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ข้อมูลทัว่ไป 
1. ช่ือหลกัสูตร 
  ภาษาไทย: หลกัสูตรวทิยาศาสตรบณัฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์   
  (หลกัสูตรนานาชาต)ิ 
  ภาษาองักฤษ: Bachelor of Science Program in Creative Digital Technology 
  (International Program) 
2. ช่ือปริญญาและสาขาวชิา 
 ภาษาไทย    ช่ือเตม็ วทิยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์) 
   ช่ือย่อ วท.บ. (เทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์) 
 ภาษาองักฤษ  ช่ือเตม็ Bachelor of Science (Creative Digital Technology)  
   ช่ือย่อ B.Sc. (Creative Digital Technology) 
3. วชิาเอก (ถ้าม)ี 
  1. การจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลั (Digital Interactive Simulation) 
  2. วศิวกรรมและการออกแบบเกม (Game Engineering and Design) 
4. จ านวนหน่วยกติทีเ่รียนตลอดหลกัสูตร 
  รูปแบบที ่1 ศึกษาทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ตลอดหลกัสูตร  
   จ านวนหน่วยกติรวมตลอดหลกัสูตร  148 หน่วยกติ 
  รูปแบบที ่2 ศึกษาปีที ่1-2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์และปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen 
   - วชิาเอก การจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลั 
   จ านวนหน่วยกติรวมตลอดหลกัสูตร  165 หน่วยกติ 
  - วชิาเอก วศิวกรรมและการออกแบบเกม 
   จ านวนหน่วยกติรวมตลอดหลกัสูตร  161 หน่วยกติ 
5. รูปแบบของหลกัสูตร 
 5.1 รูปแบบ   
  หลกัสูตรพหุวทิยาการระดบัปริญญาตรี 4 ปี   
 5.2 ภาษาทีใ่ช้   
  หลกัสูตรจดัการศึกษาเป็นภาษาองักฤษ 
 5.3 การรับเข้าศึกษา 
  รับทั้งนักศึกษาไทยและนกัศึกษาต่างชาติ 
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 5.4 ความร่วมมอืกบัสถาบันอืน่ 
 เป็นหลกัสูตรความร่วมมอืระหว่างมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลย ีDigiPen (DigiPen Institute of 
Technology) ประเทศสหรัฐอเมริกา และ ศูนย์นวตักรรมการออกแบบดจิทิลัและเทคโนโลย ี(Digital Innovative Design 
and Technology Center (DIDTC)) ประเทศไทย โดยการออกปริญญาของหลกัสูตรเป็นความร่วมมอืระหว่าง
มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์และสถาบันเทคโนโลย ีDigiPen ในลกัษณะที ่เมือ่นักศึกษาศึกษารายวชิาครบตามหลกัสูตรระยะ
ที ่1 (รายวชิาทีก่ าหนดไว้ในปี 1 และ ปี 2) ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์แล้ว และผ่านการสอบวดัคุณสมบัตไิด้คะแนนตามที่
หลกัสูตรก าหนด นักศึกษาสามารถเลอืกไปศึกษาต่อ ณ สถาบันเทคโนโลย ีDigiPen เมือ่ส าเร็จการศึกษานักศึกษาจะได้
ปริญญาตรี 2 ปริญญา ทั้งของหลกัสูตรเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์ และ ปริญญาตรีจาก สถาบนัเทคโนโลย ีDigiPen  
นอกจากนีย้งัได้มกีารร่วมมอืในการส่งอาจารย์ในหลกัสูตรไปอบรมที ่สถาบันเทคโนโลย ีDigiPen และมอีาจารย์จาก 
สถาบันเทคโนโลย ีDigiPen มาร่วมสอนในบางรายวชิาทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ 
 ส าหรับความร่วมมอืกบัศูนย์นวตักรรมการออกแบบดจิทิลัและเทคโนโลยนีั้น ศูนย์นวตักรรมการออกแบบดจิทิลัและ
เทคโนโลยจีะช่วยในการประสานงานกบัส่วนอุตสาหกรรม และมส่ีวนร่วมในคณะกรรมการบริหารหลกัสูตรเพือ่ช้ีแนว
ทางการพฒันาหลกัสูตรให้สอดคล้องกบัความต้องการของภาคอตุสาหกรรม  รวมถึงทางศูนย์นวตักรรมการออกแบบ
ดจิทิลัและเทคโนโลยจีะร่วมมอืในการจดัหาผู้ทรงคุณวุฒิเพือ่มาร่วมสอนในองค์ความรู้และเทคโนโลยทีีใ่ช้งานจริงใน
อุตสาหกรรม และในการจดัหาบริษัทส าหรับท าโครงงานและฝึกงาน  

 5.5 การให้ปริญญาแก่ผู้ส าเร็จการศึกษา 
  เนื่องจากการเรียนการสอนเป็นหลักสูตรร่วมกับสถาบันเทคโนโลยี DigiPen นักศึกษาสามารถเลือกศึกษาที่
มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ หรือสถาบันเทคโนโลยี DigiPen เพือ่รับปริญญาดงัต่อไปนี ้ 
1. นักศึกษาเลอืกศึกษาทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ตลอดหลกัสูตร ระยะเวลา 4 ปี ได้รับปริญญาวทิยาศาสตรบัณฑิต 

สาขาวชิาเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์จากมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ 
2. นักศึกษาเลือกศึกษาที่มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 2 ปี และที่สถาบันเทคโนโลยี DigiPen 2 ปีในสาขาวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ด้านการจ าลองการโต้ตอบแบบดิจิทัล ได้รับ 2 ปริญญาจากสองสถาบันคือ วิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวชิาเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์จากมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ และ วทิยาศาสตรบัณฑิต สาขาวชิาวทิยาการ
คอมพวิเตอร์ด้านการจ าลองแบบตอบสนองทนัท ี(BS in Computer Science in Real-Time Interactive Simulation) 
จากสถาบันเทคโนโลย ีDigiPen สหรัฐอเมริกา  

3. นักศึกษาเลือกศึกษาที่มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 2 ปี และที่สถาบันเทคโนโลยี DigiPen 2 ปีในสาขาวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์และการออกแบบเกมได้รับ 2 ปริญญาจากสองสถาบันคือ วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยี
ดจิทิลัแนวสร้างสรรค์จากมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์    และ วทิยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์และ
การออกแบบเกม (BS in Computer Science and Game Design) จากสถาบันเทคโนโลย ีDigiPen สหรัฐอเมริกา 

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

  ได้พจิารณากลัน่กรองโดยคณะกรรมการบริหารมหาวทิยาลยั ในการประชุมคร้ังที ่ 3/2557 
    เมือ่วนัที ่  10  เดอืน  กมุภาพนัธ์  พ.ศ.  2557 
  ได้พจิารณากลัน่กรองโดยคณะอนุกรรมการสภามหาวทิยาลยัด้านหลกัสูตรและการจดัการศึกษา    
 ในการประชุมคร้ังที ่ 1/2557  เมือ่วนัที ่ 17  เดอืน กมุภาพนัธ์  พ.ศ.  2557 
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  ได้รับอนุมตั/ิเห็นชอบหลกัสูตรจากสภามหาวทิยาลยั ในการประชุมคร้ังที ่2/2557 
     เมือ่วนัที ่ 3  เดอืน มนีาคม  พ.ศ.  2557 และในการประชุมคร้ังที ่1/2558 เมือ่วนัที ่2 กมุภาพนัธ์ 2558 
7. ความพร้อมในการเผยแพร่หลกัสูตรทีม่คุีณภาพและมาตรฐาน 
  หลกัสูตรมคีวามพร้อมเผยแพร่คุณภาพและมาตรฐานตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดบัอุดม ศึกษาแห่งชาติในปีการศึกษา 
2559   
8. อาชีพทีส่ามารถประกอบได้หลงัส าเร็จการศึกษา 

8.1 นักพฒันาซอฟต์แวร์แบบจ าลองและเกม 
8.2 นักออกแบบเกม 
8.3 นักพฒันาเคร่ืองมอืและเอมจนิเกม 
8.4 นักออกแบบประสบการณ์ของผู้เล่นเกม 
8.5 ผู้จดัการโครงการเกม 
8.6 นักวจิยัส าหรับงานวจิยัทีต้่องใช้เทคโนโลยีดจิทิลัมเีดยี 
8.7 นักออกแบบและพฒันาซอฟต์แวร์ด้านกราฟิกส์ 
8.8 นักสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ 
8.9 วศิกรควบคุมคุณภาพซอฟต์แวร์ 
8.10 นกัพฒันาโปรแกรมปัญญาประดษิฐ์ 

 
  10. สถานทีจ่ดัการเรียนการสอน 
  คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ศูนย์รังสิต  
  สถาบันเทคโนโลย ีDigiPen ประเทศสหรัฐอเมริกา หรือประเทศสิงคโปร์ 
11. สถานการณ์ภายนอกหรือการพฒันาทีจ่ าเป็นต้องน ามาพจิารณาในการวางแผนหลกัสูตร 
 11.1 สถานการณ์หรือการพฒันาทางเศรษฐกจิ 
 การพฒันาหลกัสูตรวทิยาศาสตรบัณฑิตสาขาวชิาเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์นี ้ เป็นการตอบสนองความต้องการด้าน
แรงงานคุณภาพ ของกลุ่มอตุสาหกรรมด้านดจิทิลัคอนเทนต์ของประเทศ กล่าวคอื ปัจจุบันประเทศไทยมบีริษัททีเ่ปิดอยู่ในกลุ่ม
อุตสาหกรรมอเิลก็ทรอนิคส์และส่ือสารบันเทงิ (เกม แอนิเมชันและวชิชวลเอฟเฟ็กต์) ไม่น้อยกว่า 200 บริษัท หากรวมถึงบริษัททีท่ า
เกีย่วกบั วทิยาการคอมพวิเตอร์เพือ่การส่ือสาร, ส่ือดจิทิลั (web/mobile application and technology, e-learning และ โมบายเกม) ที่
เรียกรวมกนัว่า กลุ่มอุตสาหกรรมดจิทิลัคอนเทนต์ แล้วจะมไีม่น้อยกว่า 800 บริษัททัว่ประเทศ โดยไม่นับรวมบุคลากรทีแ่ยกตวั
ออกไปรับจ้างงานส่วนตวั มมูีลค่าตลาดรวมประมาณ 16,467 ล้านบาท มตีลาดเกมและแอนนิเมชันเป็นตลาดใหญ่แต่เป็นมูลค่าการ
น าเข้า และมแีนวโน้มว่าจะมมูีลค่าเพิม่ขึน้ในอนาคต ในการส่งออกของอตุสาหกรรม แอนิเมชัน และเกม ส่วนใหญ่อยู่ในรูปแบบการ
รับจ้างผลติ ซ่ึงแม้มข้ีอดใีนเร่ืองการสร้างรายได้รวมทั้งเป็นโอกาสในการสร้างประสบการณ์การท างานในด้านเทคนิคต่างๆ ให้มี
ความเช่ียวชาญ แต่มมูีลค่าเพิม่ในระดบัทีไ่ม่สูง และไม่ส่งผลดมีากนักต่อการเตบิโตของอุตสาหกรรมในระยะยาว อย่างไรกด็ ี มูลค่า
ดงักล่าวยงัสะท้อนให้เห็นการเตบิโตในระดบัสูงของอุตสาหกรรมดจิทิลัคอนเทนต์ในประเทศไทยในช่วง 1-2 ปีทีผ่่านมา ซ่ึงก็
สอดคล้องกบัทศิทางของอตุสาหกรรมนีใ้นระดบัโลก จากการส ารวจของคณะวจิยัจากมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ และส านกังาน
ส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาต ิ (SIPA) ในปี 25521 พบว่ามมีหาวทิยาลยัทีเ่ปิดหลดัสูตรด้านดจิทิลัคอนเทนต์มากกว่า 60 
หลกัสูตร แต่ยงัไม่สามารถตอบสนองความต้องการด้านแรงงานคุณภาพได้ 

                                                 
1
 ภาวด ีสมภกัด ีและ ภภิพ อุดร. (2552) รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร การส ารวจตลาดดจิิทัลคอนเทนต์ ประจ าปี 2554.  หน้า 8 
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จากการส ารวจแผนพฒันาเศรษฐกจิและสังคมแห่งชาตฉิบับที ่11 (พ.ศ. 2555–2559)  พบว่าในพนัธกจิหลกัของประเทศ มี
การก าหนดพนัธกจิหลกัด้าน "การพฒันาฐานการผลติและบริการให้เข้มแข็งและมคุีณภาพบนฐานความรู้ความคดิสร้างสรรค์ และ
ภูมปัิญญา สร้างความมัน่คงด้านอาหารและพลงังาน ปรับโครงสร้างการผลติและการบริโภคให้เป็นมติรกบัส่ิงแวดล้อม พร้อมสร้าง
ความเช่ือมโยงกบัประเทศในภูมภิาคเพือ่ความมัน่คงทางเศรษฐกจิและสังคม" และในแผนยุทธศาสตร์ที ่ 5.4 (5.4.2) ได้แก่ "พฒันา
วทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ี วจิัย และนวตักรรมให้เป็นพลงัขบัเคลือ่นการปรับโครงสร้างเศรษฐกจิให้เตบิโตอย่างมคุีณภาพและยัง่ยนื 
เน้นการน าความคดิสร้างสรรค์ ภูมปัิญญาท้องถิ่น ทรัพย์สินทางปัญญา วจิยัและพฒันาไปต่อยอด ถ่ายทอด และประยุกต์ใช้
ประโยชน์ทั้งเชิงพาณิชย์ สังคม และชุมชนโดยสร้างสภาพแวดล้อมทีเ่อือ้อ านวยต่อการพฒันาและประยุกต์ใช้วทิยาศาสตร์ 
เทคโนโลย ีวจิยั และนวตักรรมทีส่่งเสริมการใช้ความคดิสร้างสรรค์และสร้างมูลค่าเพิม่ให้กบัภาคการผลติตลอดจนพฒันาโครงสร้าง
พืน้ฐานทางวทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ี วจิยั และนวตักรรมให้ทัว่ถึงและเพยีงพอทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพในลกัษณะของความ
ร่วมมอืระหว่างภาครัฐและเอกชน" 
 11.2 สถานการณ์หรือการพฒันาทางสังคมและวฒันธรรม 

จากการศึกษาแผนการพฒันาการศึกษาระดบัอุดมศึกษา ฉบบัที ่ 11 (พ.ศ. 2555–2559)  ได้กล่าวถึงสถานการณ์ด้านการ
เปลีย่นแปลงทางสังคมไทยไว้ดงันี ้ 

ประเทศไทยอยู่ในช่วงเวลาทีต้่องเผชิญกบัสถานการณ์ทางเศรษฐกจิ สังคม การเมอืง เทคโนโลย ีพลงังาน และส่ิงแวดล้อมที่
เปลีย่นแปลงอย่างรวดเร็วและส่งผลกระทบอย่างรุนแรงมากขึน้กว่าช่วงทีผ่่านมาซ่ึงมผีลกระทบต่อการบริหารจดัการอุดมศึกษา  

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 เกดิการแก่งแย่งเอาเปรียบซ่ึงกนัและกนั ขาดความสามคัคี มคีวามขัดแย้งทางความคดิ
อย่างรุนแรง ไม่เคารพสิทธิผู้อืน่และขาดการค านึงถึงประโยชน์ส่วนรวม เป็นแนวโน้มทีม่นีัยส าคญัทีอุ่ดมศึกษาต้องมส่ีวนร่วมใน
การส่งเสริมสุขภาวะของคนไทยให้มคีวามสมบูรณ์ทั้งร่างกายและจติใจ และให้ความส าคญักบัความรับผดิชอบต่อสังคม ธรรมาภิ
บาลและการต่อต้านการทุจริตประพฤตมิชิอบให้มากยิง่ขึน้ ควบคู่ไปกบัการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมในตวัผู้เรียน  

ส าหรับการแก้ปัญหานั้น สถาบนัการศึกษาจงึจะต้องเป็นแหล่งความรู้ทีต่อบสนองการแก้ไขปัญหาวกิฤตแิละช้ีน าการพฒันา
อย่างยัง่ยนืของชาตแิละท้องถิน่โดยเร่งสร้างภูมคุ้ิมกนัในประเทศให้เข้มแข็งขึน้ภายใต้หลกัปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพยีงแล้ว ยงั
ต้องส่งเสริมการพฒันาประเทศให้สามารถแข่งขันได้ในประชาคมอาเซียนและประชาคมโลก โดยให้ความส าคญักบัการพฒันาคน
และสังคมไทยให้มคุีณภาพ ผลติก าลงัคนทีม่ศัีกยภาพตรงตามความต้องการของตลาดงาน สามารถท างานเพือ่ด ารงชีพตนเองและ
เพือ่ช่วยเหลอืสังคม มคุีณธรรม มคีวามรับผดิชอบ และมสุีขภาวะทั้งร่างกายและจติใจ รวมทั้งพฒันาอาจารย์ให้เป็นมอือาชีพ และ
ผู้เช่ียวชาญมอือาชีพให้เป็นอาจารย์ พฒันาวชิาชีพอาจารย์ให้เป็นทีย่อมรับของสังคม มกีารจดัการเพือ่พฒันาเศรษฐกจิของประเทศ
โดยใช้ความรู้ เทคโนโลย ีนวตักรรม ความคดิสร้างสรรค์ บนพืน้ฐานการผลติและการบริโภคทีเ่ป็นมติรต่อส่ิงแวดล้อม ซ่ึงจะน าไปสู่
การพฒันาเพือ่ประโยชน์สุขทีย่ัง่ยนืของประเทศไทย ทั้งนีโ้ดยอาศัยการบริหารจดัการอุดมศึกษาเชิงรุก ซ่ึงมกีลยุทธ์การเงนิ และ
พระราชบญัญัตอิุดมศึกษา เป็นเคร่ืองมอืส าคญัในการขับเคลือ่น โดยสถาบันการศึกษาจะต้องให้ความส าคญัในประเดน็ต่อไปนี ้

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

12. ผลกระทบจาก ข้อ 11.1  และ  11.2  ต่อการพฒันาหลกัสูตรและความเกีย่วข้องกบัพนัธกจิของสถาบัน 
 
 12.1 การพฒันาหลกัสูตร 
 จากประเดน็ปัญหาทีก่ล่าวถึงข้างต้น โครงการนี ้ จงึจดัขึน้มาโดยมวีตัถุประสงค์หลกัคอืการผลติแรงงานคุณภาพ ทีต้่อง
ประยุกต์ใช้วทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ี วจิยั และนวตักรรมทีส่่งเสริมการใช้ความคดิสร้างสรรค์และสร้างมูลค่าเพิม่ให้กบัภาคการผลติ
ตลอดจนพฒันาโครงสร้างพืน้ฐานทางวทิยาศาสตร์เข้าสู่ตลาดแรงงานทีม่แีนวโน้มในการเตบิโต และสามารถสร้างรายได้ให้กบั
ประเทศ โดยอาศัยความร่วมมอืระหว่างภาครัฐและเอกชน ซ่ึงสอดคล้องกบัสถานการณ์ปัจจุบันของอุตสาหกรรมด้านดจิทิลัคอน
เทนต์ และแผนพฒันาเศรษฐกจิและสังคมแห่งชาตฉิบบัที ่11 (พ.ศ. 2555–2559)  
 นอกจากนีย้งัให้ความส าคญัในประเดน็ความส าคญัทีส่ถาบันอุดมศึกษาต้องให้ความส าคญัดงันี ้

- จดัการศึกษาทีเ่น้นเร่ืองภาษาองักฤษ โดยทีเ่ป็นโครงการนานาชาต ิใช้ภาษาองักฤษเป็นหลกัในการเรียนการสอน 
- สร้างบัณฑิตทีพ่ร้อมปรับตวั มทีกัษะในการท างาน โดยการน าหลกัการของ Projecte-based และการความร่วมมอืระหว่าง 

มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ทีม่คีวามเข้มแข็งทางด้านของทฤษฎ ี สถาบันเทคโนโลย ี DigiPen ซ่ึงมจุีดเด่นในด้านการผลติ
บุคลากรเข้าสู่อตุสาหกรรมในตลาดการแข่งขนัระดบัโลก และศูนย์ DIDTC ซ่ึงมบุีคลากรทีอ่ยู่ในวงการอุตสาหกรรมของ
ประเทศ ทั้งสามหน่วยงานจะแลกเปลีย่นความรู้ และด าเนินการเรียนการสอนร่วมกนั 

- เร่งพฒันาอาจารย์ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ การจดัการเรียนการสอนร่วมกนัจะท าให้เกดิการพฒันาองค์ความรู้อย่าง
รวดเร็ว โครงการมกีารจดัสรรทุนให้คณาจารย์ในโครงการไปแลกเปลีย่นเรียนรู้ และสังเกกตการณ์การเรียนการสอนที ่
สถาบันเทคโนโลย ีDigiPen ซ่ึงมสีาขา 3แห่ง ได้แก่ ทีป่ระเทศสหรัฐอเมริกา สเปน สิงคโปร์ นอกจากนี ้โครงการนี ้ยงัได้มี
การจดัเตรียมงบประมาณในการจ้างอาจารย์อตัราจ้างจากงบของโครงการ และศูนย์ DIDTC ได้ว่าจ้างอาจารย์ชาว
ต่างประเทศอกี 2 อตัรามาประจ าทีโ่ครงการ ท าให้จ านวนอาจารย์เพิม่ขึน้  

 12.2 ความเกีย่วข้องกบัพนัธกจิของสถาบัน 
 โครงการนีม้คีวามเกีย่วข้องกบัพนัธกจิหลกัของมหาวทิยาลยัในประเดน็ยุทธศาสตร์หลกัดงันี ้

1. ประเดน็ยุทธศาสตร์ที ่1  จดัการศึกษาทีไ่ด้มาตรฐานสากล  
 กลยุทธ์ สร้างหลกัสูตรใหม่และพฒันาหลกัสูตรเดมิให้ตอบสนองความต้องการของสังคม การเปลี่ยนแปลงของสังคมไทย 
สังคมโลก มอีตัลกัษณ์ ทีโ่ดดเด่นและแตกต่างจากมหาวทิยาลยัอืน่ โดยการระดมความรู้ ความเช่ียวชาญใน มธ. 

