send research 
topic and research potential  which derived from various theoretical framework under the support from advisor.  however, it 
should be presented in the right track and complete in itself. 
 
อนด.701 ค้นคว้าอสิระ II (กลุ่มวชิาแอนิเมชันและวชิวลเอฟเฟกต์)      3(3-0-9) 
IDD701  Independent Study II (Animation and Visual Effect) 
             ศึกษาแบบเจาะลกึภายใต้การควบคุมของอาจารย์ทีป่รึกษา ทั้งนีข้ั้นตอนการน าเสนองานวจิยัจะต้องถูกต้องตามหลกัการ และมี
ความสมบูรณ์ในผลงานอย่างมคุีณภาพ และมคีวามพร้อมทีจ่ะสามารถน าไปประยุกต์ใช้งานให้ได้เกดิประโยชน์ 
            Study in-depth under the support from advisor however, it should be presented in the right track and complete in itself 
with the high performance. It has to be ready to apply with reality and digital content workflow. 
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อนด.702 ค้นคว้าอสิระ I (กลุ่มวชิาศิลปะและการออกแบบเกม)      3(3-0-9) 
IDD702   Independent Study I (Game Design)   
             ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ในประเด็นทางการพัฒนางานออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัลและเทโนโลยีเ ร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง  
และจะต้องน าเสนอข้อเสนองานวจิยั ความเป็นไปได้ของงานวจิยัโดยน าทฤษฎต่ีางๆ ประกอบกบัประสบการณ์ของตนเองมาประยุกต์กบั
งานวิจัยที่ตนได้เลือกที่จะศึกษาค้นคว้า ภายใต้การควบคุมของอาจารย์ที่ปรึกษา ทั้งนีข้ั้นตอนการน าเสนองานวิจัยจะต้องถูกต้องตาม
หลกัการ 
             Self-study in developing innovative digital design in particular topic. Students are required to send research topic and 
research potential  which derived from various theoretical framework under the support from advisor.  however, it should be 
presented in the right track and complete in itself. 
 
อนด.703 ค้นคว้าอสิระ II (กลุ่มวชิาศิลปะและการออกแบบเกม)      3(3-0-9) 
IDD703 Independent Study II (Game Design) 
 ศึกษาแบบเจาะลกึภายใต้การควบคุมของอาจารย์ทีป่รึกษา ทั้งนีข้ั้นตอนการน าเสนองานวจิยัจะต้องถูกต้องตามหลกัการ 
และมคีวามสมบูรณ์ในผลงานอย่างมคุีณภาพ และมคีวามพร้อมทีจ่ะสามารถน าไปประยุกต์ใช้งานให้ได้เกดิประโยชน์ 
 Study in-depth under the support from advisor however, it should be presented in the right track and complete in 
itself with the high performance. It has to be ready to apply with reality and digital content workflow. 
 
อนด. 820  วทิยานิพนธ์    12 หน่วยกติ 
IDD 820 Thesis  
 การส ารวจเทคนิคและขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยของผู้อ่ืนที่เกี่ยวข้องกับงานที่ต้องการท า รวบรวมหลักฐานข้อมูล 
เคร่ืองมือที่จ าเป็นต้องใช้งาน เขียนรายงานเพ่ือน าเสนอหัวข้อและวิทยานิพนธ์กับคณะกรรมการ ตีพิมพ์ผลงานวิจัย และการสอบปาก
เปล่า 
 A survey of existing techniques and algorithms in the related field of a research topic; collect materials and tools 
that are essential; producing a written proposal and formal written thesis to the advisory committee; publishing of research 
paper; oral exam.  
 