- หลกัสูตรนีม้คีวามแตกต่างจากหลกัสูตรทีม่หาวิทยาลัยอื่นๆได้จัด คือ มหาวิทยาลัยที่มีการจัดการเรียนการสอน
ด้านดจิทิลัคอนเทนต์ในปัจจุบันมกัเน้นการสอนด้านวทิยาศาสตร์ หรือศิลปะตามความเช่ียวชาญทีม่อียู่ แต่ลกัษณะ
งานด้านดิจิทัลคอนเทนต์เป็นงานที่เกิดจากองค์ประกอบทั้งสองด้าน ดังนั้น จึงท าให้เกิดปัญหาในการปฏิบัติงาน
จริง 

- เป็นการระดมความรู้ทั้งจากบุคลากรในภาคภาคอุตสาหกรรม และมหาวิทยาลัยที่มีความเช่ียวชาญระดับโลก 
และมคีวามช านาญด้านการจดัการเรียนการสอน โดยมผีลงานเป็นทีป่ระจกัษ์ 

 
 กลยุทธ์ จัดการเรียนการสอนหลักสูตรนานาชาติที่สอดคล้องกับ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และบริบทขององค์ความรู้/
สาขาวชิา (discipline) ทั้งภายในและภายนอกมหาวทิยาลยั/ประเทศ เพือ่เปิดมหาวทิยาลยัไปสู่ความเป็นนานาชาตเิพิม่ขึน้ 
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- หลักสูตรนีเ้ป็นหลักสูตรนานาชาติ มีบริบทขององค์ความรู้/สาขาวิชา(discipline) ทั้งภายในและนอกประเทศ 
ผู้เรียนได้เรียนลักษณะการด าเนินกิจการ องค์ความรู้ด้านศิลปะของประเทศไทย ผนวกกับความรู้ด้านเทคโนโลยี
การผลติจากต่างประเทศ เพือ่ผลติงานสร้างสรรค์ 

 
2. ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 2  ขยายบทบาทความเป็นผู้น าความร่วมมือทางวิชาการในรูปแบบต่างๆอย่างใกล้ชิดมากยิ่งขึน้กับ

มหาวทิยาลยัช้ันน าใน ASEAN และเอเชีย 
เป็นมหาวทิยาลยัแห่งแรกของประเทศทีไ่ด้รับความร่วมมอืจากสมาคมวชิาชีพในประเทศถึง 4 สมาคมที่จะร่วมกันจัดการ

เรียนการสอน และเป็นสถาบันแห่งแรกในประเทศที่มีความร่วมมือกับ สถาบันเทคโนโลยี DigiPen ซ่ึงท าหน้าที่ผลิตบุคลากรที่มี
ความเช่ียวชาญด้านดจิทิลัคอนเทนต์โดยตรง 
 

3. ประเดน็ยุทธศาสตร์ที ่3 สร้างงานวจิยัทีไ่ด้มาตรฐานสากล  
หลกัสูตรนีเ้ป็นหลกัสูตรทีเ่น้นการวจิยั 

 
13. ความสัมพันธ์ (ถ้ามี) กับหลักสูตรอื่นที่เปิดสอนในวิทยาลัย/คณะ/ภาควิชาอื่น (เช่น รายวิชาที่เปิดสอนเพื่อให้บริการวิทยาลัย/

คณะ/ภาควชิาอืน่ หรือต้องเรียนจากวทิยาลยั/คณะ/ภาควชิาอืน่) 
 13.1 รายวชิาในหลกัสูตรทีเ่ปิดสอนโดยวทิยาลยั/คณะ/ภาควชิา/หลกัสูตรอืน่ 
   มธ.100  พลเมอืงกบัความรับผดิชอบต่อสังคม       3 หน่วยกติ 

มธ.101  โลก, อาเซียน และไทย     3 หน่วยกติ 
มธ.102  ทกัษะชีวติทางสังคม     3 หน่วยกติ 
มธ.103  บูรณาการศาสตร์แห่งความยัง่ยนื   3 หน่วยกติ 
มธ.104  การคดิ อ่านและเขียนอย่างมวีจิารณญาณ   3 หน่วยกติ 
มธ.105  ทกัษะการส่ือสารด้วยภาษาองักฤษ   3 หน่วยกติ 
มธ.106  ความคดิสร้างสรรค์และการส่ือสาร   3 หน่วยกติ 
มธ.116 มนุษยกบัศิลปะ ทศันศิลป์ ดนตรี และศิลปะการแสดง 3 หน่วยกติ 
มธ.155 สถิตพิืน้ฐาน      3 หน่วยกติ 
สษ.295 ภาษาองักฤษเชิงวชิาการ 1    3 หน่วยกติ 
อนด.263 จติวทิยาส าหรับส่ือดจิทิลั    3 หน่วยกติ 

 เปิดสอนโดยคณะทีเ่ป็นผู้รับวชิอบวชิาในหมวดศึกษาทัว่ไปของแต่ละวชิา 
 13.2 รายวชิาในหลกัสูตรทีเ่ปิดสอนให้วทิยาลยั/คณะ/ภาควชิา/หลกัสูตรอืน่ต้องมาเรียน 
  ทดส.297  พฒันาการของเกมดจิทิลั 3 (3-0-6) 
 13.3 การบริหารจดัการ 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ร่วมกับ สถาบันเทคโนโลยี DigiPen ประเทศสหรัฐอเมริกา 
และศูนย์ DIDTC ประเทศไทย เป็นผู้รับผดิชอบและบริหารหลกัสูตร โดยมกีารจดัตั้งคณะกรรมการบริหารของโครงการ และ/
หรือ อาจารย์ผู้รับผดิชอบหลักสูตร ประชุมพิจารณาและให้ความเห็นในการจัดการเรียนการสอนให้เป็นไปตามเนือ้หาสาระ
ของวิชาในหลักสูตร การจัดเตรียมผู้สอนโดยประสานงานกับอาจารย์ผู้แทนจากภาควิชาอื่นๆ ในคณะที่เกี่ยวข้องที่ให้บริการ
การสอนวิชาต่างๆ  อาจารย์จากสถาบันทั้งสองแห่ง และอาจารย์ผู้ทรงคุณวุฒิจากภายนอกที่ความเช่ียวชาญเฉพาะด้านเพื่อ
มาร่วมสอน  การจดัตารางเวลาเรียนและการสอบ การจดักลุ่มนักศึกษาตามระดบัพืน้ฐานความรู้ เป็นต้น 
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ข้อมูลเฉพาะของหลกัสูตร 
 

1. ปรัชญา  ความส าคญั และวตัถุประสงค์ของหลกัสูตร 
 1.1 ปรัชญา  

 เพือ่ผลติบณัฑติทางด้านเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์ทีม่คีวามรู้ความสามารถในการน าองค์ความรู้ทางวชิาการจาก
ศาสตร์ทั้งส่ีด้าน ได้แก่ ทั้งทางด้านศิลปศาสตร์และมนุษยศาสตร์ ด้านเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์และการส่ือสาร ด้านการบริหารธุ
กจิและกฎหมาย รวมทั้งด้านวทิยาศาสตร์ คณิศาสตร์และสถิตมิาประยุกต์ใช้สร้างผลงานได้จริง นักศึกษาทีจ่บหลกัสูตร มี
ความสามารถในการส่ือสารด้วยภาษาองักฤษ ท างานเป็นทมีกบับุคลากรทที าหน้าทีต่่างกนัในงานอาชีพเดยีวกนั มคุีณธรรม
จริยธรรมทีส่อดคล้องกบัปณธิานของมหาวทิยาลยั และสนองความต้องการของสังคมโดยสอดคล้องกบันโยบายการพฒันา
ประเทศ 

       1.2   ความส าคญั 
  นวตักรรมการออกแบบและเทคโนโลยดีจิทิลั มคีวามแพร่หลายมากขึน้เร่ือย ๆ นอกจากนีย้งัมพีฒันาการอย่างรวดเร็ว 
เป็นตวัผลกัดนัและสร้างมูลค่าเพิม่ให้กบัอตุสาหกรรมต่าง ๆ ทีม่คีวามจ าเป็นทีต้่องใช้ทั้งเทคโนโลยร่ีวมกบัการออกแบบด้วย
ความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์ อาท ิ อุตสาหกรรมอเิลก็ทรอนิกส์บันเทงิ เกม ส่ือสารบันเทงิ ภาพยนตร์ โฆษณา ละครทวี ี เวบ็ 
ซอฟต์แวร์บนอุปกรณ์พกพา เช่น แทบ็เลต็และโทรศัพท์มอืถืออจัฉริยะ เป็นต้น 

ในปี 2552 คณะวิจัยจากมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์และส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (SIPA) 
ได้ร่วมกันท าการส ารวมูลค่าตลาดดิจิทัลคอนเทนต์ของประเทศไทยในส่วนของแอนิเมชัน เกม และ อีเลิร์นนิง ในปี 25542 
พบว่า อุตสาหกรรมและตลาดแรงงานทางด้านนี้มีแนวโน้มว่าจะมีมูลค่าเพิ่มขึ้นในอนาคต ซ่ึงสอดคล้องกับ ทิศทางของ
อุตสาหกรรมนีใ้นระดับโลกจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพเพื่อตอบสนองความต้องการของอุตสาหกรรม
ทั้งในระดบัประเทศและระดบัโลก 

ปัจจยัส าคญัทีท่ าให้นวตักรรมการออกแบบนั้นมคีวามส าคญัแบ่งได้เป็นสองส่วน คอื ความรู้ทางด้านศิลปศาสตร์
และวทิยาศาสตร์เทคโนโลย ี โดยเฉพาะองค์ความรู้ทางด้านเทคโนโลยกีารส่ือสารทีม่ส่ีวนผลกัดนัให้ผลงานสร้างสรรค์นั้น
ส าเร็จเป็นรูปธรรมได้ บณัฑิตจงึต้องมคีวามรู้ทั้งสองด้านควบคู่กนัไป นอกจากนั้นอุตสาหกรรมเหล่านีย้งัมแีนวปฏบิัตแิละ
เทคนิคเฉพาะด้านทีต้่องการการฝึกฝน ดงันั้นหลกัสูตรควรออกแบบให้ตอบสนองอุตสาหกรรมเหล่านีโ้ดยตรง และจริงจงั
มากกว่า ทีจ่ะเป็นการต่อยอดเลก็น้อยจากหลกัสูตรด้านไอทโีดยทัว่ไป 

 1.3 วตัถุประสงค์ของหลกัสูตร 
  เพือ่ให้บณัฑิตทีส่ าเร็จการศึกษาในหลกัสูตรมลีกัษณะดงันี ้
 1) มคีวามรู้ความสามารถในการบูรณาการองค์ความรู้ทางด้านศิลปศาสตร์และมนุษยศาสตร์ ด้านเทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์และการส่ือสาร ด้านการบริหารธุกจิและกฎหมาย รวมทั้งด้านวทิยาศาสตร์ คณิศาสตร์และสถิต ิเพยีง
พอทีจ่ะน าไปประยุกต์ใช้ในการท างานได้อย่างมปีระสิทธิภาพโดยใช้เทคโนโลยทีีท่นัสมยัอย่างเหมาะสม และ
สอดคล้องกบัการพฒันาประเทศ 

 2) มคีวามรู้ความสามารถในการบูรณาการองค์ความรู้ทางด้านศิลปศาสตร์และมนุษยศาสตร์ ด้านเทคโนโลยี
คอมพวิเตอร์และการส่ือสาร ด้านการบริหารธุกจิและกฎหมาย รวมทั้งด้านวทิยาศาสตร์ คณิศาสตร์และสถิต ิเเพยี
งพอทีจ่ะน าไปศึกษาต่อในระดบัสูงได้ 

                                                 
2
 ภาวด ีสมภักด ีและ ภภิพ อุดร. (2552) รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร การส ารวจตลาดดจิทิลัคอนเทนต์ ประจ าปี 2554.  หน้า 8 
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 3) มคีวามสามารถน าความรู้ด้านศิลปศาสตร์และวทิยาการคอมพวิเตอร์ ไปประยุกต์ใช้ในการสร้างผลงานดจิทิลัคอน
เทนต์ได้จริง 

 4) มคุีณธรรมจริยธรรมและจรรยาบรรณ 
 
 

ระบบการจดัการศึกษา  การด าเนนิการ  และโครงสร้างของหลกัสูตร 
 

1. ระบบการจดัการศึกษา 
 1.1 ระบบ 
 ใช้ระบบการศึกษาแบบทวภิาค โดย 1 ปีการศึกษาแบ่งออกเป็น 2 ภาคการศึกษาปกต ิ1 ภาคการศึกษาปกตมิรีะยะเวลา

ศึกษาไม่น้อยกว่า 16 สัปดาห์  และอาจเปิดภาคฤดูร้อนได้โดยใช้เวลาการศึกษา ไม่น้อยกว่า 6 สัปดาห์ แต่ให้เพิม่ช่ัวโมง
การศึกษาในแต่ละรายวชิาให้เท่ากบัภาคปกต ิ 

 1.2 การจดัการศึกษาภาคฤดูร้อน 
  มกีารศึกษาภาคฤดูร้อน ส าหรับนกัศึกษาช้ันปีที ่1  
 1.3 การเทยีบเคยีงหน่วยกติในระบบทวภิาค 
  ไม่ม ี  
2. การด าเนินการหลกัสูตร 
 2.1 วนั-เวลาในการด าเนินการเรียนการสอน  
   วนั – เวลาราชการปกต ิ  
   ภาคการศึกษาที ่1  เดอืน สิงหาคม – ธันวาคม  
   ภาคการศึกษาที ่2  เดอืน มกราคม – พฤษภาคม  
   ภาคฤดูร้อน เดอืน มถุินายน – กรกฎาคม 

2.2 คุณสมบัตขิองผู้เข้าศึกษา 
คุณสมบัตขิองผู้เข้าศึกษาต้องเป็นไปตามข้อบังคบัมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ว่าด้วยการศึกษาช้ันปริญญาตรี พ.ศ. 2540 
(แก้ไขเพิม่เตมิถึงปัจจุบัน ฉบับที ่3 พ.ศ. 2555)  ข้อ 7  
การคดัเลอืกผู้เข้าศึกษา 
การคดัเลอืกผู้เข้าศึกษาให้เป็นไปตามระเบียบการคดัเลอืกเพือ่เข้าศึกษาในสถาบันการศึกษาขั้นอุดมศึกษาของส านกังาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา หรือการคดัเลอืกตามวธีิการทีม่หาวทิยาลยัก าหนด โดยความเห็นชอบของสภา
มหาวทิยาลยั ซ่ึงเกณฑ์การคดัเลือกทั้งนักศึกษาไทยและนักศึกษาต่างชาตใิช้เกณฑ์เดยีวกนั 

 2.7 ระบบการศึกษา 
   แบบช้ันเรียน  
   แบบทางไกลผ่านส่ือส่ิงพมิพ์เป็นหลกั 
   แบบทางไกลผ่านส่ือแพร่ภาพและเสียงเป็นส่ือหลกั 
   แบบทางไกลทางอเิลก็ทรอนิกส์เป็นส่ือหลกั (E-learning) 
   แบบทางไกลทางอนิเทอร์เน็ต 
   อืน่ๆ (ระบุ) 
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 2.8 การเทยีบโอนหน่วยกติ  รายวชิา และการลงทะเบียนเรียนข้ามมหาวทิยาลยั  
  1) การเทียบโอนหน่วยกิต รายวิชา และการลงทะเบียนเรียนเข้ามมหาวิทยาลัย ให้ เป็นไปตามข้อบังคับ
มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ว่าด้วยการศึกษาช้ันปริญญาตรี พ.ศ. 2540 (พร้อมฉบับแก้ไขเพิม่เตมิ) ข้อ 10.10 และ ข้อ 15 
 2) หลกัเกณฑ์การลงทะเบียนเรียนข้ามมหาวทิยาลยั ให้เป็นไปตามประกาศมหาวิทยาลัย ธรรมศาสตร์ เร่ือง หลักเกณฑ์  
และเงื่อนไขการจดทะเบียนศึกษารายวิชาข้ามโครงการและการจดทะเบียนศึกษารายวิชาข้ามสถาบันอุดมศึกษาในหลักสูตรระดับ
ปริญญาตรี พ.ศ. 2552 
 
3. หลกัสูตรและอาจารย์ผู้สอน 
 3.1 หลกัสูตร   
  3.1.1 จ านวนหน่วยกติรวมและระยะเวลาศึกษา   
  รูปแบบที ่1 ศึกษาทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ตลอดหลกัสูตร  
   จ านวนหน่วยกติรวมตลอดหลกัสูตร  148 หน่วยกติ 
  รูปแบบที ่2 ศึกษาปีที ่1-2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์และปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen 
   - วชิาเอก การจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลั 
   จ านวนหน่วยกติรวมตลอดหลกัสูตร  162 หน่วยกติ 
  - วชิาเอก วศิวกรรมและการออกแบบเกม 
   จ านวนหน่วยกติรวมตลอดหลกัสูตร  161 หน่วยกติ 
  ระยะเวลาศึกษา เป็นหลกัสูตรแบบศึกษาเตม็เวลา นักศึกษาต้องใช้ระยะเวลาการศึกษาตลอดหลักสูตร อย่างน้อย 7 ภาค

การศึกษาปกต ิและอย่างมากไม่เกนิ 14 ภาคการศึกษาปกติ 
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     3.1.2 โครงสร้างหลกัสูตร 
   นักศึกษาจะต้องจดทะเบียนศึกษารายวิชา รวมไม่น้อยกว่า 148 หน่วยกิต โดยศึกษารายวิชาต่างๆ ครบตาม
โครงสร้างองค์ประกอบ และข้อก าหนดของหลกัสูตรดงันี ้