4. องค์ประกอบเกีย่วกบัประสบการณ์ภาคสนาม (การฝึกงาน หรือสหกจิศึกษา) (ถ้าม)ี 
  ไม่ม ี 
5. ข้อก าหนดเกีย่วกบัการท าวทิยานิพนธ์และการค้นคว้าอสิระ 
 5.1 ค าอธิบายโดยย่อ 

ในหลกัสูตรมวีชิาวทิยานิพนธ์และการค้นคว้าอสิระทีมุ่่งเน้นให้นักศึกษาท างานวิจัย หรือให้เกิดผลงานหรือเทคโนโลยีใหม่
ตลอดจนองค์ความรู้ใหม่ และมีการน าผลงานเสนอต่อคณะกรรมการเพ่ือฝึกการน าเสนอผลงานของนักศึกษาและรับการช้ีแนะจาก
คณะกรรมการทีม่คีวามเช่ียวชาญและสามารถท าเสร็จภายในระยะเวลาทีก่ าหนด 
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5.1.1 แผน ก แบบ ก2 เป็นแผนการศึกษาทีต้่องจดัท าวทิยานิพนธ์ 
      การศึกษาแผน ก. นักศึกษาท าวิทยานิพนธ์โดยศึกษาและท าวิจัยในหัวข้อที่ผู้ศึกษาสนใจตามความเห็นชอบของอาจารย์ที่
ปรึกษา และด าเนินการวจิยัโดยมทีฤษฎแีละการประยุกต์ใช้ทฤษฎใีนการท าวจิยัทีม่ขีอบเขตโครงงานทีชั่ดเจน หรือด าเนินการวจิยัทีท่ าให้
เกดิองค์ความรู้ใหม่ น าเสนอวทิยานิพนธ์ เขียนรายงานวจิยั เพ่ือเผยแพร่ โดยค านึงถึงจริยธรรมในการท าและเผยแพร่งานวจิยั 

5.1.2 แผน ข เป็นแผนการศึกษาทีต้่องจดัท าการค้นคว้าอสิระ 1 และ 2 
 การศึกษาแผน ข. นักศึกษาท าการค้นคว้าอิสระด้วยตนเอง การค้นคว้าประเด็นทางวิชาการ ในสาขาวิชาเพ่ือการพัฒนางาน
อุตสาหกรรม ตามความสนใจของผู้เรียน ในหัวข้อวิจัยที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรม เน้นการน าความรู้ด้านการออกแบบเชิงนวัตกรรม
ดจิทิลั การวเิคราะห์ปัญหา การออกแบบกระบวนการในการแก้ไขปัญหา  การประมวลผล การสรุปผล โดยน าเสนอหัวข้อ และเค้าโครง
ภายใต้การก ากบัดูแลของอาจารย์ทีป่รึกษาการค้นคว้าอสิระ และจริยธรรมในการท าวจิยั และการเผยแพร่ 
 โครงงานที่จัดท าสามารถท างานร่วมกับนักศึกษาที่เรียนอยู่ในสาขาเทคโนโลยีดิจิทัลแนวสร้างสรรค์ได้ เพ่ือให้นักศึกษาได้
รู้จักการท างานร่วมกันกับผู้อ่ืน มีความรู้รอบด้าน Multi disiplinary นักศึกษาแต่ละคนสามารถแสดงศักยภาพทักษะที่ตนเองถนัดได้
สูงสุด ทั้งนีอ้ยู่ในดุลพนิิจของอาจารย์ทีป่รึกษาโครงงานของนักศึกษา  
  5.2 มาตรฐานผลการเรียนรู้ 

5.2.1 การท าวทิยานิพนธ์ 
(1) มอีงค์ความรู้จากงานวจิยั      
(2) สามารถท าการศึกษาค้นคว้าวรรณกรรม เพิม่พูนความรู้ทีเ่กีย่วกบัวทิยาการด้านการออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลั 
(3) สามารถรวบรวม ท าการวเิคราะห์องค์ความรู้ได้ในเชิงลกึ สังเคราะห์แนวคิดใหม่ๆ ที่เกี่ยวข้องกับองค์ความรู้เหล่านั้น 

สามารถด าเนินการวจิยัได้ส าเร็จอย่างถูกต้องตามระเบียบวธีิ 
(4) สามารถน าเสนอและส่ือสาร ในการประชุมวชิาการ หรือตพีมิพ์ในวารสาร 