 หน่วยกติทีศึ่กษา 

ประเภทวชิา ศึกษาที ่TU
ตลอด

หลกัสูตร 

ศึกษาที ่TUและ DigiPen  
เอกการจ าลองการโต้ตอบแบบ

ดจิทิลั 

ศึกษาที ่TUและ DigiPen  
เอกวศิวกรรมและการออกแบบเกม 

TU 
ปี 1-2 

DigiPen ปี 3-
4 

TU 
ปี 1-2 

DigiPen  
ปี 3-4 

1) วชิาศึกษาทัว่ไป 30 24 6 27 3 

2) วชิาเฉพาะ 112 
129 125 

65 64 62 63 

    2.1)  วชิาแกนวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 12 12 - 12 - 

    2.2)  วชิาพืน้ฐานแกนร่วมบังคบั 35 20 9 23 12 

    2.3) วชิาบังคบัเอก   37 19 18 13 33 

    2.4) วชิาเลอืกในกลุ่มวชิาเอก  3 - 17 - - 

    2.5)  วชิาโครงงานและฝึกงาน 25 14 20 14 18 

3) วชิาเลอืกเสรี 6 - 6 - 6 

รวมหน่วยกติ 148 89 76 89 72 

รวมหน่วยกติตลอดหลกัสูตร 148 165 161 

หมายเหตุ ปรับเทยีบหมวดวชิาของสถาบันเทคโนโลย ีDigiPen กบัรูปแบบที ่1 
(1 หน่วยกติของมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์เทยีบเท่ากบั 1 หน่วยกติของสถาบันเทคโนโลย ีDigiPen) 
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  3.1.3 รายวชิาในหลกัสูตร     
 3.1.3.1 รหัสวชิา 
รายวชิาในหลกัสูตรประกอบด้วย อกัษรย่อ 3 ตวั และเลขรหัส 3 ตวั โดยมคีวามหมายดงันี ้ 

อกัษรย่อ ทดส./ CDTหมายถึง อกัษรย่อของสาขาวชิาเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์ 

ตวัเลขมคีวามหมาย ดงันี ้
เลขหลกัหน่วย   

   เลข 0-3  หมายถึง วชิาบังคบัร่วม 
   เลข 4-6  หมายถึง วชิาในกลุ่มสาขาการจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลั 
   เลข 7-9  หมายถึง วชิาในกลุ่มสาขาวศิวกรรมและการออกแบบเกม 

เลขหลกัสิบ    
   เลข 0-1  หมายถึง วชิาทางด้านวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
   เลข 2  หมายถึง วชิาทางด้านศิลป์ 
   เลข 3  หมายถึง วชิาทางด้านโครงงานและฝึกงาน 
   เลข 4-5  หมายถึง วชิาทางด้านเทคโนโลยแีละการออกแบบเกม 
   เลข 6-8  หมายถึง วชิาทางด้านวทิยาการคอมพวิเตอร์ 
   เลข 9  หมายถึง วชิาบริการพืน้ฐานความรู้ 

เลขหลกัร้อย 
   เลข 2  หมายถึง รายวชิาทีจ่ดัสอนในหลกัสูตรช้ันปีที ่1-2 
   เลข 3  หมายถึง รายวชิาทีจ่ดัสอนในหลกัสูตรช้ันปีที ่3  
   เลข 4  หมายถึง รายวชิาทีจ่ดัสอนในหลกัสูตรช้ันปีที ่4 
 

3.1.3.2  รายวชิาและข้อก าหนดของหลกัสูตร 
แบ่งเป็นสองรูปแบบคือ รูปแบบที่ 1 ศึกษาที่มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ตลอดหลักสูตร และ รูปแบบที่ 2 ศึกษาปีที่ 1-2 ที่

มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ และ ปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen 
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 ้
   
รหัสวชิา    ช่ือวชิา        หน่วยกติ  
หมวดมนุษยศาสตร์   บังคบั 1 วชิา 3 หน่วยกติ 
มธ.102  ทกัษะชีวติทางสังคม        3(3-0-6) 
TU102  Socials Life Skills  
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หมวดสังคมศาสตร์   บังคบั 2 วชิา 6 หน่วยกติ 
มธ.100  พลเมอืงกบัความรับผดิชอบต่อสังคม     3(3-0-6) 
TU100  Civic Education 
มธ.101  โลก, อาเซียน และไทย       3(3-0-6) 
TU101  Thailand, ASEAN, and the World 
 
หมวดวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  
 : วทิยาศาสตร์     บังคบั 1 วชิา 3 หน่วยกติ 
มธ.103  บูรณาการศาสตร์แห่งความยัง่ยนื 3(3-0-6) 
TU103  Integrated Sciences of Sustainability 
 
หมวดภาษา      บังคบั 3 วชิา 9 หน่วยกติ 
มธ.104  การคดิ อ่าน และเขียนอย่างมวีจิารณญาณ 3(3-0-6) 
TU104  Critical Thinking, Reading and Writing 
มธ.105  ทกัษะการส่ือสารด้วยภาษาองักฤษ 3(3-0-6) 
TU105  Communication Skills in English 
มธ.106  ความคดิสร้างสรรค์และการส่ือสาร 3(3-0-6) 
TU106  Creativity and Communication 
                          (บรรยาย-ปฏิบัต-ิศึกษาด้วยตนเอง) 
  ส่วนที ่2 : นักศึกษาจะต้องศึกษารายวชิาต่างๆ ตามเงือ่นไขรายวิชาที่สาขาก าหนดไว้ จ านวน 3 วิชารวมทั้งส้ิน 9 หน่วย
กติ ดงันี ้
 นักศึกษาจะต้องศึกษา 1 รายวชิา 3 หน่วยกติจากรายวชิาดงัต่อไปนี ้
จ.211     จติวทิยาทัว่ไป 3 (3-0-6) 
PY211  General Psychology  
หรือ 
อนด.263 จติวทิยาส าหรับส่ือดจิทิลั 3 (3-0-6) 
IDD263 Psychology for Digital Media 
  
 นักศึกษาแต่ละกลุ่มวชิาเอกจะต้องศึกษา อกี  6 หน่วยกติ จากรายวชิาตามกลุ่มวชิาเอกดงัต่อไปนี ้

1. วชิาเอกด้านการจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลั 
สษ.295   ภาษาองักฤษเชิงวชิาการ 1             3 (3-0-6) 
EL295   Academic English I 
มธ.116  มนุษย์กบัศิลปะ ทศันศิลป์  ดนตรี และศิลปะการแสดง 3 (3-0-6) 
TU116  Man and Arts : Visual Art, Music and Performing Arts 

2. วชิาเอกด้านวศิวกรรมและการออกแบบเกม 
มธ.155  สถิตพิืน้ฐาน        3 (3-0-6) 
TU155   Elementary Statistics 
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ทดส.297  พฒันาการของเกมดจิทิลั 3 (3-0-6) 
CDT297  Evolution of Digital Games  
  
2)  วชิาเฉพาะ  112  หน่วยกติ 
  นักศึกษาจะต้องศึกษารายวชิาเฉพาะ รวมแล้วไม่น้อยกว่า 112 หน่วยกิต ตามโครงสร้างและองค์ประกอบของหลักสูตร
วชิาเฉพาะ ซ่ึงแบ่งเป็น 5 ส่วน คอื 
 
2.1) วชิาแกนวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์      12 หน่วยกติ 
 นักศึกษาจะต้องศึกษารายวชิาแกนทางด้านวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ดงัต่อไปนี ้   จ านวน 12 หน่วยกติ 
ทดส.200 คณิตศาสตร์พืน้ฐานส าหรับคอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 3 (3-0-6) 
CDT200 Fundamentals of MathematiCSfor Computer Graphics  
ทดส.201       แคลคูลสัประยุกต์และเรขาคณติวเิคราะห์ 1     3 (3-0-6)  
CDT201 Applied  Calculus and Analytic Geometry 1  
ทดส.210  แคลคูลสัประยุกต์และเรขาคณิตวเิคราะห์ 2  3 (3-0-6)  
CDT210  Applied Calculus and Analytic Geometry 2 
ทดส.211  กลศาสตร์การเคลือ่นที ่ 3 (3-0-6)  
CDT211  Dynamics 
2.2) วชิาพืน้ฐานแกนร่วมบังคบั       35 หน่วยกติ 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาพืน้ฐานแกนร่วมบังคบัจ านวน 35 หน่วยกติ ได้แก่ 
ทดส.220  พืน้ฐานการแสดงออกทางภาพ  3 (3-0-6)  
CDT220  Visual Arts Fundamentals 
ทดส.240 การวเิคราะห์เกม 3 (3-0-6) 
CDT240 Game Analysis  
หรือ 
ทดส.271 พืน้ฐานการท าโปรเจคแบบจ าลอง 3 มติ ิ 3 (3-0-6)  
CDT271  Fundamental of 3D Simulation Project 
ทดส.260  การเขียนโปรแกรมภาษาระดบัสูง 3 (3-0-6) 
CDT260  High LevELProgramming 
หรือ 
ทดส.290  เรียงความองักฤษ  3 (3-0-6)  
CDT290  English Composition 
ทดส.261  ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมภาษาระดบัสูง 1 (0-2-2) 
CDT261  High LevELProgramming Lab  
ทดส.262  การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 3 (3-0-6)  
CDT262  Object-Oriented Programming  
ทดส.263  ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ  1 (0-2-2) 
 CDT263  Object-Oriented Programming Lab 
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ทดส.270  เทคนิคการออกแบบและสร้างเกม 3 (3-0-6)  
CDT270  Game Design and Implementation Techniques 
ทดส.280  การเขียนโปรแกรมช้ันสูง   3 (3-0-6)  
CDT280  Advance Programming 
ทดส.281  โครงสร้างข้อมูล  3 (3-0-6)  
CDT281  Data Structures 
ทดส.282  ระบบปฏบิัตกิาร  3 (3-0-6)  
CDT282  Operating Systems 
ทดส.300  โครงสร้างแบบไม่ต่อเนื่อง  3 (3-0-6)  
CDT300  Discrete Structures  
ทดส.361  การออกแบบและวเิคราะห์ขั้นตอนวธีิ  3 (3-0-6)  
CDT361  Design and Analysis of Algorithms  
ทดส.460  ฐานข้อมูลเบือ้งต้น  3 (3-0-6)  
CDT460  Introduction to Databases 
 

2.3) วชิาบังคบัเอก          37 หน่วยกติ 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาบังคบัเอก จ านวน 37 หน่วยกติ ตามวชิาเอกทีเ่รียนดงันี ้ 

1. รายวชิาส าหรับวชิาเอกด้านการจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลั 
ทดส.264  โครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์   3 (3-0-6)  
CDT264  Computer Organization and Architecture 
ทดส.265  ปฏิบัตกิารโครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์    1 (0-2-2) 
CDT265  Computer Organization and Architecture Lab 
ทดส.214  คลืน่ แสง และ อุณหพลศาสตร์  3 (3-0-6)  
CDT214  Waves, OptiCSand ThermodynamiCS 
ทดส.215  พชีคณิตเชิงเส้น  3 (3-0-6)  
CDT215 Linear Algebra  
ทดส.284  คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 1  3 (3-0-6)  
CDT284  Computer GraphiCS1 
ทดส.285 คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 2  3 (3-0-6)  
CDT285 Computer GraphiCS2 
ทดส.286  เครือข่ายคอมพวิเตอร์   3 (3-0-6)  
CDT286  Net-Centric Computing  
ทดส.305  เส้นโค้งและพืน้ผวิ  3 (3-0-6)  
CDT305  Curves and Surfaces 
ทดส.365  คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ขั้นสูง 1 3 (3-0-6)  
CDT365  Advanced Computer GraphiCS1 
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ทดส.366  การเขียนโปรแกรมภาษาระดบัต า่  3 (3-0-6)  
CDT366  Low-LevELProgramming 
ทดส.374  คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ขั้นสูง 2  3 (3-0-6)  
CDT374  Advanced Computer GraphiCS2 
ทดส.375  วศิวกรรมซอฟต์แวร์  3 (3-0-6)  
CDT375  Software Engineering 
ทดส.464  การเรียนรู้ของเคร่ือง  3 (3-0-6)  
CDT464  Machine Learning 
 

2. รายวชิาส าหรับวชิาเอกด้านวศิวกรรมและการออกแบบเกม 
ทดส.247  ทฤษฎแีละหลกัการการออกแบบเกม 1  3 (3-0-6)  
CDT247  Theory and Principles of Game Design 1 
ทดส.267 ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัโครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์  1 (1-0-2) 
CDT267  Introduction to Computer Organization and Architecture 
ทดส.257  ทฤษฎแีละหลกัการการออกแบบเกม 2  3 (3-0-6)  
CDT257  Theory and Principles of Game Design 2 
ทดส.258  การออกแบบเกมสองมติ ิ 3 (3-0-6)  
CDT258  2D Game Design  
ทดส.259 เทคโนโลยสี าหรับนักออกแบบ  3 (3-0-6)  
CDT259 Technology for Designers 
ทดส.327  หลกัการจดัการองค์ประกอบและการออกแบบ  3 (3-0-6)  
CDT327  Composition and Design Principles 
ทดส.328  การออกแบบกราฟิกและประสบการณ์ของผู้ใช้ 3 (3-0-6)  
CDT328  Graphic and User Experience Design 
ทดส.348  การออกแบบเกมสามมติ ิ1  3 (3-0-6)  
CDT348  3D Game Design 1 
ทดส.349  ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัการผลติ 3 มติสิ าหรับนักออกแบบ  3 (3-0-6)  
CDT349  Introduction to 3D Production for Designers 
ทดส.367  คอมพวิเตอร์กราฟิกส์เบือ้งต้น  3 (3-0-6)  
CDT367 Introduction to Computer GraphiCS 
ทดส.368  ทฤษฎพีืน้ฐานทางปัญญาประดษิฐ์  3 (3-0-6)  
CDT368  Basic Theory in Artificial Intelligence  
ทดส.427  พืน้ทีท่างสถาปัตยกรรม การออกแบบและการใช้แสง  3 (3-0-6)  
CDT427  Architectural Spaces Design and Lighting  
ทดส.447  การออกแบบเกมสามมติ ิ2  3 (3-0-6)  
CDT447  3D Game Design 2 
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2.4) วชิาเลอืกในกลุ่มวชิาเอก        3 หน่วยกติ 
 นักศึกษาแต่ละกลุ่มวชิาเอกจะต้องเลอืกศึกษา อกี  3 หน่วยกติ จากรายวชิาเลอืกในกลุ่มวชิาเอกทีไ่ด้เลอืกไว้แล้วดงัต่อไปนี ้

1. รายวชิาเลอืกส าหรับวชิาเอกด้านการจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลั 
ทดส.327  หลกัการจดัการองค์ประกอบและการออกแบบ  3 (3-0-6) 
CDT327  Composition and Design Principles 
ทดส.328  การออกแบบกราฟิกและประสบการณ์ของผู้ใช้ 3 (3-0-6)  
CDT328  Graphic and User Experience Design 
ทดส.427  พืน้ทีท่างสถาปัตยกรรม การออกแบบและการใช้แสง  3 (3-0-6)  
CDT427  Architectural Spaces Design and Lighting  

2. รายวชิาเลอืกส าหรับวชิาเอกด้านวศิวกรรมและการออกแบบเกม 
ทดส.407  ทฤษฎเีกมประกอบเชิงการจดั  3 (3-0-6)  
CDT407  Combinatorial Game Theory 
ทดส.448  ภาพกราฟิกส์และภาพเคลือ่นไหว 2 มติสิ าหรับนกัออกแบบ  3 (3-0-6)  
CDT448 Raster GraphiCSand Animation for Designers  
 

2.5) วชิาโครงงานและประสบการณ์ภาคสนาม     25 หน่วยกติ 
 2.5.1 รายวชิาโครงงาน 

นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาในกลุ่มโครงงานจ านวน  25 หน่วยกติ ดงัต่อไปนี ้ 
ทดส.230  การท าโครงงานเบือ้งต้น  3 (2-2-5) 
CDT230  Project Introduction 
ทดส.231  โครงงานขั้นต้น  3 (2-2-5) 
CDT231  Project  
ทดส.232  โครงงานขั้นสูง 1  4 (3-2-7) 
CDT232  Advance Project 1 
ทดส.233  โครงงานขั้นสูง 2  4 (3-2-7) 
CDT233  Advance Project 2 
ทดส.330  หัวข้อพเิศษ 1  3 (2-2-5)  
CDT330  Special Topic 1 
ทดส.331  หัวข้อพเิศษ 2  4 (3-2-7) 
CDT331  Special Topic 2 
ทดส.430  หัวข้อพเิศษ 3  4 (3-2-7) 
CDT430  Special Topic 3 
 2.5.2 รายวชิาประสบการณ์ภาคสนาม 

นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาในรายวชิาประสบการณ์ภาคสนามไม่นบัหน่วยกติ (นักศึกษาทีศึ่กษาปีที ่3-4 ทีส่ถาบัน
เทคโนโลยี DigiPenไม่ต้องศึกษารายวชิานี)้ 
ทดส.332  ประสบการณ์ภาคสนาม (ฝึกงาน)  ไม่นับหน่วยกติ 
CDT332  Field Training 
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3)  วชิาเลอืกเสรี         6 หน่วยกติ 
นักศึกษาสามารถเลือกศึกษาวิชาใดก็ได้ที่เปิดสอนในมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ เป็นวิชาเลือกเสรี จ านวนไม่น้อยกว่า 6 

หน่วยกติ ทั้งนีใ้ห้หมายรวมถึง วชิาศึกษาทัว่ไป หมวดภาษาต่างประเทศด้วย 
นักศึกษาจะน าวชิาเหล่านีม้านับเป็นวชิาเลอืกเสรีไม่ได้ 
1. วชิาพืน้ฐานทางวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ทุกวชิา (รวมทั้งวชิาทีไ่ม่ได้ก าหนดไว้ในวชิาพืน้ฐานทัว่ไปส่วนที ่2) 
2. วชิาในหลกัสูตรวชิาศึกษาทัว่ไปทั้งส่วนที ่1 และส่วนที ่2 ทีใ่ช้รหัสย่อ “มธ” ทุกวชิา 

 

รูปแบบที ่2 ศึกษาปีที ่1-2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ และปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen 
1)  วชิาศึกษาทัว่ไป         30 หน่วยกติ 
 นักศึกษาจะต้องศึกษารายวิชาในหลักสูตรวิชาศึกษาทั่วไป รวมแล้วไม่น้อยกว่า 30 หน่วยกิต ตามโครงสร้างและ
องค์ประกอบของหลกัสูตรวชิาศึกษาทัว่ไป ซ่ึงแบ่งเป็น 2 ส่วน คอื 

ส่วนที ่1:  นักศึกษาต้องศึกษารายวชิาในหลกัสูตรวชิาศึกษาทัว่ไป ส่วนที ่1 เช่นเดยีวกบันักศึกษาทีเ่ลอืกศึกษารูปแบบที ่1  

ส่วนที ่2 : นักศึกษาจะต้องศึกษารายวชิาต่างๆ ตามเงือ่นไขรายวชิาทีส่าขาก าหนดไว้ จ านวน 3 วชิารวมทั้งส้ิน 9 หน่วยกติ ดงันี ้
1. วชิาเอกด้านการจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลั  

 นักศึกษาจะต้องศึกษาจ านวน  3 หน่วยกติในปีที ่1-2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ได้แก่ 
มธ.116  มนุษย์กบัศิลปะ ทศันศิลป์  ดนตรี และศิลปะการแสดง 3 (3-0-6) 
TU 116  Man and Arts : Visual Art, Music and Performing Arts 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาจ านวน  6  หน่วยกติในปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen ได้แก่ 
PSY101  Introduction to Psychology 3 
ENG120 Research, Reasoning & Writing  3  