  
5.2.2 การค้นคว้าอสิระ 
(1) นักศึกษาเข้าใจและวิเคราะห์หลักการและทฤษฎีด้านการการออกแบบเชิงนวัตกรรมดิจิทัล รวมทั้งศาสตร์อ่ืนที่

เกีย่วข้อง      
(2) สามารถท าการศึกษาค้นคว้าวรรณกรรม เพิม่พูนความรู้ทีเ่กีย่วกบัวทิยาการด้านการออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลั 
(3) เน้นการประยุกต์ผลงานเพ่ือการแก้ปัญหาของภาคอุตสาหกรรม การน าไปใช้ และมปีระโยชน์ต่อวชิาชีพ  
(4) สามารถน าเสนอและส่ือสาร ในการประชุมวชิาการ หรือตพีมิพ์ในวารสาร 

  
     5.3 ช่วงเวลา 

วทิยานิพนธ์ ส าหรับแผน ก แบบ ก2   ศึกษาในปีการศึกษาที ่2 
การค้นคว้าอสิระ แผน ข ปีการศึกษาที ่2 

      5.4 จ านวนหน่วยกติ 
วทิยานิพนธ์  (แผน ก)  จ านวน  12  หน่วยกติ 
การค้นคว้าอสิระ   (แผน ข)            จ านวน    6  หน่วยกติ 
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      5.5 ข้อก าหนดการท าการท าวทิยาพพินธ์ ค้นคว้าอสิระและการสอบประมวลความรู้ 
5.5.1  การท าวทิยานิพนธ์ (แผน ก แบบ ก2)  

 1) นักศึกษาจะจดทะเบียนวิทยานิพนธ์ได้ และสอบเค้าโครงวิทยานิพนธ์ได้ เม่ือศึกษามาแล้วไม่น้อยกว่า 1 ภาคการศึกษา 
ศึกษาวชิาบังคบัและวชิาโครงงานและสัมนาผ่านครบอย่างน้อย 12 หน่วยกติ และมค่ีาระดบัเฉลีย่สะสมไม่ต า่กว่า 3.00 
 2) นักศึกษาท าวทิยานิพนธ์เป็นภาษาองักฤษ 
 3) หลังจากจดทะเบียนท าวิทยานิพนธ์แล้ว ให้คณบดีแต่งตั้งอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้มีหน้าที่แนะน าการเขียน
วิทยานิพนธ์ โดยคุณสมบัติอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ให้เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษาของส านักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา 
 

5.5.2 การท าการค้นคว้าอสิระ (แผน ข)  
  (1) นักศึกษาจะจดทะเบียนวิชาการค้นคว้าอิสระได้เม่ือศึกษาลักษณะวิชามาแล้วไม่น้อยกว่า 2 ภาคการศึกษาปกติ และจะต้องมี
หน่วยกติสะสมไม่น้อยกว่า 18 หน่วยกติ โดยมค่ีาระดบัเฉลีย่สะสมไม่ต า่กว่า 3.00 
 (2) นักศึกษาท ารายงานการค้นคว้าอสิระเป็นภาษาองักฤษ 
  (3) หลงัจดทะเบียนแล้วนักศึกษาย่ืนค าร้องเสนอหัวข้อการค้นคว้าอิสระ ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาโครงงานค้นคว้าอิสระ โดยผ่านความ
เห็นชอบของอาจารย์ที่ปรึกษาก่อน และเสนอเค้าโครงค้นคว้าอิสระต่อคณะกรรมการบริหารโครงการ เพ่ือเสนอคณบดีแต่งตั้งอาจารย์ที่
ปรึกษาและกรรมการ โดยคุณสมบัติอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ให้เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษาของ
ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา  
 
  5.5.3 การสอบประมวลความรู้ (แผน ข) 
 (1) เป็นการสอบข้อเขียนและ/หรือสอบปากเปล่า 
 (2) นักศึกษาทีม่สิีทธ์ิจะต้องมหีน่วยกติสะสมไม่น้อยกว่า 12 หน่วยกติโดยมค่ีาระดบัเฉลี่ยสะสมไม่ต า่กว่า 3.00 
  (3) มกีารจดัสอบประมวลความรู้ ปีการศึกษาละ 3 คร้ัง 
 (4) นักศึกษาที่มีสิทธ์ิจะต้องสอบประมวลความรู้ให้ได้ระดับ P (ผ่าน) ภายใน 3 คร้ัง มิฉะนั้น จะถูกถอนช่ือออกจากทะเบียน
นักศึกษา 
          5.6  การเตรียมการ 
 มีการจัดประชุมท าความเข้าใจเกี่ยวกับการเลือกแผนการศึกษา ส าหรับการท าวิทยานิพนธ์  และการค้นคว้าอิสระ  
ตั้งแต่เร่ิมเเปิดการศึกษา  

5.6.1  การท าวทิยานิพนธ์ (แผน ก แบบ ก2)  
 (1) นักศึกษาเสนอหัวข้อวทิยานิพนธ์ทีส่นใจ  
    (2) ตั้งอาจารย์ทีป่รึกษาวทิยานิพนธ์เพ่ือให้ค าปรึกษา ค าแนะน าในการท าวทิยานิพนธ์ 
    (3) นักศึกษาพบอาจารย์ทีป่รึกษาตามก าหนดและด าเนินการวจิยั 
    (4) นักศึกษา เสนอโครงร่างวิทยานิพนธ์ ผ่านการพิจารณาโดยคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และได้รับอนุมัติท าวิจัย

จากบัณฑิตวทิยาลยั 
   (5) นักศึกษาด าเนินการตามก าหนดและตามโครงร่างน าเสนอ และเผยแพร่ผลงานวจิยั 
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5.6.2 การท าการค้นคว้าอสิระ (แผน ข)  
(1)  จดัตั้งคณะกรรมการในการประเมนิผลงานและตดิต่อกบัผู้ประกอบการเพ่ือขอรับช้ินงานจริงในการท างาน 
(2)  นักศึกษาเลือกโครงงานที่คณะกรรมการจัดหามาให้โดยเสนอ “เอกสารการน าเสนอโครงการต่อคณะกรรมการ” เพ่ือ

จดัสรรกลุ่มของนักศึกษาทีจ่ะจดัท าโครงการ 
(3)  นักศึกษาด าเนินโครงการอย่างใกล้ชิดกบัอาจารย์ทีป่รึกษา 
(4)  น าเสนอขั้นตอนการด าเนินงานในแต่ละขั้นตอนแก่คณะกรรมการประเมินผลงานในแต่ละช่วงเวลา ร่วมกับ

ผู้ประกอบการเจ้าของโครงงาน  
 

      5.7 กระบวนการประเมนิผล 
 5.7.1 วทิยานิพนธ์ 

(1)  การสอบเค้าโครงวทิยานิพนธ์  
  กระท าโดยวธีิการน าเสนอในทีป่ระชุมและสอบปากเปล่า โดยกรรมการผู้สอบเค้าโครงวทิยานิพนธ์จะต้องมีอย่างน้อย 
3 คน ต้องประกอบด้วยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ อาจารย์ประจ ามหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และผู้ทรงคุณวุฒิภายนอกสถาบัน 
กรรมการผู้สอบเค้าโครงวิทยานิพนธ์ต้องมีคุณวุฒิปริญญาเอกหรือเทียบเท่า หรือเป็นผู้ด ารงต าแหน่งทางวิชาการไม่ต ่ากว่ารอง
ศาสตราจารย์ในสาขาวิชานั้นหรือสาขาวิชาที่สัมพันธ์กัน และต้องมีประสบการณ์ในการท าวิจัยที่มิใช่ส่วนหนึ่งของการศึกษาเพ่ือรับ
ปริญญา 
  อาจารย์ทีป่รึกษาวทิยานิพนธ์หลกั และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม อาจเป็นกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ได้ แต่
ต้องไม่เป็นประธานกรรมการและต้องเข้าสอบวทิยานิพนธ์ด้วยทุกคร้ัง 