2. วชิาเอกด้านวศิวกรรมและการออกแบบเกม   
 นักศึกษาจะต้องศึกษาจ านวน  6 หน่วยกติในปีที ่1-2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ได้แก่ 
มธ.155  สถิตพิืน้ฐาน        3 (3-0-6) 
TU155   Elementary Statistics 
ทดส.297  พฒันาการของเกมดจิทิลั 3 (3-0-6) 
CDT297  Evolution of Digital Games  
  
 นักศึกษาจะต้องศึกษาจ านวน  3  หน่วยกติในปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen ได้แก่ 
PSY101  Introduction to Psychology 3 
 
2)  วชิาเฉพาะ  

วชิาเอกการจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลั  รวม  126 หน่วยกติ 
วชิาเอกวศิวกรรมและการออกแบบเกม   รวม  125 หน่วยกติ 
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นักศึกษาจะต้องศึกษารายวชิาเฉพาะ โดยสาขาวชิาเอกการจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลัจะต้องศึกษารายวชิาเฉพาะรวม
แล้วไม่น้อยกว่า 126 หน่วยกติ และสาขาวชิาเอกวศิวกรรมและการออกแบบเกมจะต้องศึกษารายวชิาเฉพาะรวมแล้วไม่น้อยกว่า 125 
หน่วยกติ  ตามโครงสร้างและองค์ประกอบของหลกัสูตรวชิาเฉพาะของแต่ละสาขาวชิา ซ่ึงแบ่งเป็น 5 ส่วนดงันี ้
 
2.1) วชิาแกนวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์      12 หน่วยกติ 
 นักศึกษาทั้งสองสาขาวชิาจะต้องศึกษารายวชิาแกนทางด้านวทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ดงัต่อไปนี ้    
จ านวน 12 หน่วยกติ 
ทดส.200 คณิตศาสตร์พืน้ฐานส าหรับคอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 3 (3-0-6) 
CDT200 Fundamentals of MathematiCSfor Computer Graphics  
ทดส.201   แคลคูลสัประยุกต์และเรขาคณิตวเิคราะห์ 1     3 (3-0-6)  
CDT201 Applied  Calculus and Analytic Geometry 1  
ทดส.210  แคลคูลสัประยุกต์และเรขาคณิตวเิคราะห์ 2  3 (3-0-6)  
CDT210  Applied Calculus and Analytic Geometry 2 
ทดส.211  กลศาสตร์การเคลือ่นที ่ 3 (3-0-6)  
CDT211  Dynamics 
 
2.2) วชิาพืน้ฐานแกนร่วมบังคบั  
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาพืน้ฐานแกนร่วมบังคบัตามข้อก าหนดของแต่ละสาขาวชิาดงันี ้   

2.2.1 วชิาเอกการจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลั  รวม   29  หน่วยกติ 
 นักศึกษาสาขาวชิาการจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลัจะต้องศึกษาวชิาพืน้ฐานแกนร่วมบังคบัจ านวน  20 หน่วยกติในปีที ่1-
2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ได้แก่ 
ทดส.240 การวเิคราะห์เกม 3 (3-0-6) 
CDT240 Game Analysis  
หรือ 
ทดส.271 พืน้ฐานการท าโปรเจคแบบจ าลอง 3 มติ ิ 3 (3-0-6)  
CDT271  Fundamental of 3D Simulation Project 
ทดส.260  การเขียนโปรแกรมภาษาระดบัสูง 3 (3-0-6) 
CDT260  High LevELProgramming 
หรือ 
ทดส.290  เรียงความองักฤษ  3 (3-0-6)  
CDT290  English Composition 
ทดส.261  ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมภาษาระดบัสูง   1 (0-2-2) 
CDT261  High LevELProgramming Lab  
ทดส.262  การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 3 (3-0-6)  
CDT262  Object-Oriented Programming  
ทดส.263  ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ  1 (0-2-2) 
 CDT263 Object-Oriented Programming Lab 
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ทดส.270 เทคนิคการออกแบบและสร้างเกม  3 (3-0-6)  
CDT270  Game Design and Implementation Techniques 
ทดส.280  การเขียนโปรแกรมช้ันสูง   3 (3-0-6)  
CDT280  Advance Programming 
ทดส.281  โครงสร้างข้อมูล  3 (3-0-6)  
CDT281  Data Structures 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาพืน้ฐานแกนร่วมบงัคบัจ านวน  9 หน่วยกติในปีที ่3-4 ทีส่ถาบนัเทคโนโลย ีDigiPen  ได้แก่ 
CS330 Algorithm Analysis 3  
MAT258 Discrete Mathematics 3  
CS180 Operating System I, Man-Machine Interface 3  

2.2.2 วชิาเอกวศิวกรรมและการออกแบบเกม   รวม  35 หน่วยกติ 
 นักศึกษาสาขาวชิาวศิวกรรมและการออกแบบเกมจะต้องศึกษาวชิาพืน้ฐานแกนร่วมบังคบัจ านวน  23 หน่วยกติในปีที ่1-2 
ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ได้แก่ 
ทดส.220  พืน้ฐานการแสดงออกทางภาพ  3 (3-0-6)  
CDT220  Visual  Arts Fundamentals  
ทดส.240 การวเิคราะห์เกม 3 (3-0-6) 
CDT240 Game Analysis  
หรือ 
ทดส.271 พืน้ฐานการท าโปรเจคแบบจ าลอง 3 มติ ิ 3 (3-0-6)  
CDT271  Fundamental of 3D Simulation Project 
ทดส.260  การเขียนโปรแกรมภาษาระดบัสูง 3 (3-0-6) 
CDT260  High LevELProgramming 
หรือ 
ทดส.290  เรียงความองักฤษ  3 (3-0-6)  
CDT290  English Composition 
ทดส.261  ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมภาษาระดบัสูง 1 (0-2-2) 
CDT261  High LevELProgramming Lab  
ทดส.262  การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 3 (3-0-6)  
CDT262  Object-Oriented Programming  
ทดส.263  ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ  1 (0-2-2) 
 CDT263 Object-Oriented Programming Lab 
ทดส.270 เทคนิคการออกแบบและสร้างเกม  3 (3-0-6)  
CDT270  Game Design and Implementation Techniques 
ทดส.280  การเขียนโปรแกรมช้ันสูง   3 (3-0-6)  
CDT280  Advance Programming 
ทดส.281  โครงสร้างข้อมูล  3 (3-0-6)  
CDT281  Data Structures 
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 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาพืน้ฐานแกนร่วมบงัคบัจ านวน  12 หน่วยกติในปีที ่3-4 ทีส่ถาบนัเทคโนโลย ีDigiPen  ได้แก่ 
CS330 Algorithm Analysis 3  
MAT258 Discrete Mathematics 3  
CS180 Operating System I, Man-Machine Interface 3  
CS311  Introduction to Databases  3 
 
2.3) วชิาบังคบัเอก         
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาบังคบัเอกตามข้อก าหนดของแต่ละสาขาวชิาดงันี้   

2.3.1 วชิาเอกการจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลั  รวม  37 หน่วยกติ 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาบงัคบัเอกจ านวน  19 หน่วยกติในปีที ่1-2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ได้แก่ 
ทดส.215  พชีคณิตเชิงเส้น         3 (3-0-6)  
CDT215  Linear Algebra 
ทดส.264  โครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์   3 (3-0-6)  
CDT264  Computer Organization and Architecture 
ทดส.265  ปฏิบัตกิารโครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์    1 (0-2-2) 
CDT265  Computer Organization and Architecture Lab 
ทดส.284  คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 1  3 (3-0-6)  
CDT284  Computer GraphiCSI 
ทดส.214  คลืน่ แสง และ อุณหพลศาสตร์  3 (3-0-6)  
CDT214  Waves, OptiCSand ThermodynamiCS 
ทดส.285 คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 2  3 (3-0-6)  
CDT285 Computer GraphiCSII 
ทดส.286  เครือข่ายคอมพวิเตอร์   3 (3-0-6)  
CDT286  Net-Centric Computing  
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาบงัคบัเอกจ านวน 18 หน่วยกติในปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen  ได้แก่ 
CS300 Advanced Computer GraphiCSI 3 
CS315 Low-LevELProgramming 3  
CG 130 3D Computer Animation Production I 3  
MAT300 Curves and Surfaces 3  
CS350 Advanced Computer GraphiCSII 3  
CS365 Software Engineering 3  

2.3.2 วชิาเอกวศิวกรรมและการออกแบบเกม   รวม  46 หน่วยกติ 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาบงัคบัเอกจ านวน  13 หน่วยกติในปีที ่1-2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ได้แก่ 
ทดส.247  ทฤษฎแีละหลกัการการออกแบบเกม 1  3 (3-0-6)  
CDT247  Theory and Principles of Game Design I 
ทดส.257  ทฤษฎแีละหลกัการการออกแบบเกม 2  3 (3-0-6)  
CDT257  Theory and Principles of Game Design II 
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ทดส.258  การออกแบบเกมสองมติ ิ 3 (3-0-6)  
CDT258  2D Game Design  
ทดส.259 เทคโนโลยสี าหรับนักออกแบบ  3 (3-0-6)  
CDT259 Technology for Designers 
ทดส.267 ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัโครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์  1 (1-0-2) 
CDT267  Introduction to Computer Organization and Architecture 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาบงัคบัเอกจ านวน  33 หน่วยกติในปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen  ได้แก่ 
CS380 Artifical Intelligence for Games 3 
CS251 Introduction to Computer Graphics 3 
ART 126 Principles of Composition & Design 3 
ART 260 Graphic Design, User Experience, and Input 3 
ART 310 Architectural Spaces, Design, and Lighting I 3 
CG 125 Introduction to 3D Production for Designers 3 
CG 102 2D Raster and Vector GraphiCSfor Designers 3 
GAT251 2D Game Design II 3 
GAT315 3D Game Design I 3 
MAT364 Combinatorial Game Theory 3 
GAT316 3D Game Design II 3 
 
2.4) วชิาเลอืกในกลุ่มวชิาเอก      
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาเลอืกในกลุ่มวชิาเอกตามข้อก าหนดของแต่ละสาขาวชิาดงันี ้   

2.4.1 วชิาเอกการจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลั  รวม  17 หน่วยกติ 
 นักศึกษาจะต้องเลอืกศึกษา อกีไม่น้อยกว่า  17 หน่วยกติ ในปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen จากรายวชิาทีก่ าหนด 
ดงัต่อไปนี ้
2.4.1 วชิาเอกการจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลั  รวม   17  หน่วยกติ 
 นักศึกษาจะต้องเลือกศึกษา อีกไม่น้อยกว่า  17 หน่วยกิต ในปีที่ 3-4 ที่สถาบันเทคโนโลยี DigiPen จากรายวิชาที่ก าหนด 
ดงัต่อไปนี ้
 รายวชิาเลอืกทางวทิยาการคอมพวิเตอร์และฟิสิกส์จ านวน 12 หน่วยกติ จากรายวชิาต่อไปนี ้
 PHY 300 Advanced Mechanics    3  
 CS 211 Introduction to Databases    3 
 CS 212 Advanced Databases    3 
 CS 245 Introduction to Interactive Sound Synthesis    3 
 CS 246 Advanced Sound Synthesis    3 
 CS 261 Computer Networks II    3 
 CS 325 User Interface and User Experience Design    3 
 CS 355 Parallel Programming    3 
 CS 370 Computer Imaging    3 
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 CS 375 Compilers and Interpreters    3 
 CS 380 Artifical Intelligence for Games   3 
 CS 381 Introduction to Artificial Intelligence    3 
 CS 385 Machine Learning    3 
 CS 388 Introduction to Portable Game System Development    3 
 CS 391 Code Analysis and Optimization    3 
 CS 399 Special Topics in Computer Science    3 
 CS 420 Graphics File Format and Data Compression Techniques    3 
 CS 460 Advanced Animation and Modeling    3 
 CS 488 Introduction to Console Development    3 
  
 รายวชิาเลอืกทางศิลป์จ านวน 2 หน่วยกติ จากรายวชิาต่อไปนี ้
 ANI 125  Acting for Animation    3 
 ART 400 Drawing Fundamentals    2 
 ART 410 Mechanical Drawing    3 
 FLM 115 History of Film and Animation    3 
 FLM 151 Visual Language and Film Analysis    3 
 FLM 275 Fundamentals of Music and Sound Design    3 
  
 รายวชิาเลอืกทางคณิตศาสตร์จ านวน 3 หน่วยกติจากรายวชิาต่อไปนี ้
 MAT 256 Introduction to Differential Equations    3 
 MAT 320 Mathematics of Digital Signal Processing I    3 
 MAT 321 Mathematics of Digital Signal Processing II    3 
 MAT 340 Probability and Statistics    3 
 MAT 345 Introduction to Data Science    3 
 MAT 350 Advanced Curves and Surfaces    3 
 MAT 351 Quaternions, Interpolation, and Animation    3 
 MAT 352 Wavelets    3  
 MAT 353 Differential Geometry    3 
 MAT 354 Discrete and Computational Geometry    3 
 MAT 355 Graph Theory    3 
 MAT 356 Advanced Differential Equations    3 
 MAT 357 Numerical Analysis    3 
 MAT 359 Computational Algebraic Geometry    3 
 MAT 361 Introduction to Number Theory and Cryptography    3 
 MAT 362 Fuzzy Sets and Logic    3 
 MAT 363 Partial Differential Equations and Fluid Dynamics    3 
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 MAT 365 Introduction to Topology    3 
 MAT 366 Combinatorics    3 
 MAT 399 Special Topics in Mathematics    3 
 MAT 400 Introductory Analysis I   3 
 MAT 410 Introductory Analysis II    3 
 MAT 450 Abstract Algebra I    3 
 MAT 460 Abstract Algebra II    3 
2.4.2 วชิาเอกวศิวกรรมและการออกแบบเกม   รวม   0  หน่วยกติ 
2.5) วชิาโครงงานและประสบการณ์ภาคสนาม    
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวิชาโครงงานตามข้อก าหนดของแต่ละสาขาวิชาดังนี ้(นักศึกษาในรูปแบบที่ 2 ทั้งสองสาขาวิชาไม่ต้อง
ศึกษารายวชิาประสบการณ์ภาคสนาม)   

2.5.1 วชิาเอกการจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลั  รวม 34 หน่วยกติ 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาโครงงานจ านวน  14 หน่วยกติในปีที ่1-2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ได้แก่ 
ทดส.230  การท าโครงงานเบือ้งต้น  3 (2-2-5) 
CDT230  Project Introduction 
ทดส.231  โครงงานขั้นต้น  3 (2-2-5) 
CDT231  Project  
ทดส.232  โครงงานขั้นสูง 1  4 (3-2-7) 
CDT232  Advance Project 1 
ทดส.233  โครงงานขั้นสูง 2  4 (3-2-7) 
CDT233  Advance Project 2 
 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาโครงงานจ านวน  20 หน่วยกติในปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen  ได้แก่ 
GAM300 Project III 5 
GAM350 Project III 5 
GAM400 Project IV 5 
GAM450 Project IV 5 

 
2.5.2 วชิาเอกวศิวกรรมและการออกแบบเกม    รวม 32หน่วยกติ 

 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาโครงงานจ านวน  14 หน่วยกติในปีที ่1-2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ได้แก่ 
ทดส.230  การท าโครงงานเบือ้งต้น  3 (2-2-5) 
CDT230  Project Introduction 
ทดส.231  โครงงานขั้นต้น  3 (2-2-5) 
CDT231  Project  
ทดส.232  โครงงานขั้นสูง 1  4 (3-2-7) 
CDT232  Advance Project 1 
ทดส.233  โครงงานขั้นสูง 2  4 (3-2-7) 
CDT233  Advance Project 2 
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 นักศึกษาจะต้องศึกษาวชิาโครงงานจ านวน  18 หน่วยกติในปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen  ได้แก่ 
GAM302 Project III for Game Designers 3 
GAM352 Project for Game Designers 5 
GAM400 Project IV 5 
GAM450  Project IV  5 
 
3)  วชิาเลอืกเสรี          6 หน่วยกติ 

นักศึกษาสามารถเลอืกศึกษาวชิาใดกไ็ด้ตามข้อก าหนดที่เปิดสอนในสถาบันเทคโนโลยี  DigiPen เป็นวิชาเลือกเสรี จ านวน
ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกติ  
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3.1.4 แสดงแผนการศึกษา  
1. แผนการศึกษาส าหรับรูปแบบที ่ 1 ศึกษาทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ตลอดหลกัสูตร 
1.1 แผนการศึกษาส าหรับนักศึกษาในกลุ่มวชิาเอกด้านการจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลั  

 ปีการศึกษาที ่0 

ภาคฤดูร้อน 
ทดส.260  การเขียนโปรแกรมภาษาระดบัสูง 
ทดส.261 ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมภาษาระดบัสูง 

หน่วยกติ 
3 
1 

รวม 4 
 

 ปีการศึกษาที ่1 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
ทดส.200 คณิตศาสตร์พืน้ฐานส าหรับคอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 
ทดส.262  การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
ทดส.263  ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 

3 
3 
1 

ทดส.230  การท าโครงงานเบือ้งต้น 
มธ.102  ทกัษะชีวติทางสังคม 
มธ.104  การคดิ อ่าน และเขียนอย่างมวีจิารณญาณ 

3 
3 
3 

ทดส.264  โครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์   
ทดส.265  ปฏิบัตกิารโครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์    

3 
1 

รวม 20 

ภาคเรียนที ่2 หน่วยกติ 

ทดส.280  การเขียนโปรแกรมขั้นสูง 3 
ทดส.270 เทคนิคการออกแบบและสร้างเกม 3 
ทดส.231  โครงงานขั้นต้น 3 
มธ.100  พลเมอืงกบัความรับผดิชอบต่อสังคม 3 
มธ.106  ความคดิสร้างสรรค์และการส่ือสาร 3 
มธ.116  มนุษย์กบัศิลปะ ทศันศิลป์  ดนตรี และศิลปะการแสดง 3 
มธ.103  บูรณาการศาสตร์แห่งความยัง่ยนื 3 

รวม 21 

 ภาคฤดูร้อน  
ทดส.201 แคลคูลสัประยุกต์และเรขาคณิตวเิคราะห์ 1 3 

รวม 3 
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ปีการศึกษาที ่2 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
ทดส.210  แคลคูลสัประยุกต์และเรขาคณิตวเิคราะห์ 2 3 
ทดส.211  กลศาสตร์การเคลือ่นที ่ 3 
ทดส.232  โครงงานขั้นสูง 1 4 
ทดส.282  ระบบปฏบิัตกิาร 3 
ทดส.284  คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 1 3 
มธ.  101  โลก, อาเซียน และ ไทย 3 
มธ.  105       ทกัษะการส่ือสารด้วยภาษาองักฤษ 3 

รวม 22 

ภาคเรียนที ่2 หน่วยกติ 
ทดส.214  คลืน่ แสง และ อุณหพลศาสตร์ 
ทดส.215  พชีคณิตเชิงเส้น  

3 
3 

ทดส.233  โครงงานขั้นสูง 2 4 
ทดส.271  พืน้ฐานการท าโปรเจคแบบจ าลอง 3 มติ ิ 3 
ทดส.281  โครงสร้างข้อมูล 3 
ทดส.285 คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 2 
ทดส.286  เครือข่ายคอมพวิเตอร์  

3 
3 

รวม 22 
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ปีการศึกษาที ่3 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
ทดส.300  โครงสร้างแบบไม่ต่อเนื่อง 3 
อนด.263 จติวทิยาส าหรับส่ือดจิทิลั  3 
สษ.295   ภาษาองักฤษเชิงวชิาการ 1             3 
ทดส.365  คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ขั้นสูง 1 3 
ทดส.366  การเขียนโปรแกรมภาษาระดบัต า่ 3 
ทดส.330  หัวข้อพเิศษ 1 3 