(2) การสอบวทิยานิพนธ์  
  กระท าโดยวิธีน าเสนอในที่ประชุมและสอบปากเปล่า โดยคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์เป็นกรรมการชุดเดียวกัน
กบัคณะกรรมการสอบเค้าโครงวิทยานิพนธ์ ซ่ึงการแต่งตั้งกรรมการเพิ่มเติมหรือเปลี่ยนแปลงกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ จะกระท าได้
เฉพาะกรณีทีม่เีหตุจ าเป็น  
  การด าเนินการสอบวิทยานิพนธ์ให้เป็นไปตาม ข้อบังคับมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์  ว่าด้วยการศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษา พ.ศ. 2553 และระเบียบมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ว่าด้วยวิทยานิพนธ์ ประธานคณะกรรมการต้องไม่ใช่อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์หลักหรืออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม โดยการสอบวิทยานิพนธ์ที่จะได้รับผลระดับ S ต้องได้มติเป็นเอกฉันท์จาก
คณะกรรมการสอบวทิยานิพนธ์ 

5.7.2 การสอบการค้นคว้าอสิระ 
(1)  การสอบเค้าโครง 

  กระท าโดยวธีิการน าเสนอในทีป่ระชุมและสอบปากเปล่า โดยกรรมการผู้สอบเค้าโครงวทิยานิพนธ์จะต้องมีอย่างน้อย 
3 คน ต้องประกอบด้วยอาจารย์ทีป่รึกษาวทิยานิพนธ์ อาจารย์ประจ ามหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ และผู้ทรงคุณวุฒิภายนอกสถาบัน โดยให้
เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานหลกัสูตรระดบับัณฑิตศึกษาของส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา  
 อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม อาจเป็นกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ได้ แต่ต้องไม่เป็นประธาน
กรรมการและต้องเข้าสอบวทิยานิพนธ์ด้วยทุกคร้ัง 
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(2) การสอบการค้นคว้าอสิระ 
  กระท าโดยวิธีน าเสนอในที่ประชุมและสอบปากเปล่า โดยคณะกรรมการสอบการค้นคว้าอิสระเป็นกรรมการชุด
เดยีวกันกับคณะกรรมการสอบเค้าโครงการค้นคว้าอิสระ ซ่ึงการแต่งตั้งกรรมการเพิ่มเติมหรือเปลี่ยนแปลงกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 
จะกระท าได้เฉพาะกรณีทีม่เีหตุจ าเป็น  
  การด าเนินการสอบวิทยานิพนธ์ให้เป็นไปตาม ข้อบังคับมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ว่าด้วยการศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษา พ.ศ. 2553 ประธานคณะกรรมการต้องไม่ใช่อาจารย์ทีป่รึกษาวทิยานิพนธ์หลักหรืออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม โดย
การสอบวทิยานิพนธ์ทีจ่ะได้รับผลระดบั S ต้องได้มตเิป็นเอกฉันท์จากคณะกรรมการสอบวทิยานิพนธ์ 

 
หลกัเกณฑ์ในการประเมนิผลนักศึกษา 

 
1. กฎระเบียบหรือหลกัเกณฑ์ ในการให้ระดบัคะแนน (เกรด) 
 1.1 การวดัผลและการส าเร็จการศึกษาเป็นไปตามระเบียบมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ว่าด้วยการศึกษาระดบับณัฑิตศึกษา พ.ศ.
2553 

  การวดัผลการศึกษาแบ่งออกเป็น 9 ระดบั มช่ืีอและค่าระดบัต่อหนึง่หน่วยวชิาดงัต่อไปนี ้
 
 
 