รวม 18 

ภาคเรียนที ่2 หน่วยกติ 
ทดส.305  เส้นโค้งและพืน้ผวิ 3 
ทดส.361  การออกแบบและวเิคราะห์ขั้นตอนวธีิ 3 
ทดส.374  คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ขั้นสูง 2 
ทดส.220  พืน้ฐานการแสดงออกทางภาพ 

3 
3 

ทดส.331  หัวข้อพเิศษ 2 4 
วชิาเลอืกเสรี 3 

รวม 19 

ภาคฤดูร้อน  
ทดส.332  ประสบการณ์ภาคสนาม (ฝึกงาน) ไม่นับหน่วย

กติ 

รวม ไม่นับหน่วย
กติ 
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ปีการศึกษาที ่4 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
ทดส.375  วศิวกรรมซอฟต์แวร์ 3 
ทดส.460  ฐานข้อมูลเบือ้งต้น 3 
ทดส.464  การเรียนรู้ของเคร่ือง 3 
ทดส.xxx  วชิาเลอืกในสาขาวชิาเอก 3 

รวม 12 

ภาคเรียนที ่2 หน่วยกติ 
ทดส.430  หัวข้อพเิศษ 3 4 
วชิาเลอืกเสรี 3 

รวม 7 
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1.2 แผนการศึกษาส าหรับนักศึกษาในกลุ่มวชิาเอกด้านวศิวกรรมและการออกแบบเกม 

 

 ปีการศึกษาที ่0 

ภาคฤดูร้อน 
ทดส.260  การเขียนโปรแกรมภาษาระดบัสูง 
ทดส.261 ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมภาษาระดบัสูง 

หน่วยกติ 
3 
1 

รวม 4 

 

 ปีการศึกษาที ่1 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
ทดส.200 คณิตศาสตร์พืน้ฐานส าหรับคอมพวิเตอร์กราฟิกส์  3 
ทดส.262  การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 3 
ทดส.263  ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 1 
ทดส.230  การท าโครงงานเบือ้งต้น 3 
มธ. 102  ทกัษะชีวติทางสังคม 3 
มธ.104  การคดิ อ่าน และเขียนอย่างมวีจิารณญาณ 3 
ทดส.297  พฒันาการของเกมดจิทิลั 3 
มธ.105  ทกัษะการส่ือสารด้วยภาษาองักฤษ 3 

รวม 22 

ภาคเรียนที ่2 หน่วยกติ 
ทดส.280  การเขียนโปรแกรมช้ันสูง   3 
ทดส.270   เทคนิคการออกแบบและสร้างเกม 3 
ทดส.231  โครงงานขั้นต้น 3 
มธ.100  พลเมอืงกบัความรับผดิชอบต่อสังคม 3 
ทดส.247   ทฤษฎแีละหลกัการการออกแบบเกม 1 3 
ทดส.267 ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัโครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์ 1 
มธ.103  บูรณาการศาสตร์แห่งความยัง่ยนื 3 

รวม 19 

ภาคฤดูร้อน หน่วยกติ 
ทดส.201 แคลคูลสัประยุกต์และเรขาคณิตวเิคราะห์ 1 3 

รวม 3 
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ปีการศึกษาที ่2 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
ทดส.210  แคลคูลสัประยุกต์และเรขาคณิตวเิคราะห์ 2 3 
ทดส.211  กลศาสตร์การเคลือ่นที ่ 3 
ทดส.282  ระบบปฏบิัตกิาร 3 
ทดส.232  โครงงานขั้นสูง 1 4 
ทดส.257  ทฤษฎแีละหลกัการการออกแบบเกม 2 3 
ทดส.259  เทคโนโลยสี าหรับนักออกแบบ 3 
มธ.101  โลก, อาเซียน และ ไทย 3 

รวม 22 

ภาคเรียนที ่2 หน่วยกติ 
ทดส.220   พืน้ฐานการแสดงออกทางภาพ 3 
ทดส.258  การออกแบบเกมสองมติ ิ 3 
ทดส.233  โครงงานขั้นสูง 2 4 
ทดส.271  พืน้ฐานการท าโปรเจคแบบจ าลอง 3 มติ ิ 3 
ทดส.281  โครงสร้างข้อมูล 3 
มธ.155  สถิตพิืน้ฐาน 3 
มธ.106  ความคดิสร้างสรรค์และการส่ือสาร 3 

รวม 22 
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ปีการศึกษาที ่3 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
ทดส.300    โครงสร้างแบบไม่ต่อเนื่อง 
ทดส.328   การออกแบบกราฟิกและประสบการณ์ของผู้ใช้ 
ทดส.367   คอมพวิเตอร์กราฟิกส์เบือ้งต้น 
ทดส.327   หลกัการจดัการองค์ประกอบและการออกแบบ 
ทดส.330    หัวข้อพเิศษ 1 

3 
3 
3 
3 
3 

อนด.263 จติวทิยาส าหรับส่ือดจิทิลั 3 

รวม 18 

ภาคเรียนที ่2 หน่วยกติ 
ทดส.368    ทฤษฎพีืน้ฐานทางปัญญาประดษิฐ์ 3 
ทดส.348   การออกแบบเกมสามมติ ิ1 3 
ทดส.349   ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัการผลติ 3 มติสิ าหรับนักออกแบบ 3 
ทดส.361  การออกแบบและวเิคราะห์ขั้นตอนวธีิ 3 
ทดส.331  หัวข้อพเิศษ 2 4 
วชิาเลอืกเสรี 3 

ภาคฤดูร้อน หน่วยกติ 
ทดส.332  ประสบการณ์ภาคสนาม (ฝึกงาน) ไม่นับหน่วยกติ 

รวม ไม่นับหน่วยกติ 
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ปีการศึกษาที ่4 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
ทดส.427  พืน้ทีท่างสถาปัตยกรรม การออกแบบและการใช้แสง 3 
ทดส.447  การออกแบบเกมสามมติ ิ2 3 
ทดส.460   ฐานข้อมูลเบือ้งต้น 3 
ทดส.xxx   วชิาเลอืกในสาขาวชิาเอก 3 

รวม 12 

ภาคเรียนที ่2 หน่วยกติ 
ทดส.430   หัวข้อพเิศษ 3 4 
วชิาเลอืกเสรี 3 

รวม 7 
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2. แผนการศึกษาส าหรับรูปแบบที ่2 ศึกษาปีที ่1-2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ และปีที ่3-4 ทีส่ถาบนัเทคโนโลย ีDigiPen 
2.1 แผนการศึกษาส าหรับนักศึกษาในกลุ่มวชิาเอกด้านการจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลั 

 ปีการศึกษาที ่0 

ภาคฤดูร้อน 
ทดส.260  การเขียนโปรแกรมภาษาระดบัสูง 
ทดส.261 ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมภาษาระดบัสูง 

หน่วยกติ 
3 
1 

รวม 4 
 

 ปีการศึกษาที ่1 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
ทดส.200 คณิตศาสตร์พืน้ฐานส าหรับคอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 
ทดส.262  การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
ทดส.263  ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 

3 
3 
1 

ทดส.230  การท าโครงงานเบือ้งต้น 
มธ.102  ทกัษะชีวติทางสังคม 
มธ.104  การคดิ อ่าน และเขียนอย่างมวีจิารณญาณ 

3 
3 
3 

ทดส.264  โครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์   
ทดส.265  ปฏิบัตกิารโครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์    

3 
1 

รวม 20 

ภาคเรียนที ่2 หน่วยกติ 

ทดส.280  การเขียนโปรแกรมขั้นสูง 3 
ทดส.270 เทคนิคการออกแบบและสร้างเกม 3 
ทดส.231  โครงงานขั้นต้น 3 
มธ.100  พลเมอืงกบัความรับผดิชอบต่อสังคม 3 
มธ.106  ความคดิสร้างสรรค์และการส่ือสาร 3 
มธ.116  มนุษย์กบัศิลปะ ทศันศิลป์  ดนตรี และศิลปะการแสดง 3 
มธ.103  บูรณาการศาสตร์แห่งความยัง่ยนื 3 

รวม 21 

 ภาคฤดูร้อน  
ทดส.201 แคลคูลสัประยุกต์และเรขาคณิตวเิคราะห์ 1 3 

รวม 3 
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ปีการศึกษาที ่2 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
ทดส.210  แคลคูลสัประยุกต์และเรขาคณิตวเิคราะห์ 2 3 
ทดส.211  กลศาสตร์การเคลือ่นที ่ 3 
ทดส.232  โครงงานขั้นสูง 1 4 
ทดส.282  ระบบปฏบิัตกิาร 3 
ทดส.284  คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 1 3 
มธ.101  โลก, อาเซียน และ ไทย 3 
มธ.105    ทกัษะการส่ือสารด้วยภาษาองักฤษ 3 

รวม 22 

ภาคเรียนที ่2 หน่วยกติ 
ทดส.214  คลืน่ แสง และ อุณหพลศาสตร์ 
ทดส.215  พชีคณิตเชิงเส้น  

3 
3 

ทดส.233  โครงงานขั้นสูง 2 4 
ทดส.271  พืน้ฐานการท าโปรเจคแบบจ าลอง 3 มติ ิ 3 
ทดส.281  โครงสร้างข้อมูล 3 
ทดส.285 คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 2 
ทดส.286  เครือข่ายคอมพวิเตอร์  

3 
3 

รวม 22 
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ปีการศึกษาที ่3 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
CS300  Advanced Computer GraphiCSI 3 
CS315  Low-LevELProgramming 3 
CS330  Algorithm Analysis 3 
MAT258  Discrete Mathematics 3 
CG130  3D Computer Animation Production I 3 
GAM300  Project III 5 

รวม 20 

ภาคเรียนที ่2 หน่วยกติ 
MAT300  Curves and Surfaces 3 
PSY101  Introduction to Psychology 3 
CS350  Advanced Computer GraphiCSII 3 
CS365  Software Engineering 3 
XXX xxx  Computer Science or PhysiCSElective Any 200-levELor higher CScourse not 

required or PHY 350 3 
GAM350  Project III 5 

รวม 20 
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ปีการศึกษาที ่4 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
XXX xxx Art Elective Select one: ANI 125, ART 400, FLM 115, FLM 151, FLM 275, or ART 

410 2 
CS180  Operating System I, Man-Machine Interface 3 
XXX xxx Computer Science or PhysiCSElective Any 200-levELor higher CScourse not 

required or PHY 350 3 
MATxxx Math Elective MAT256 or any MATcourse greater than 300 3 
GAM400  Project IV 5 
XXX xxx Free Elective 3 

รวม 19 

ภาคเรียนที ่2 หน่วยกติ 
XXX xxx Computer Science or PhysiCSElective Any 200-levELor higher CScourse not 

required or PHY 350 3 
XXX xxx Computer Science or PhysiCSElective Any 200-levELor higher CScourse not 

required or PHY 350 3 
GAM450  Project IV 5 
ENG120  Research, Reasoning & Writing 3 
XXX xxx Free Elective 3 

รวม 17 

 
 



 36 

 
2.2 แผนการศึกษาส าหรับนักศึกษาในกลุ่มวชิาเอกด้านวศิวกรรมและการออกแบบเกม 
 

 

 ปีการศึกษาที ่0 

ภาคฤดูร้อน 
ทดส.260  การเขียนโปรแกรมภาษาระดบัสูง 
ทดส.261 ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมภาษาระดบัสูง 

หน่วยกติ 
3 
1 

รวม 4 

 

 ปีการศึกษาที ่1 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
ทดส.200 คณิตศาสตร์พืน้ฐานส าหรับคอมพวิเตอร์กราฟิกส์  3 
ทดส.262  การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 3 
ทดส.263  ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 1 
ทดส.230  การท าโครงงานเบือ้งต้น 3 
มธ.102  ทกัษะชีวติทางสังคม 3 
มธ.104  การคดิ อ่าน และเขียนอย่างมวีจิารณญาณ 3 
ทดส.297  พฒันาการของเกมดจิทิลั 3 
มธ.105  ทกัษะการส่ือสารด้วยภาษาองักฤษ 3 

รวม 22 

ภาคเรียนที ่2 หน่วยกติ 
ทดส.280  การเขียนโปรแกรมช้ันสูง   3 
ทดส.270   เทคนิคการออกแบบและสร้างเกม 3 
ทดส.231  โครงงานขั้นต้น 3 
มธ.100  พลเมอืงกบัความรับผดิชอบต่อสังคม 3 
ทดส.247       ทฤษฎแีละหลกัการการออกแบบเกม 1 3 
ทดส.267 ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัโครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์ 1 
มธ.103  บูรณาการศาสตร์แห่งความยัง่ยนื 3 

รวม 19 

ภาคฤดูร้อน หน่วยกติ 
ทดส.201 แคลคูลสัประยุกต์และเรขาคณิตวเิคราะห์ 1 3 

รวม 3 
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ปีการศึกษาที ่2 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
ทดส.210  แคลคูลสัประยุกต์และเรขาคณิตวเิคราะห์ 2 3 
ทดส.211  กลศาสตร์การเคลือ่นที ่ 3 
ทดส.282  ระบบปฏบิัตกิาร 3 
ทดส.232  โครงงานขั้นสูง 1 4 
ทดส.257  ทฤษฎแีละหลกัการการออกแบบเกม 2 3 
ทดส.259  เทคโนโลยสี าหรับนักออกแบบ 3 
มธ.101  โลก, อาเซียน และ ไทย 3 

รวม 22 

ภาคเรียนที ่2 หน่วยกติ 
ทดส.220   พืน้ฐานการแสดงออกทางภาพ 3 
ทดส.258  การออกแบบเกมสองมติ ิ 3 
ทดส.233  โครงงานขั้นสูง 2 4 
ทดส.271  พืน้ฐานการท าโปรเจคแบบจ าลอง 3 มติ ิ 3 
ทดส.281  โครงสร้างข้อมูล 3 
มธ.155  สถิตพิืน้ฐาน 3 
มธ.106  ความคดิสร้างสรรค์และการส่ือสาร 3 

รวม 22 
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ปีการศึกษาที ่3 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
CS380  Artifical Intelligence for Games 3 
CS251  Introduction to Computer Graphics 3 
ART126  Principles of Composition & Design 3 
ART260  Graphic Design, User Experience, and Input 3 
PSY101  Introduction to Psychology 3 
GAM302  Project III for Game Designers 3 

รวม 18 

ภาคเรียนที ่2 หน่วยกติ 
ART310  Architectural Spaces, Design, and Lighting I 3 
CG125  Introduction to 3D Production for Designers 3 
CG102  2D Raster and Vector GraphiCSfor Designers 3 
GAT251  2D Game Design II 3 
GAM352  Project for Game Designers 5 
MAT258  Discrete Mathematics 3 

รวม 20 
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ปีการศึกษาที ่4 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
CS330  Algorithm Analysis 3 
CS311  Introduction to Databases 3 
GAT315  3D Game Design I 3 
MAT364  Combinatorial Game Theory 3 
GAM400  Project IV 5 
XXX xxx Free Elective 3 

รวม 20 

ภาคเรียนที ่2 หน่วยกติ 
GAT316  3D Game Design II 3 
CS180  Operating System I, Man-Machine Interface 3 
GAM450  Project IV 5 
XXX xxx Free Elective 3 

รวม 14 

 
  3.1.5 ค าอธิบายรายวชิา   
 
3.1.5.1 ค าอธิบายรายวชิาภาษาไทย 

วชิาศึกษาทัว่ไป 

มธ.100 พลเมอืงกบัความรับผดิชอบต่อสังคม  3 (3-0-6) 
TU100  Civic Education 
 การเรียนรู้หลกัการพืน้ฐานของการปกครองในระบอบประชาธิปไตย และการปกครองโดยกฎหมาย (The Rule of 
Law) เข้าใจความหมายของ “พลเมอืง” ในระบอบประชาธิปไตย ฝึกฝนให้นักศึกษาได้พฒันาตนเองให้เป็น “พลเมอืง” ในระบอบ
ประชาธิปไตยและให้มคีวามรับผดิชอบต่อสังคมโดยใช้วธีิการเรียนรู้โดยลงมอืปฏิบตั ิ(Learning by doing)   
 
มธ.101 โลก อาเซียน และไทย  3 (3-0-6) 
TU101 Thailand, ASEAN, and the World  
 ศึกษาปรากฏการณ์ทีส่ าคญัของโลก อาเซียนและไทย ในมติทิางการเมอืง เศรษฐกจิ สังคมวฒันธรรม โดยใช้กรอบ
แนวคดิ ทฤษฎ ีและระเบียบวจิยัทางสังคมศาสตร์ ผ่านการอภิปรายและยกตวัอย่างสถานการณ์หรือบุคคลทีไ่ด้รับความสนใจ เพือ่ให้
เกดิมุมมองต่อความหลากหลายและเข้าใจความซับซ้อนทีสั่มพนัธ์กนัทั้งโลก มจีติส านกึสากล (GLOBAL MINDSET) สามารถท้า
ทายกรอบความเช่ือเดมิและเปิดโลกทศัน์ใหม่ให้กว้างขวางขึน้ 
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มธ.102 ทกัษะชีวติทางสังคม 3 (3-0-6) 
TU102 Social Life Skills 
 การดุแลสุขภาพตนเองแบบองค์รวม ทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม  และจติวญิญาณ ซ่ึงเป็นทกัษะส าคญัทีจ่ะช่วย
ให้ประสบความส าเร็จและใช้ชีวติในสังคมอย่างเป็นสุข ด้วยการพฒันาความสามารถในการดูแลสุขภาพทางกายการจดัการ
ความเครียด การสร้างความมัน่คงทางอารมณ์ การเข้าใจตนเองและการปรับตวัเมือ่เผชิญกบัปัญหาทางด้านจติใจ อารมณ์ และสังคม 
การเข้าใจความหมายของสุนทรียศาสตร์ การได้รับประสบการณ์และความซาบซึ้งในความสัมพนัธ์ระหว่างศิลปะกบัมนุษย์ ใน
แขนงต่างๆ ทั้งทศันศิลป์ ดนตรี ศิลปะการแสดง และสถาปัตยกรรม 
 
มธ.103 ชีวติกบัความยัง่ยนื 3 (3-0-6) 
TU103 Life and Sustainability 
 การด าเนินชีวติอย่างเท่าทนักบัการเปลีย่นแปลงของโลก เข้าใจความสัมพนัธ์ระหว่างพลวตั ของธรรมชาต ิมนุษย์ และ
สรรพส่ิง ทั้งส่ิงแวดล้อมสรรสร้าง การใช้พลงังาน เศรษฐกจิ สังคมในความขัดแย้งและการแปรเปลีย่น  ตลอดจนองค์ความรู้ทาง
วทิยาศาสตร์ส่ิงแวดล้อม ทีน่ าไปสู่การปรับเปลีย่นวถิีชีวติสู่ความยัง่ยนื   
 
มธ.104  การคดิ อ่าน และเขียนอย่างมวีจิารณญาณ 3 (3-0-6) 
TU104 Critical Thinking, Reading, and Writing 
 พฒันาทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณผ่านการตั้งค าถาม การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมนิค่า พฒันา
ทกัษะการอ่านเพือ่จบัสาระส าคญั  เข้าใจจุดมุ่งหมาย ทศันคต ิสมมตฐิาน หลกัฐานสนบัสนุน การใช้เหตุผลทีน่ าไปสู่ข้อสรุปของงาน
เขียน พฒันาทกัษะการเขียนแสดงความคดิเห็นอย่างมเีหตุผลและการเขียนเชิงวชิาการ รู้จกัถ่ายทอดความคดิ และเช่ือมโยงข้อมูล
เข้ากบัมุมมองของตนเอง รวมถึงสามารถอ้างองิหลกัฐานและข้อมูลมาใช้ในการสร้างสรรค์งานเขียนได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
 