 1.2 การนับหน่วยกติทีไ่ด้ นับรวมเฉพาะหน่วยกติลกัษณะวชิาทีน่ักศึกษาได้ค่าระดบั S หรือระดบัไม่ต า่กว่า C เท่านั้น รายวชิาที่
นักศึกษาได้ค่าระดับต ่ากว่า C ไม่ว่าเป็นรายวิชาบังคับหรือรายวิชาเลือก ให้น ามาค านวณค่าระดับเฉลี่ยส าหรับภาคการศึกษานั้นและค่า
ระดบัเฉลีย่สะสมทุกคร้ังไป 
 1.3 นักศึกษาทีไ่ด้ระดบั U หรือระดบัต า่กว่า C ในรายวชิาทีเ่ป็นรายวชิาบังคบัในหลกัสูตร จะลงทะเบียนศึกษาซ ้าในรายวชิานั้น
ได้อกีเพยีง 1 คร้ัง และคร้ังหลงันีจ้ะต้องได้ค่าระดบั S หรือระดบัไม่ต า่กว่า C มฉิะนั้นจะถูกถอนช่ือออกจากทะเบียนนักศึกษา 
  รายวิชาที่ได้ค่าระดับตามความในวรรคแรกนั้น หากเป็นรายวิชาเลือก นักศึกษาอาจจะลงทะเบียนศึกษาซ ้าในรายวิชานั้นอีก 
หรืออาจจะลงทะเบียนศึกษารายวชิาเลือกอ่ืนแทนกไ็ด้ นักศึกษาทีไ่ด้ค่าระดับไม่ต ่ากว่า C ในรายวิชาใด ไม่มีสิทธิจดทะเบียนศึกษาซ ้าใน
รายวชิานั้นอกี 
       1.4 การวดัผลวชิาเสริมพื้นฐาน และการสอบภาษาต่างประเทศ แบ่งเป็น 2 ระดับ คือ P (ผ่าน) และ N (ไม่ผ่าน) และไม่นับหน่วย
กติ 
  1.5 การวัดผลวิทยานิพนธ์ แบ่งเป็น 2 ระดับ คือ ระดับ S (ใช้ได้) และระดับ U (ใช้ไม่ได้) หน่วยกิตที่ได้จะไม่น ามาค านวณค่า
ระดบัเฉลีย่ 
 1.6 การวดัผลการค้นคว้าอสิระ แบ่งเป็น 2 ระดบั คือ ระดับ S (ใช้ได้) และระดับ U (ใช้ไม่ได้) หน่วยกิตที่ได้จะไม่น ามาค านวณ
ค่าระดบัเฉลีย่ 
 1.7 การสอบประมวลความรู้ แบ่งเป็น 2 ระดบัคือระดบั P (ผ่าน) และ ระดบั N (ไม่ผ่าน) และไม่นับหน่วยกติ 
  1.8 เง่ือนไขอ่ืนๆ ให้เป็นไปตามข้อบังคบัของมหาวทิยาลยั ว่าด้วยการศึกษาระดบับัณฑิตศึกษา พ.ศ. 2553 

ระดบั A A- B+ B B- C+ C D F 

ค่าระดบั 4.00 3.67 3.33 3.00 2.67 2.33 2.00 1.00 0 
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2. กระบวนการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษา 
2.1 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ขณะนักศึกษายงัไม่ส าเร็จการศึกษา 
  (1) การทวนสอบผลการเรียนรู้แต่ละรายวชิาของหลกัสูตร จากคะแนนสอบข้อเขียน  

    (2) การก าหนดให้มีการสอบเค้าโครงและสอบป้องกันวิทยานิพนธ์ ก่อนส าเร็จการศึกษา เพ่ือเป็นการทวนสอบตามมาตรฐาน
การเรียนรู้ระดบับัณฑิตศึกษา  
 

2.2 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้หลงัจากนักศึกษาส าเร็จการศึกษา  
(1) ตรวจสอบความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิต โดยการขอเข้าสัมภาษณ์ หรือส่งแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจใน
บัณฑิต 
(2) ความเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก หรือผู้ประกอบการที่ได้มาบรรยาย หรือเป็นที่ปรึกษา หรือเป็นกรรมการสอบให้แก่

นักศึกษา ต่อผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 
 (3) ผลงานของนักศึกษาทีว่ดัเป็นรูปธรรมได้ (ก) จ านวนโปรแกรมส าเร็จรูปที่พัฒนาเองและวางขาย (ข) จ านวนสิทธิบัตร (ค) 
จ านวนผลงานทางวชิาการทีไ่ด้รับการตพีมิพ์ 
 
3. เกณฑ์การส าเร็จการศึกษาตามหลกัสูตร 
     3.1 ได้ศึกษาลกัษณะวชิาต่างๆ ครบตามโครงสร้างหลกัสูตร และมหีน่วยกติสะสมไม่น้อยกว่า 36 หน่วยกติ 
 3.2 ต้องได้ค่าระดบัเฉลีย่สะสมไม่ต า่กว่า 3.00 (จากระบบ 4 ระดบัคะแนน) 

3.3 ได้ระดบั P (ผ่าน) ในการสอบประมวลความรู้ (ส าหรับการศึกษา แผน ข)  
  3.4 ได้ระดับ S (ใช้ได้) ในการสอบวิทยานิพนธ์ โดยการสอบปากเปล่าช้ินสุดท้าย โดยคณะกรรมการคณะวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ แต่งตั้ง และน าวทิยาพนธ์ทีพ่มิพ์และเยบ็เล่มเรียบร้อยแล้วมาให้ 
 3.5  ไ ด้ระดับ  S  (ใ ช้ไ ด้ )  ในการสอบการค้นคว้าอิสระ  โดยการสอบปากเปล่าขั้ น สุดท้ายโดยคณะกรรมการที ่
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแต่งตั้ง และน าส่งการค้นคว้าอิสระฉบับสมบูรณ์ที่พิมพ์เย็บเล่มเรียบร้อยแล้ว พร้อมกับบันทึกการ
ค้นคว้าอสิระฉบับเตม็ (full text) ลงในส่ือบันทกึประเภทแผ่น CD ให้มหาวทิยาลยั 

3.6 ได้ระดบั P (ผ่าน) ในการสอบภาษาต่างประเทศตามเกณฑ์ของมหาวทิยาลยั และหลกัสูตรก าหนด 
3.7 ได้ระดบั S (ใช้ได้) ในการวดัผลวชิาสัมมนาหัวข้อเฉพาะทางด้านการออกแบบเชิงนวตักรรมดจิทิลัและเทคโนโลยี 

  3.8 ผลงานวทิยานิพนธ์จะต้องได้รับการตพีมิพ์หรือย่างน้อยด าเนินการให้ผลงานหรือส่วนหนึ่งของผลงานได้รับการยอมรับให้
ตีพิ ม พ์ ในว า รส า รห รื อ ส่ิ งพิม พ์ท า ง วิ ช า ก า ร ในระดับน าน าช าติห รื อ เสนอ ในที่ ป ร ะ ชุมวิ ช า ก า ร ร ะดั บน าน าช าต ิ
ทีม่รีายงานการประชุม (Proceeding) อย่างน้อย 1 เร่ือง (ส าหรับนักศึกษาแผน ก. แบบ ก2) 
  3.9 นักศึกษาต้องส่งบทความสารนิพนธ์ หรือการค้นคว้าอิสระเพ่ือพิจารณาส่งไปตีพิมพ์ในวารสารหรือเสนอต่อที่ประชุม
วชิาการทีม่รีายงานการประชุม (Proceeding)  
    3.10 นักศึกษาทั้งสองแผนการศึกษาจะต้องปฏิบัติตามเง่ือนไขอ่ืนๆ ที่คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย 
ธรรมศาสตร์ก าหนด  อกีทั้งต้องช าระหนีสิ้นต่างๆ ทั้งหมดทีม่ต่ีอมหาวทิยาลยัเป็นทีเ่รียบร้อยแล้ว 
  