มธ.105  ทกัษะการส่ือสารด้วยภาษาองักฤษ 3 (3-0-6) 
TU105 Communication Skills in English 
 พฒันาทกัษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนภาษาองักฤษโดยมุ่งเน้นความสามารถในการสนทนาเพือ่ แลกเปลีย่นความ
คดิเห็น และการอ่าน เพือ่ท าความเข้าใจเนือ้หาวชิาการในศาสตร์ต่างๆ ทีเ่กีย่วข้องกบัวชิาชีพของนักศึกษา 
  
ม.ธ.106  ความคดิสร้างสรรค์และการส่ือสาร  3 (3-0-6) 
TU106 Creativity and Communication 
 กระบวนการคดิอย่างสร้างสรรค์ โดยมกีารคดิเชิงวพิากษ์เป็นองค์ประกอบส าคญั และการส่ือสารความคดิดงักล่าวให้
เกดิผลสัมฤทธ์ิอย่างเหมาะสมตามบริบทสังคม วฒันธรรม สภาพแวดล้อม ทั้งในระดบับุคคล องค์กร และสังคม 
 
มธ.116  มนุษย์กบัศิลปะ: ทศันศิลป์ ดนตรี และศิลปะการแสดง 3 (3-0-6) 
TU116  Man and Arts : Visual Art, Music and Performing Arts 
 ศิลปะ บทบาทและความสัมพนัธ์ของศิลปะ กบัพฒันาการของมนุษย์ สังคมและส่ิงแวดล้อม โดยศึกษาจากผลงาน
ศิลปกรรมด้านทศันศิลป์ ดนตรี และศิลปะการแสดงซ่ึงเป็นส่ิงแสดงถึงวฒันธรรมและพุทธิปัญญาของมนุษยชาต ิ ผู้เรียนจะได้
ประจกัษ์ในคุณค่าของศิลปะด้วยประสบการณ์ของตน ได้ตรึกตรองและซาบซึ้งในสุนทรียรส จากผลงานศิลปกรรมแต่ละประเภท 
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เพือ่ให้เกดิรสนิยม ความช่ืนชม และความส านึกในคุณค่าของผลงานศิลปกรรม โดยเฉพาะอย่างยิง่  ได้เรียนรู้ถึงอทิธิพลของศิลปะ
ต่อค่านิยมและการด ารงชีวติของคนไทย 
 
มธ.155  สถิตพิืน้ฐาน            3 (3-0-6) 
TU155   Elementary Statistics 
 ลกัษณะปัญหาทางสถิต ิ ทบทวนสถิตเิชิงพรรณนา ความน่าจะเป็น ตวัแปรสุ่มและการแจกแจงของตวัแปรสุ่มทวนิาม 
ปัวซง และปกต ิ เทคนิคการชักตวัอย่างและการแจกแจงของตวัสถิติ การประมาณค่า และการทดสอบสมมตุฐิานเกีย่วกบัค่าเฉลีย่
ประชากรกลุ่มเดยีวและสองกลุ่ม การวเิคราะห์ความแปรปรวนจ าแนกทางเดยีว การวเิคราะห์การถดถอยและสหสัมพนัธ์เชิงเส้น
เชิงเดยีว การทดสอบไคก าลงัสอง 
 
สษ.295  ภาษาองักฤษเชิงวชิาการ 1  3 (3-0-6) 
EL295  Academic English 1 
วชิาบังคบัก่อน : สอบได้ สษ.172 

 เป็นวชิาทีเ่กีย่วข้องกบัการอ่าน เขียน ฟังและพูด ตลอดจนการใช้โครงสร้างและส านวนทีใ่ช้ในบทความ และบทเรียน
ทางคณิตศาสตร์ สถิต ิและคอมพวิเตอร์ โดยเน้นทกัษะการอ่านเพือ่ความเข้าใจ ตลอดจนสามารถจดบันทกึย่อจากการอ่านและการ
ฟังได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
 
จ.211   จติวทิยาทัว่ไป  3 (3-0-6) 
PY211   General Psychology 
 ประวตัแิละวธีิการทางจติวทิยา พืน้ฐานทางชีววทิยา พฤตกิรรม พฒันาการของมนุษย์ แรงจูงใจ การรับรู้ การเรียนรู้  
เชาวน์ ปัญญา อารมณ์ บุคลกิภาพและพฤตกิรรมทางสังคมของบุคคลและกลุ่ม 
 
อนด.263 จติวทิยาส าหรับส่ือดจิทิลั  3 (3-0-6) 
IDD263 Psychology for Digital Media 
 ประวตัแิละวธีิการทางจติวทิยา พฤตกิรรม พฒันาการของมนุษย์ แรงจูงใจ การรับรู้ การเรียนรู้ ความเช่ือ การ
ประยุกต์ใช้จากกรณีศึกษาต่างๆทางโฆษณาและการเล่าเร่ืองทั้งส่ือแบบทางเดยีวและสองทางทีใ่ช้กบัส่ือดจิทิลั 
 
วชิาในหลกัสูตรเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์ 
 
ทดส.200 คณิตศาสตร์พืน้ฐานส าหรับคอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 3 (3-0-6) 
CDT200 Fundamentals of MathematiCSfor Computer Graphics 

หลกัการทางพชีคณิตและตรีโกณมติทิีเ่กีย่วข้อง เรขาคณิตของเวคเตอร์ ได้แก่ คณิตศาสตร์ของเวคเตอร์ ผลคูณเชิงส
เกลาร์ ผลคูณเชิงเวกเตอร์ การแทนเส้นและระนาบในปริภูม ิ3 มติ ิ ระบบพกิดัแบบต่างๆ ได้แก่ แบบคาร์ทเีซียนแบบสองและสามมติ ิ
ระบบโฮโมจนีัส การแปลงเชิงเส้น รวมถึงการหมุน การสะท้อน การบิด และการฉาย   เมทริกซ์ทีใ่ช้ในการท าการแปลงเชิงเส้น ควอ
เตอร์เนียน เรขาคณติสัมพรรคและการแปลงสัมพรรค การใช้งานเรขาคณิตสัมพรรคและการแปลงสัมพรรคในทางคอมพวิเตอร์
กราฟิกส์ 
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ทดส.201     แคลคูลสัประยุกต์และเรขาคณิตวเิคราะห์ 1  3 (3-0-6)  
CDT201 Applied Calculus and Analytic Geometry 1  

ลมิติและความต่อเนือ่งของฟังก์ชัน อนุพนัธ์ของฟังก์ชันพชีคณิตและฟังก์ชันอดศัิย  กฎลูกโซ่  อนุพนัธ์โดยปริยาย 
อนุพนัธ์อนัดบัสูง ทฤษฎบีทของรอล  ทฤษฎบีทค่ามชัฌมิ การประยุกต์ของอนุพนัธ์   ผลต่างเชิงอนุพนัธ์และการประยุกต์ ปฏิยานุ
พนัธ์ ปริพนัธ์ไม่จ ากดัเขต สูตรการหาปริพนัธ์ การหาปริพนัธ์โดยการเปลีย่นตวัแปร  ผลบวกรีมนัน์ปริพนัธ์จ ากดัเขต  ทฤษฎี
พืน้ฐานของแคลคูลสั 

 
ทดส.210  แคลคูลสัประยุกต์และเรขาคณิตวเิคราะห์ 2  3 (3-0-6)  
CDT210  Applied Calculus and Analytic Geometry 2 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.201 

ศึกษาการใช้งานของปฏิยานุพนัธ์ในฟิสิกส์ และ เรขาคณติ รวมถงึเทคนิคของการท าปฏิยานุพนัธ์  ล าดบัและอนุกรม
ของเลขจ านวนจริง อนุกรมก าลงัและอนุกรมเทย์เลอร์  และ แคลคูลสัของฟังก์ชันอดศัิย แนะน าหลกัการเบือ้งต้นของ แคลคูลสัของ
ฟังก์ชันหลายตวัแปรและแคลคูลสัเวกเตอร์ 
 
ทดส.211  กลศาสตร์การเคลือ่นที ่ 3 (3-0-6)  
CDT211  Dynamics 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษาหรือศึกษาพร้อมกบั ทดส.210  

หลกัการพืน้ฐานของกลศาสตร์ รวมถึง จลนคณิตศาสตร์ กลศาสตร์ของนิวตนั งานและพลงังาน โมเมนตมั การ
เคลือ่นทีแ่บบหมุน และ สถติยศาสตร์ กฎทางกลศาสตร์และการประยุกต์ใช้งานในการสร้างแบบจ าลอง  
 
ทดส.214  คลืน่ แสง และ อุณหพลศาสตร์  3 (3-0-6)  
CDT214  Waves, OptiCSand ThermodynamiCS 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษาหรือศึกษาพร้อมกบั ทดส.211  

หลกัการเบือ้งต้นของพลศาสตร์ของไหล การแกว่ง คลืน่ แสง และ อุณหพลศาสตร์ รวมถึงกฎทางฟิสิกส์ทีเ่กีย่วข้อง  
ขั้นตอนวธีิในการสร้างรอยล าแสงและการตามรอยล าแสง  สร้างแบบจ าลองการบินทีส่มจริง จ าลองปรากฏการณ์ของเลนส์ และ 
สร้างแบบจ าลองแบบหลายวตัถุ  
 
ทดส.215  พชีคณิตเชิงเส้น  3 (3-0-6)  
CDT215 Linear Algebra  
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.210 

หลกัการพืน้ฐานทางพชีคณิตเชิงเส้น ประกอบด้วย พชีคณิตของเมทริกซ์ขั้นต้น ระบบสมการเชิงเส้น  พืน้ฐานการ
แปลงเชิงเส้นในปริภูมยูิคลดิ ดเีทอร์มแินนต์ ขั้นตอนวธีิของเกาส์-จอร์แดน (Gauss-Jordan) ปริภูมเิวกเตอร์ ความเป็นอสิระเชิงเส้น 
การตั้งฉาก การเปลีย่นฐานหลกั ทฤษฎทีัว่ไปของการแปลงเชิงเส้น ค่าเจาะจงและเวกเตอร์เจาะจง  การใช้งานของการประมาณแบบ
ก าลงัสองน้อยทีสุ่ด การแปลงฟูรีเย สมการเชิงอนุพนัธ์ ในคอมพวิเตอร์กราฟิกส์  
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ทดส.220  พืน้ฐานการแสดงออกทางภาพ  3 (3-0-6)  
CDT220  Visual Arts Fundamentals 

การแสดงออกทางภาพเบือ้งต้นผ่านทางการส ารวจส่ือขาวด าต่างๆ เทคนิคการวาดรูปเบือ้งต้น เช่น การวาดภาพหุ่นนิ่ง 
รูปภูมปิระเทศ ภาพเหมอืน การจดัองค์ประกอบ เส้น ปริมาตร การสร้างมุมมอง สัดส่วน และ การสร้างภาพลวงตา วธีิการออกแบบ
ภาพ ค าศัพท์ทางการวาดภาพ 

 
ทดส.230  การท าโครงงานเบือ้งต้น  3 (2-2-5) 
CDT230  Project Introduction 
 น าเสนอภาพรวมของการท างานของอตุสาหกรรมเกม และประวตัศิาสตร์ของการสร้างเกม  แนะน าต าแหน่งงาน และ
หน้าทีรั่บผดิชอบของสมาชิกในทมีผู้พฒันาเกม ความต้องการด้านอืน่ๆในอุตสาหกรรมเกม เช่นการน าเสนอแนวคดิ เอกสารการ
ออกแบบ และการวางแผนตารางเวลา   แนะน าการท าภาพเคลือ่นไหวของภาพสไปรต์ การเคลือ่นไหวของวตัถุ การประมวลผล
ข้อมูลเพือ่ใช้ในการออกแบบเกม 
 
ทดส.231  โครงงานขั้นต้น  3 (2-2-5) 
CDT231  Project  

สร้างเกมหรือแบบจ าลองอย่างง่าย โดยการท างานเป็นทมีซ่ึงมสีมาชิก 3 ถึง 4 คน ทุกโครงงานจะต้องสร้างด้วยภาษา C 
และ ต้องไม่ใช้ ไลบราลหีรือเอนจนิภายนอก แนะน าทกัษะทีจ่ าเป็นส าหรับการสร้างซอฟต์แวร์ เช่นการส่ือสารในทมีอย่างมี
ประสิทธิภาพ การวางแผนงาน การจดัท าเอกสาร การดบีัก การควบคุมเวอร์ชัน และเทคนิคการพฒันาซอฟต์แวร์แบบท าซ ้า  
 
ทดส.232  โครงงานขั้นสูง 1  4 (3-2-7) 
CDT232  Advance Project 1 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา  ทดส.200  ทดส.231  ทดส.262  ทดส.263  และ ทดส.270 

สร้างเกมเรียลไทม์อย่างง่ายหรือแบบจ าลองด้วยกราฟิก 2 มติ ิโดยท างานเป็นทมีทีม่สีมาชิกตั้งแต่ 3 ถึง 4 คน เพือ่
ท างานเกีย่วกบัเสียง การเคลือ่นไหว การใช้ปัญญาประดษิฐ์ส าหรับระบบอนุภาค การเลือ่น และฟิสิกส์อย่างง่าย ส าหรับเกมทีม่ผู้ีเล่น
หลายคนบนเคร่ืองเดยีวกนั โดยทุกโครงงานต้องเขียนส่วนประกอบหลกัของระบบด้วยภาษาซีพลสัพลสั ไม่อนุญาตให้ใช้มดิเดลิแวร์  
หัวข้อศึกษาอาจรวมสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ หลกัปฏบิัตสิ าคญัในการสร้างซอฟต์แวร์ พืน้ฐานของพลวตัรของทมี และวธีิการ
เรียงล าดบัความส าคญัของงาน 
 
ทดส.233  โครงงานขั้นสูง 2  4 (3-2-7) 
CDT233  Advance Project 2 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา  ทดส.280 และ สอบได้ ทดส.232  

นักศึกษาท าโครงงานทีเ่ร่ิมในรายวชิา ทดส.232 ให้ส าเร็จ  หัวข้อศึกษาเพิม่เตมิอาจรวม โครงสร้างสถาปัตยกรรม
ซอฟต์แวร์ระดบักลาง เทคนิคการดบีักขั้นสูง การตดิตามข้อผดิพลาด การทดสอบการเล่นอย่างมขีั้นตอน การจดัการการด าเนินเกม 
การควบคุมสมดุลของเกม  
 
 
 

https://www.digipen.edu/coursecatalog/#CS225
https://www.digipen.edu/coursecatalog/#GAM200
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ทดส.240   การวเิคราะห์เกม 3 (3-0-6) 
CDT240  Game Analysis  
 การเรียนรู้หลักการในการออกแบบเกม โดยวิเคราะห์วิธีการต่อยอดแนวคิดและประเมินผลเกมจากเกมการละเล่นที่มี
อยู่แล้ว ศึกษาในประเดน็ทีเ่กีย่วกบัรูปแบบวธีิการเล่นเกม การควบคุม การให้รางวัล การลงโทษ เส้นโค้งที่ใช้แสดงความเข้มข้นของ
เกม การสอนผู้เล่น ศิลปะในการแสดงภาพและเสียงประกอบ  
 
ทดส.247  ทฤษฎแีละหลกัการการออกแบบเกม 1  3 (3-0-6)  
CDT247  Theory and Principles of Game Design 1 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.297  

ความรู้พืน้ฐานของกลไกเกม เช่น   การสุ่ม  สถานะของเกม  ข้อมูลซ่อนในเกม  ต าแหน่งในเกม  ออกแบบ สร้าง 
วเิคราะห์และ ทดสอบเกมลูกเต๋า เกมการ์ด หรือเกมกระดาน ของตวัเอง แบบไม่ใช่เกมดจิทิลั  ศึกษาหลกัการ ออกแบบข้อก าหนด 
การเขียนกฎ และ การทดสอบการเล่น  
 
ทดส.257  หลกัการการออกแบบเกม 2  3 (3-0-6)  
CDT257  Theory and Principles of Game Design 2 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา  ทดส.297 และ ทดส.247 

ศึกษาการสร้างแผนที ่ตวัละครและระบบการต่อสู้ส าหรับเกมทีเ่น้นการต่อสู้  นักศึกษาสร้างแผนทีห่ลายๆประเภท และ 
ตวัละครใหม่ส าหรับเกมทีม่อียู่แล้ว   แปลงวดิโิอเกมให้กลายเป็นเกมเล่นบนโต๊ะ และ ออกแบบและสร้างเกมเล่นบนโต๊ะทีเ่น้นการ
ต่อสู้  หัวข้อศึกษาครอบคลุม ประเภทและ โครงร่างของแผนที ่การเคลือ่นไหว  การมองเห็นได้ การผสมก าลงัพล  ค่าสถานะของตวั
ละคร บทบาท การต่อสู้แบบประชิดตวั การต่อสู้แบบระยะไกล ความเสียหาย เกราะ และ พลงัชีวติของตวัละคร 
 
ทดส.258  การออกแบบเกมสองมติ ิ 3 (3-0-6)  
CDT258  2D Game Design  
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.262  และ ทดส.247 

ออกแบบและสร้างเอนจิน้ส าหรับเกมสองมติ ินกัศึกษาสร้างเกมต้นฉบับ ส าหรับเกมประเภททีเ่ป็นทีรู้่จกั เช่น เกม
แพลตฟอร์ม เกมยงิ เกมต่อสู้ หรือเกมปริศนา เกมวางแผนการรบ หรือเกมทางเศรษฐศาสตร์ หัวข้อศึกษาครอบคลุม ความสวยงาม 
การสร้างเลเวล การจดัวางศัตรู การจดัวางทรัพยากร การแนะแนวผู้เล่น การควบคุมผู้เล่น การเขียนบท และกลไกของเกมในสองมติ ิ
การพฒันาการของตวัละคร รายการส่ิงของ การจดัสมดุลทางยุทธศาสตร์ การทูต การค้า และระบบเศรษฐกจิแบบเรียลไทม์ 
 
ทดส.259 เทคโนโลยสี าหรับนักออกแบบ  3 (3-0-6)  
CDT259 Technology for Designers 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.262  

ศึกษาเทคโนโลยทีีใ่ช้กนัทัว่ไปในการพฒันาเกม หัวข้อรวมถึงพืน้ฐานของ สเปรดชีต, ฟอร์แมตของไฟล์ แสง  เฉดเดอร์  
สายการท างานทางศิลปะ  ระบบเครือข่าย  ฐานข้อมูล ฟิสิกส์เอนจิน้  เอนจิน้เสียง และปัญญาประดษิฐ์  
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ทดส.261  ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมภาษาระดบัสูง 1 (0-2-2) 
CDT261  High LevELProgramming Lab  
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษาหรือศึกษาพร้อมกบั มธ.156 

ปฏิบัตกิารเสริมความรู้ทางทฤษฎรีายวชิา มธ.156 
 
ทดส.262  การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 3 (3-0-6)  
CDT262  Object-Oriented Programming  
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา มธ.156 และ เคยศึกษาหรือศึกษาพร้อมกบั ทดส.263 

การโปรแกรมโดยเน้นหลกัการเชิงวตัถุ ชนิดข้อมูลนามธรรม เอนแคปซูเลชัน การสืบทอด โพลมีอร์ฟิสซึม โอเวอร์
โหลดดงิ ฟีเจอร์ส าหรับการโปรแกรมแบบเจเนริก คอลเลคช่ัน และ การจดัการข้อผดิพลาด 
 
ทดส.263  ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ  1 (0-2-2) 
 CDT263  Object-Oriented Programming Lab 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา มธ.156, ทดส.261 และเคยศึกษาหรือศึกษาพร้อมกบั ทดส.262 

ปฏิบัตกิารเสริมความรู้ทางทฤษฎรีายวชิา ทดส.262  
 
ทดส.264  โครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์   3 (3-0-6)  
CDT264  Computer Organization and Architecture 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษาหรือศึกษาพร้อมกบั ทดส.265 
 องค์ประกอบพืน้ฐานของคอมพิวเตอร์ ระบบตัวเลข การแทนข้อมูล วงจรไฟฟ้าเบื้องต้นระบบดิจิทัล วงจรตรรกะ  
พีชคณิตบูลีน โครงสร้างระดับแอสเซมบลี ระบบหน่วยความจ า การส่ือสารและอินเตอร์เฟส , โครงสร้างหน่วยประมวลผล, 
มลัตโิพรเซสเซอร์ และสถาปัตยกรรมทางเลอืกอืน่, การปรับสมรรถนะ, และสถาปัตยกรรมร่วมสมยั 
 
ทดส.265  ปฏิบัตกิารโครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์    1 (0-2-2) 
CDT265  Computer Organization and Architecture Lab 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษาหรือศึกษาพร้อมกบั ทดส.264 
 ปฏิบัติการเสริมความรู้ทางทฤษฎีรายวิชา ทดส.264 ออกแบบและสร้างวงจรอนาล็อกและวงจรดิจิทัลแบบพืน้ฐาน  
โปรแกรมไมโครคอนโทรลเลอร์เพือ่ควบคุมการเคลือ่นทีข่องหุ่นยนต์ทีท่ างานด้วยตนเอง 
 
ทดส.267 ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัโครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์  1 (1-0-2) 
CDT267  Introduction to Computer Organization and Architecture 

ภาพรวมเบือ้งต้นขององค์ประกอบพืน้ฐานของคอมพวิเตอร์ รวมถงึ ระบบฮาร์ดแวร์พืน้ฐาน  การท างาน และ
โครงสร้างของระบบคอมพวิเตอร์  ตรรกะในการเขียนโปรแกรมเบือ้งต้น 
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ทดส.270 เทคนิคการออกแบบและสร้างเกม  3 (3-0-6)  
CDT270  Game Design and Implementation Techniques 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา มธ.156 ,ทดส.261 และ เคยศึกษาหรือศึกษาพร้อมกบั ทดส.262 

เทคนิคการสร้างเกมและสถาปัตยกรรมของเกมเอนจิน้  หลกัการเบือ้งต้นของสถาปัตยกรรมของเกม อาท ิการแยก
ส่วนประกอบของระบบเกม ล าดบัการท างานของเกม  การจดัการสถานะของเกม  การจดัการอนิพตุ และเอาต์พตุ  ตวัควบคุมอตัรา
เฟรม แนะน าการเขียนโปรแกรมบนวนิโดว์  สเตทแมชชีน ขั้นตอนวธีิการตรวจสอบการชน   ศึกษาการใช้งานฟิสิกส์เอนจิน้  ศึกษา
หลกัการในการแบ่งพืน้ที ่ระบบอนุภาค โปรแกรมสร้างแผนที ่
 
ทดส.271 พืน้ฐานการท าโปรเจคแบบจ าลอง 3 มติ ิ     3 (3-0-6) 
CDT271 Fundamental of 3D Simulation Project 

การโปรแกรมกราฟิกส์ 3 มิติ โดยใช้ กราฟิกส์เอพีไอ   ประยุกต์หลักการทางคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ รูปทรงเรขาคณิต การ
แปลง การมอง การฉายภาพ แสงและ การแรเงา       ท าโปรเจคสร้างแบบจ าลอง 3 มิติแบบตอบสนอง เพื่อแสดงปรากฏการณ์ใน
โดเมนทีเ่ลอืก 
 
ทดส.280  การเขียนโปรแกรมช้ันสูง   3 (3-0-6)  
CDT280  Advance Programming 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.262 และ ทดส.263 

หัวข้อช้ันสูงของภาษาโปรแกรมภาษา C และ C++  โดยครอบคลมุ การจดัการตวัช้ี การใช้งานอาร์เรย์หลายมติ ิการ
ประกาศแบบซับซ้อน และฟังก์ชันไลบรารีมาตรฐาน เทมเพลตของคลาสและฟังก์ชัน ตวัด าเนนิการแบบโอเวอร์โหลดดงิ การสืบ
ทอดจากหลายคลาส ข้อมูลชนิดช่วงท างาน เทมเพลตของไลบรารีมาตรฐานและประเดน็ด้านประสิทธิภาพ 
 
ทดส.281  โครงสร้างข้อมูล  3 (3-0-6)  
CDT281  Data Structures 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.280 

การวเิคราะห์ขั้นตอนวธีิเบือ้งต้น หลกันามธรรมข้อมูล โครงสร้างข้อมูลพืน้ฐานได้แก่ ข้อมูลเชิงเส้น  และข้อมูลแบบ
ไม่เชิงเส้น การจดัสรรหน่วยเกบ็แบบพลวตั เทคนิคการค้นหา และการเรียงล าดบัข้อมูลในหน่วยความจ า  การฝึกปฏิบัตนิอกเวลา 

 
ทดส.282  ระบบปฏบิัตกิาร   3 (3-0-6)  
CDT282  Operating Systems 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา  ทดส.264  หรือ ทดส.267  และ  ทดส.262  

พืน้ฐานการออกแบบและการสร้างระบบปฏบิัตกิาร องค์ประกอบของระบบปฏิบัตกิาร การครอบครองเดีย่ว สมวาร 
โปรเซสและการจดัการ การจดัการหน่วยความจ า ระบบไฟล์ การจดัการอุปกรณ์ ระบบความปลอดภัย กรณศึีกษา   
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ทดส.284  คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 1  3 (3-0-6)  
CDT284  Computer GraphiCS1 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.262, ทดส.263 และ ทดส.200 

พืน้ฐานคณติศาสตร์ โครงสร้างข้อมูล และขั้นตอนวธีิทีเ่ป็นประโยชน์ต่อการท าแอนิเมชันและภาพ 2 มติปิฐมฐาน โดย
ศึกษาขั้นตอนวธีิการแปลงรูปแบบสัญญานส าหรับปฐมฐานของภาพ 2 มติเิช่น เส้น วงกลม วงรี สามเหลีย่มและรูปหลายเหลีย่ม 
เทคนิคการประมาณค่าในช่วง การแปลง การตดัภาพ เทคนิกการท าแอนนิเมชัน และการท างานแบบสายท่อของการแสดงภาพ 2 มติ ิ
 
ทดส.285 คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 2  3 (3-0-6)  
CDT285 Computer GraphiCS2 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา  ทดส.284 

คณิตศาสตร์และขั้นตอนวธีิในการออกแบบและสร้างโปรแกรมกราฟิกส์สามมติแิบบทนัท ีเช่น เกม แบบจ าลองห้อง
นักบินและสถานทีจ่ าลอง การวาดวตัถุสามมติบินจอสองมติ ิสายการท างานของการวาดภาพกราฟิกส์สามมติ ิการแทนวตัถุสามมติ ิ
การโมเดลวตัถุ การแอนิเมตวตัถุสามมติ ิการโต้ตอบกบัผู้ใช้ เทคนคิในการแอนิเมตกล้อง การจ าลองวตัถุเคลือ่นไหว เทคนิคในการ
ตรวจสอบการชน กระบวนการในการแปลงวตัถุจากโมเดลสเปสไปสู่พกิดัของววิพอร์ต และการแปลงรูปทรงเรขาคณิตพืน้ฐานในววิ
พอร์ตไปเป็นภาพสองมติ ิ
 
ทดส.286  เครือข่ายคอมพวิเตอร์   3 (3-0-6)  
CDT286  Net-Centric Computing  
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.282 และ ทดส.280 

มาตรฐานเครือข่าย ไคลเอนท์และการให้บริการ โพรโทคอลอนิเทอร์เน็ต การจดัการเครือข่าย การบีบอดัและคลายตวั 
ระบบกระจาย เทคโนโลยมีลัตมิเีดยี ระบบไร้สายและระบบเคลือ่นที ่ความปลอดภัยในระบบเครือข่าย 
 
ทดส.290 เรียงความองักฤษ  3 (3-0-6)  
CDT290  English Composition 

การสร้างแนวคดิและการเขียนเรียงความหัวข้อต่าง ๆ ขั้นตอนต่างๆในกระบวนการเขียน โดย เน้นการเสนอความคดิ
อย่างมเีหตุผลและการใช้ภาษาทีถู่กต้องเหมาะสม  
 
ทดส.297  พฒันาการของเกมดจิทิลั 3 (3-0-6) 
CDT297  Evolution of Digital Games  

  ประวตัศิาสตร์ของเกมตั้งแต่เกมจากอารยธรรมโบราณ เกมเล่นบนโต๊ะ จนถึงวดิโีอเกมคลาสสิก  การแยกประเภทเกม
โดยกลไกหลกั  ผลกระทบของการเปลีย่นแปลงทางสังคมและทางเทคโนโลยต่ีอเกม  วเิคราะห์การออกแบบของเกมทีม่ช่ืีอเสียง เล่น 
วนิิจฉัย และ ปรับปรุงเกมหลายๆประเภท 

 
 
 
 
 

https://www.digipen.edu/coursecatalog/#CS200
https://www.digipen.edu/coursecatalog/#CS180
https://www.digipen.edu/coursecatalog/#CS225
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ทดส.300  โครงสร้างแบบไม่ต่อเนื่อง       3 (3-0-6)  
CDT300  Discrete Structures  
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.210 

ตรรกศาสตร์เบือ้งต้นและการประยุกต์ใช้ในวงจรดจิทิลัพืน้ฐาน วธีิการพสูิจน์ เซต ฟังก์ชัน ความสัมพนัธ์ พชีคณิต
บูลนี พืน้ฐานการนบั และ กราฟ โดยเน้นการประยุกต์ใช้ในด้านวทิยาการคอมพวิเตอร์ 
 
ทดส.305  เส้นโค้งและพืน้ผวิ  3 (3-0-6)  
CDT305  Curves and Surfaces 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.300 และ ทดส.215 

เส้นโค้งและพืน้ผวิเชิงพหุนามแบบก าหนดพารามเิตอร์เบือ้งต้นรวมถึงการใช้งานในทางคอมพวิเตอร์กราฟิกส์ ปริภูมิ
เวคเตอร์ของฟังก์ชัน พหุนามพเิศษ และ ฐานพหุนามแบบเป็นช่วง การประมาณค่าในช่วงเชิงพหุนาม รูปแบบเชิงขั้ว ขั้นตอนวธีิ
ของ de Casteljau และ ขั้นตอนวธีิของ de Boor พืน้ผวิเชิงตวัแปรและเส้นโค้งแบบพหุตวัแปรเบือ้งต้น 
 
ทดส.327  หลกัการจดัการองค์ประกอบและการออกแบบ  3 (3-0-6)  
CDT327  Composition and Design Principles 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.220 

ส ารวจเทคนิคในการผลติภาพวาดส าเร็จ  ภาพร่างเพือ่ใช้ในการอธิบาย  การสร้างเรปิดวชิวลไลเซชัน  วธีิการในการใช้
โทนสีและสีในการถ่ายทอดอารมณ์และบรรยากาศ การออกแบบกราฟิกและตวัพมิพ์ขั้นพืน้ฐานโดยเน้นในการออกแบบอนิเตอร์เฟซ  
รูปแบบคลาสสิกของการจดัการองค์ประกอบ เช่น ความสมมาตร อสมมาตร สัดส่วนทอง (golden mean) ความสัมพนัธ์ของรูปกบั
พืน้หลงั 
 
ทดส.328  การออกแบบกราฟิกและประสบการณ์ของผู้ใช้ 3 (3-0-6)  
CDT328  Graphic and User Experience Design 

ศึกษาองค์ประกอบของการออกแบบภาพและการประยุกต์ใช้กบัส่วนต่อประสานกบัผู้ใช้  วเิคราะห์ชนิดของส่วนรับ
ประสาทสัมผสั และการสร้างตวัแทนของข้อมูลทีม่ค่ีาส าหรับผู้ใช้  การสร้างความพอใจโดยรวมส าหรับประสบการณ์ของผู้ใช้โดย
เน้นถึงประสบการณ์การใช้งานทีเ่กีย่วข้องกบัธีมของเกมหรือระบบ  การใช้ภาษามาตรฐานทางอตุสาหกรรมทีเ่กีย่วข้องกบัส่วนต่อ
ประสานต้นแบบ 
 
ทดส.330  หัวข้อพเิศษ 1        3 (2-2-5)  
CDT330  Special Topic 1 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา  ทดส.284 หรือ ทดส.367,  

ทดส.286 หรือ ทดส.375,  
ทดส.211, ทดส.233, ทดส.281 

สร้างเกมแบบทนัทหีรือซอฟต์แวร์แบบจ าลองทีใ่ช้กราฟิกส์แบบมีฮาร์ดแวร์เร่ง นักศึกษาท างานในกลุ่มตั้งแต่ 3 ถึง 5 
คน โครงงานใช้เทคนิคของการเช่ือมต่อระบบเครือข่าย ปัญญาประดษิฐ์ และ ฟิสิกส์  โครงงานจะต้องสร้างด้วยภาษา C++ โดยไม่ใช้
มดิเดลิแวร์ เช่น เอนจิน้ทางฟิสิกส์ หรือทางระบบเครือข่าย  นอกจากนีอ้าจศึกษา สถาปัตยกรรมของซอฟต์แวร์ขั้นสูง สายการ
ท างานของงานศิลปะแบบสามมติ ิการสร้างเคร่ืองมอืส าหรับเนือ้หา  และการท างานเป็นทมี 
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ทดส.331  หัวข้อพเิศษ 2  4 (3-2-7) 
CDT331  Special Topic 2 
วชิาบังคบัก่อน: สอบได้ ทดส.330 

ด าเนินงานโครงงานทีเ่ร่ิมในรายวชิา ทดส.330 ต่อ  อาจมหีัวข้อเพิม่เตมิเช่น สถาปัตยกรรมของระบบซอฟต์แวร์ขนาด
ใหญ่  เทคนิคการทดสอบขั้นสูง  การฝึกงาน และ แนะน าการเขียนประวตัย่ิอ และเทคนิคการสอบสัมภาษณ์ 
 
 
 
ทดส.332 ประสบการณ์ภาคสนาม (ฝึกงาน) ไม่นับหน่วยกติ 
CDT332 Field Training 

การฝึกงานในหน่วยงานหรือภาคอุตสาหกรรมที่คณะฯ เห็นสมควร อย่างน้อย 120 ช่ัวโมง  วัดผลด้วยระดับ S (ใช้ได้) 
หรือ U (ใช้ไม่ได้) 
 
ทดส.348  การออกแบบเกมสามมติ ิ1  3 (3-0-6)  
CDT348  3D Game Design 1 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.258  

ศึกษาการออกแบบและการสร้างเกมโดยใช้เอนจิน้สามมติ ินักศึกษาสร้างเกมทีม่มีากกว่าหนึ่งเลเวล รวมถึงปรับแต่ง
กลไกเกม การควบคุมเกม และกล้อง หัวข้อศึกษาครอบคลุม ความงาม การสร้างสภาพแวดล้อมในเกม แสง พืน้ผวิ การวางทรัพยากร 
การช้ีน าผู้เล่น การควบคุมผู้เล่น การควบคุมกล้อง การเขียนบท และ กลไกเกมในสามมติ ิ  
 
ทดส.349  ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัการผลติ 3 มติสิ าหรับนักออกแบบ    3 (3-0-6)  
CDT349  Introduction to 3D Production for Designers 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.327  

แนะน าซอฟแวร์และกระบวนการส าหรับการผลติภาพเคลือ่นไหว 3 มติทิีใ่ช้ในปัจจุบัน โดยเน้นทีก่ารสร้างทรัพยากร
ศิลปะในเกมเอนจิน้  กลยุทธ์ในการจดัเรียงส่วนต่อประสาน  อุปกรณ์ และ องค์ประกอบการผลติ  แนะน าเทคนิคส าหรับการท าการ
ทาบพืน้ผวิ การท าแบบจ าลอง ริกกิง้ แสง กล้อง และ และภาพเคลือ่นไหว  แนะน าตวัเลอืกเบือ้งต้นในการท าการปรับแต่งส่วนต่อ
ประสาน และ กลยุทธ์ในการสร้างภาพสามมติ ิรวมถงึปัญหาเชิงประยุกต์ส าหรับเทคนิคในการสร้างกราฟิกสามมติ ิ
 
ทดส.361  การออกแบบและวเิคราะห์ขั้นตอนวธีิ  3 (3-0-6)  
CDT361  Design and Analysis of Algorithms  
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.210, ทดส.280, ทดส.281 

เทคนิคต่างๆ ทีใ่ช้ในการออกแบบและวเิคราะห์ขั้นตอนวธีิ ได้แก่ วธีิการแบ่งแยกเอาชนะ  วธีิละโมบ  วธีิก าหนดการ
พลวตั วธีิการแวะผ่านบพัทุกบพัของกราฟ วธีิการย้อนรอย และวธีิบรานช์แอนบาวด์ ตวัอย่างการใช้งานครอบคลมุวธีิการเรียงล าดบั 
และการค้นหาข้อมูล  การแปลงฟูเรียร์ ขั้นตอนวธีิแบบสุ่ม ขั้นตอนวธีิต่างๆ ส าหรับกราฟ ขั้นตอนการหาค่าทีใ่ห้ประโยชน์สูงสุด 
 
 
 

https://www.digipen.edu/coursecatalog/#MAT200
https://www.digipen.edu/coursecatalog/#CS225
https://www.digipen.edu/coursecatalog/#CS280
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ทดส.365  คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ขั้นสูง 1 3 (3-0-6)  
CDT365  Advanced Computer GraphiCS1 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.285 

ขั้นตอนวธีิทีส่ าคญัส าหรับการสร้างภาพทีเ่หมอืนภาพถ่ายเพือ่ใช้ในแบบจ าลองแบบมปีฏิสัมพนัธ์ ภาพรวมของ
สถาปัตยกรรมของ GPU (graphiCSprocessing unit) ทใีช้ในปัจจุบัน เอพไีอทางกราฟิกส์ทัว่ไปรวมถึง OpenGL และ DirectX  
เทคนิคการเรนเดอร์ การสร้างพืน้ผวิ โมเดลแสดง ความโปร่งแสง ขั้นตอนวธีิการแรเงาสี เทคนิคการท าแมปป้ิง เช่น บัมพ์แมปป้ิง 
แมปป้ิงของส่ิงแวดล้อมและภาพสะท้อน เงา ศึกษาการโปรแกรมขั้นตอนวธีิต่างๆโดยใช้เวอร์เทก็ซ์และพกิเซลเชดเดอร์ 
 
ทดส.366  การเขียนโปรแกรมภาษาระดบัต า่  3 (3-0-6)  
CDT366  Low-LevELProgramming 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.264, ทดส.265, ม.ธ. 156, ทดส.261, ทดส.282 

สถาปัตยกรรมของไมโครโปรเซสเซอร์ขั้นต้น โดยใช้กรณศึีกษาของไมโครโปรเซสเซอร์ตระกูล x86 สร้างโปรแกรม
โดยใช้ภาษาแอสแซมบล ีและใช้โปรแกรมภาษาแอสแซมบลเีพือ่พฒันาประสิทธิภาพของโปรแกรมทีเ่ขียนด้วยภาษา C และ C++  
สายการท างานของค าส่ัง  เคร่ืองซูเปอร์สเกลาร์ และ เคร่ือง VLIW การรีเนมรีจสิเตอร์ การประมวลผลแบบไม่เป็นล าดบั 
สถาปัตยกรรมแบบหลายคอร์ แคช ความสอดคล้องของข้อมูลของแคชแบบหลายคอร์ ชุดค าส่ังของสถาปัตยกรรม x86  แอพพลเิค
ชันไบนารีอนิเตอร์เฟส อนุกรมวธิานของ Flynn และ ชุดค าส่ังส่วนขยาย Streaming SIMD 
 
ทดส.367  คอมพวิเตอร์กราฟิกส์เบือ้งต้น  3 (3-0-6)  
CDT367 Introduction to Computer GraphiCS 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.262 

ภาพรวมของคอมพวิเตอร์กราฟิกสามมติ ิ ศึกษาองค์ประกอบพืน้ฐานของกราฟิกส์เอนจิน้ และการใช้งานใน
แบบจ าลองแบบทนัทแีละในวดิโิอเกม หัวข้อศึกษารวมถึง สถาปัตยกรรมของสายการท างานทางกราฟิกส์ การด าเนินการของการ
แปลงในสามมติ ิการสร้างววิ การฉาย แสงและแบบจ าลองของการแรเงาแสง  เทคนิคการสร้างรายละเอยีดของพืน้ผวิ ขั้นตอนวธีิการ
สร้างเงา เทคนิคการตดัและก าจดัวตัถุทีถู่กซ่อน  การสร้างวตัถุจ าลองสามมติ ิการสร้างภาพเคลือ่นไหวและการควบคุมการเคลือ่นที่
โดยหลกัการทางฟิสิกส์  แนะน าภาษาและไลบรารีทางกราฟิกส์ทีเ่ป็นทีน่ิยมเช่น GDI plus, OpenGL, DirectX   ศึกษาการเขียน
โปรแกรมเฉดเดอร์ 
 
ทดส.368  ทฤษฎพีืน้ฐานทางปัญญาประดษิฐ์  3 (3-0-6)  
CDT368  Basic Theory in Artificial Intelligence  
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.281 
 นิยามของพฤติกรรมชาญฉลาด การออกแบบเอเจนต์ชาญฉลาด (ธรรมชาติของสภาพแวดล้อมและประเภทของเอ
เจนต์)  การแก้ปัญหาด้วยการค้นหา การค้นหาแบบไม่มข้ีอมูล การค้นหาแบบมข้ีอมูล เกมแบบผู้เล่นสองคน การก าหนดเงื่อนไขเพื่อ
ช่วยในการแก้ปัญหา การแสดงความรู้ด้วยตรรกศาสตร์ การให้เหตุผลอตัโนมตั ิ และการพสูิจน์ทฤษฎ ี
 
 
 
 

https://www.digipen.edu/coursecatalog/#CS250
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ทดส.374  คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ขั้นสูง 2  3 (3-0-6)  
CDT374  Advanced Computer GraphiCS2 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.365 

ความมปีระสิทธิภาพในการแทนและการประมวลผลฉากสามมติทิซัีบซ้อน การเลีย่งปัญหาคอขวดในการใช้ CPU และ 
GPU โครงสร้างข้อมูลเชิงพืน้ที ่เช่น ต้นไม้ BSP (Binary Space Partitioning Tree), ต้นไม้อฐัภาค ต้นไม้เคด ีและ โครงสร้างข้อมูล
แบบกริด วธีิการคดัทิง้วตัถุรวมถงึ ออคคลูชันคลัลงิ ววิพอร์ตคลัลงิ และ พอร์ทอลคลัลงิ การสร้างและใช้งาน บาวด์ดงิวอลุ่มและ
ล าดบัช้ันของบาวด์ดงิวอลุ่มในการตรวจสอบการชนกนั และการด าเนินการทางเรขาคณติอืน่ๆ 
 
ทดส.375  วศิวกรรมซอฟต์แวร์       3 (3-0-6)  
CDT375  Software Engineering 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.280 

คุณลกัษณะซอฟต์แวร์ คุณภาพของซอฟต์แวร์และโครงการซอฟต์แวร์ หลกัการของวศิวกรรมซอฟต์แวร์ ระเบียบวธีิ
ในการพฒันาซอฟต์แวร์ กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ทีส่ าคญั การวางแผนและจดัการโครงการ การประเมนิเวลาและค่าใช้จ่าย 
วเิคราะห์และการระบุข้อก าหนด เทคนิคการวเิคราะห์และออกแบบซอฟต์แวร์ แนะน าสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์  เทคนิคการพฒันา
โปรแกรม   การตรวจสอบและการทวนสอบซอฟต์แวร์ ววิฒันาการของซอฟต์แวร์  สภาพแวดล้อมการผลติซอฟต์แวร์และเคร่ืองมอื
ช่วยจดัการโครงการ กรณศึีกษา 
 
ทดส.407  ทฤษฎเีกมประกอบเชิงการจดั  3 (3-0-6)  
CDT407  Combinatorial Game Theory 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.300 

ศึกษาเกมสองผู้เล่นอย่างจ ากดัและไม่มกีารเสมอ โดยใช้เทคนิคของตรรกะคณิตศาสตร์เชิงการจดั และทฤษฎเีซตเพือ่
พสูิจน์คุณสมบัตขิองเกม ประเภทของเกมรวมถึง เกม Domineering เกม Hackenbush และเกม Nim การวเิคราะห์เกมทีก่ล่าวเพือ่
ศึกษาเกมทีซั่บซ้อนมากขึน้เช่น เกม Dots เกม Boxes และ เกม Go ครอบคลุมหัวข้อเกีย่วกบั ทฤษฎจี านวนของ Conway ในลกัษณะ
ของเกม  เกมแบบเท่าเทยีมและแบบล าเอยีง กลยุทธ์ในการชนะ ประเภทของผลลพัธ์ และ พชีคณิตของเกม 
 
ทดส.427  การออกแบบพืน้ทีท่างสถาปัตยกรรมและการใช้แสง  3 (3-0-6)  
CDT427  Architectural Spaces Design and Lighting  

ความงาม หลกัการสองมติ ิ(แบบแปลนอาคารและการยกระดบั) และ การออกแบบสภาพแวดล้อมสามมติ ิ  ศึกษา
รูปแบบสถาปัตยกรรมจากทัว่โลกโดยผสมผสานกบัแนวคดิ เช่นอารมณ์ บรรยากาศ แสง เงา ความสุนทรีย์  และอืน่ๆ  ศึกษาค าศัพท์
สถาปัตยกรรม และ ความงามในการออกแบบสภาพแวดล้อมและเลเวลของเกม  พืน้ผวิ การออกแบบพืน้ที ่พืน้ทีเ่นกาทฟี การใช้แสง
แบบดราม่า และแนวคดิอืน่ๆทีม่ผีลกระทบทั้งทางจติวทิยาของการออกแบบเลเวลและหลกัการของการเล่นเกม มกีารทศันศึกษานอก
สถานที ่
 
ทดส.430  หัวข้อพเิศษ 3  4 (3-2-7) 
CDT430  Special Topic 3 
วชิาบังคบัก่อน: สอบได้ ทดส.331 

ด าเนินงานโครงงานทีเ่ร่ิมในรายวชิา ทดส.331 ต่อให้เสร็จสมบูรณ์  
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ทดส.447  การออกแบบเกมสามมติ ิ2  3 (3-0-6)  
CDT447  3D Game Design 2 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.348 และ ศึกษาพร้อมกบัทดส.427 

ออกแบบและสร้างเกมสามมติใินประเภททีก่ าหนด เช่น เกมยงิมุมมองบุคคลทีห่นึง่ เกมผจญภัย เกมเล่นตามบทบาท 
เกมแพลตฟอร์ม หรือ เกมวางแผนต่อสู้แบบทนัท ีนกัศึกษาสร้างเกมต้นแบบส าหรับแต่ละประเภทของเกมทีศึ่กษาโดยใช้เอนจิน้สาม
มติทิีเ่หมาะสมกบัเกมแต่ละประเภท หัวข้อศึกษารวมถึงการออกแบบปริศนา การออกแบบแพลตฟอร์ม การออกแบบการต่อสู้กบั
หัวหน้าศัตรู  กลไกและการดดัแปลงภูมปิระเทศส าหรับเกมสามมติ ิ 

    
ทดส.448  ภาพกราฟิกส์และภาพเคลือ่นไหว 2 มติสิ าหรับนกัออกแบบ  3 (3-0-6)  
CDT448 2D Raster GraphiCSand Animation for Designers  
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.220 และ เคยศึกษาหรือศึกษาพร้อมกบั ทดส.349 

ศึกษาซอฟต์แวร์ทีใ่ช้ในอุตสาหกรรมรวมถึงแนวทางปฏิบัตใินการสร้างรูปกราฟิกส์และภาพเคลือ่นไหว  แนวทางการ
จดัระเบียบส่วนต่อประสาน ส่วนประกอบของระบบ ความลกึของสี ความละเอยีดของภาพ การจดัการหน่วยความจ า และ แผนการ
ส่งออกข้อมูล เทคนิคและการคดิเชิงวพิากษ์ส าหรับการสร้างภาพดจิทิลั  การแสกน การพฒันาตวัละคร การท าแอนิเมชันส าหรับเกม
สองมติ ิ ตวัเลอืกในการปรับแต่งส่วนต่อประสานขั้นต้น และ กลยุทธ์ในการสร้างภาพกราฟิกส์ 
 
ทดส.460  ฐานข้อมูลเบือ้งต้น  3 (3-0-6)  
CDT460  Introduction to Databases 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.262 และ ทดส.263 

แนวคดิพืน้ฐานและสถาปัตยกรรมของระบบฐานข้อมูล การจ าลองข้อมูลเชิงแนวคดิ  การออกแบบฐานข้อมูลและการ
ท าให้เกดิผล ภาษาสอบถาม เมตาเดตา การจดัระเบียบแฟ้มและหน่วยเกบ็ข้อมูลเชิงกายภาพ  แนะน าการจดัการรายการเปลีย่นแปลง  
 
ทดส.464  การเรียนรู้ของเคร่ือง  3 (3-0-6)  
CDT464  Machine Learning 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.281 

ทฤษฎกีารเรียนรู้ การเรียนรู้เชิงอปุนัยและนิรนัย การเรียงล าดบับางส่วน  การเรียนรู้เบย์อย่างง่าย ต้นไม้ตดัสินใจ การ
เรียนรู้แบบมผู้ีสอน การเรียนรู้แบบไม่มผู้ีสอน การเรียนรู้แบบเสริมแรง โครงข่ายประสาท และ ขั้นตอนวธีิทางพนัธุกรรม การ
ประเมนิความถูกต้องของการเรียนรู้ และ ตวัอย่างการประยุกต์ใช้การเรียนรู้ของเคร่ือง 
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3.1.5.2 ค าอธิบายรายวชิาภาษาองักฤษ 

General Education Courses  

มธ.100 พลเมอืงกบัความรับผดิชอบต่อสังคม  3 (3-0-6) 
TU100  Civic Education 
 Instillation of social conscience and awareness of one’s role and duties as a good global citizen.  This is done 
through a variety of methods such as lectures, discussion of various case studies and field study outings.  Students are 
required to organise a campaign to raise awareness or bring about change in an area of their interest.   
 
มธ.101 โลก อาเซียน และไทย  3 (3-0-6) 
TU101 Thailand, ASEAN, and the World  
 Study of significant phenomena around the world, in the ASEAN region and in Thailand in terms of their 
political, economic and sociocultural dimensions. This is done through approaches, theories and principles of social 
science research via discussion and raising examples of situations or people of interest.   The purpose of this is to create a 
perspective of diversity, to understand the complexity of global interrelationships, to build a global mindset and to be able 
to challenge old paradigms and open up a new, broader worldview. 
มธ.102 ทกัษะชีวติทางสังคม 3 (3-0-6) 
TU102 Social Life Skills 
 Holistic health care, addressing the physical ,emotional ,social ,and spiritual needs ,which is considered. 
Important skills for success in leading a happy life in society. Students learn to develop their ability in physical health care 
to manage stress, build emotional security, understand themselves and adapt to psychological, emotional and social 
problems. Students also learn to understand the meaning of aesthetics, experiencing and appreciating the relationship 
between art and humanity in different fields, namely visual arts, music, performing arts and architecture.   
 
มธ.103 ชีวติกบัความยัง่ยนื        3 (3-0-6) 
TU103 Life and Sustainability 
 This course provides an introduction to the importance of life-cycle systems perspectives in understanding 
major challenges and solutions to achieving more sustainable societies in this changing world. Students will learn about 
the relationship between mankind and the environment in the context of energy and resource use, consumption and 
development, and environmental constraints.Furthermore, an examination of social conflict and change from the life-
cycle perspective will be used to develop an understanding of potential solution pathways for sustainable lifestyle 
modifications.    
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มธ.104  การคดิ อ่าน และเขียนอย่างมวีจิารณญาณ 3 (3-0-6) 
TU104 Critical Thinking, Reading, and Writing 
 Development of critical thinking through questioning, analytical, synthetic and evaluation skills.  Students 
learn how to read without necessarily accepting all the information presented in the text, but rather consider the content 
in depth, taking into account the objectives, perspectives, assumptions, bias and supporting evidence, as well as logic or 
strategies leading to the author’s conclusion. The purpose is to apply these methods to students’ own persuasive writing 
based on information researched from various sources, using effective presentation techniques.   
 
มธ.105  ทกัษะการส่ือสารด้วยภาษาองักฤษ 3 (3-0-6) 
TU105 Communication Skills in English 
 Development of English listening, speaking, reading and writing skills, focusing on the ability to hold a 
conversation in exchanging opinions, as well as reading comprehension of academic texts from various disciplines related 
to students’ field of study.   
 
ม.ธ.106  ความคดิสร้างสรรค์และการส่ือสาร  3 (3-0-6) 
TU106 Creativity and Communication 
 Creative thought processes, with critical thinking as an important part, as well as communication of these 
thoughts that lead to suitable results in social, cultural and environmental contexts, at personal, organisational and social 
levels 
 
มธ.116  มนุษย์กบัศิลปะ: ทศันศิลป์ ดนตรี และศิลปะการแสดง 3 (3-0-6) 
TU116  Man and Arts : Visual Art, Music and Performing Arts 
 This course is a study of art in relation to its function and the development of people, society and 
environment by focusing on various creative works, such as visual arts, music and performing arts, depicting the culture 
and perception of mankind. The course also aims to instill learners with real awareness of art values through personal 
experience, and also the appreciation of the aesthetic values of creative works. An emphasis is placed upon the influence of 
art on Thai values and the Thai way of life. 
 
มธ.155  สถิตพิืน้ฐาน            3 (3-0-6) 
TU155   Elementary Statistics 
 To identify the Nature of statistical problems; review of descriptive statistics; probability;  random variables 
and some probability distributions (binomial, poison and normal) ; elementary sampling and sampling distributions; 
estimation and  hypotheses testing for one and two populations; one-way analysis of variance; simple linear regression and 
correlation; chi-square test.  
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สษ.295  ภาษาองักฤษเชิงวชิาการ 1  3 (3-0-6) 
EL295  Academic English 1 
Prerequisite  :  EL172 

  Practising academic English in the four language skills (listening, speaking reading and writing), emphasizing 
vocabulary development skills including academic expressions, reading and writing academic paragraphs, listening to and 
taking notes from lectures, and conducting project presentations. 
 
จ.211   จติวทิยาทัว่ไป  3 (3-0-6) 
PY211   General Psychology 
  Human behavior by scientific methods. The course will cover the biological background of human behavior, 
growth and development, learning and thinking motivation, emotion, perception, intelligence, personality and social 
behavior.  
 
อนด.263 จติวทิยาส าหรับส่ือดจิทิลั  3 (3-0-6) 
IDD263 Psychology for Digital Media 
  A study of history and methods of psychology; human behavioral and cognitive development; as well as 
learning and beliefs with the applications of case studies in advertising and storytelling through both one-way and two-
way communication in digital media 
 
Creative Digital Technology Courses  
 
ทดส.200 คณิตศาสตร์พืน้ฐานส าหรับคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ 3 (3-0-6) 
CDT200 Fundamentals of MathematiCSfor Computer Graphics 
 Related algebra and trigonometry concepts; vector geometry: vector arithmetic, dot product, cross product, 
and representations of lines and planes in three-space; Coordinate systems: 2D and 3D Cartesian, homogenous coordinate 
systems; linear transformation includes rotations, reflections, shears and projections; matrix representations of linear 
transformations; quaternions;  application of affine geometry and affine transformations in computer graphics.  
 
ทดส.201 แคลคูลสัประยุกต์และเรขาคณิตวเิคราะห์ 1  3 (3-0-6)  
CDT201 Applied Calculus and Analytic Geometry 1  
 Limits and continuous functions, derivatives of algebraic and transcendental functions, the chain rule, 
implicit differentiation, higher-order derivatives, Rolle’s theorem, the mean-value theorem, applications of the derivative, 
differentials and applications, anti-derivatives, indefinite integrals,  formula of integration, integration by change 
variables, Riemann sum, definite integrals, the fundamental theorem of calculus 
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ทดส.210  แคลคูลสัประยุกต์และเรขาคณิตวเิคราะห์ 2  3 (3-0-6)  
CDT210  Applied Calculus and Analytic Geometry 2 
Prerequisites: Have taken CDT201 
 Applications of the integral in physiCSand geometry and techniques of integration sequences. Series of real 
numbers, power series and Taylor series. Calculus of transcendental functions. Introduction to concepts in multivariable 
and vector calculus. 
 
ทดส.211  กลศาสตร์การเคลือ่นที ่ 3 (3-0-6)  
CDT211  Dynamics 
Prerequisites: Have taken CDT210 or taking CDT210 in the same semester 
 Fundamental principles of mechaniCSincluding kinematics, Newtonian dynamics, work and energy, 
momentum, rotational motion, and statics. 
 
ทดส.214  คลืน่ แสง และ อุณหพลศาสตร์  3 (3-0-6)  
CDT214 Waves, OptiCSand ThermodynamiCS 
Prerequisites: Have taken CDT211 or taking CDT211 in the same semester 
 Fundamental principles of fluid dynamics, oscillations and waves, optics, and thermodynamics. Ray casting 
and ray tracing algorithms. Create realistic flight simulators, lens effects, and many-body simulations. 
 

ทดส.215  พชีคณิตเชิงเส้น  3 (3-0-6)  
CDT215 Linear Algebra  
Prerequisites: Have taken CDT210 
 Fundamental concepts in linear algebra including basic matrix algebra, linear systems of equations, linear 
transformations in Euclidean spaces, determinants, and the Gauss-Jordan Algorithm. Vector spaces, linear independence 
and bases, orthogonality, change of basis, general theory of linear transformations, and eigenvalues and eigenvectors. 
Applications of least-squares approximations, Fourier transforms and differential equations in computer graphics. 
 

ทดส.220  พืน้ฐานการแสดงออกทางภาพ  3 (3-0-6)  
CDT220  Visual Arts Fundamentals 
 Introduction to visual expression through exploration of various black and white media. Basic principle of 
drawing techniques such as still life, landscape, portrait, composition, line, volume, perspective, proportion and spatial 
illusion, visual design methodology, and drawing vocabulary. 
 

ทดส.230  การท าโครงงานเบือ้งต้น  3 (2-2-5) 
CDT230  Project Introduction 
 Overview of game development industry and a history of game development, Introduction to positions and 
job responsibilities in a game development team, other industry requirements such as concept pitches, design documents 
and schedules, Introduction to sprite animation, object motion, and input processing for game design. 
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ทดส.231  โครงงานขั้นต้น  3 (2-2-5) 
CDT231  Project  
 Create a simple game or simulation in a team of three or four members. All projects must be written entirely 
in C and must not use external libraries or engines. Introduce skills needed for software development such as team 
communication, planning, documentation, debugging, source control, testing, and iterative software development 
techniques. 
 
ทดส.232  โครงงานขั้นสูง 1  4 (3-2-7) 
CDT232  Advance Project 1 
Prerequisites: Have taken CDT200, CDT231, CDT262, CDT263, CDT270 
 Implement a simple real-time game or simulation with 2D graphiCSin teams of three or four members. 
Technical features include audio effects, music playback, pattern movement, simple artificial intelligence, same-machine 
multiplayer (no networking), particle systems, scrolling, and simple physics. All projects must be written in C++ with no 
middleware. Additional topiCSinclude basic software architecture, essential development practices, fundamentals of team 
dynamics, and task prioritization methods. 
 
ทดส.233  โครงงานขั้นสูง 2  4 (3-2-7) 
CDT233  Advance Project 2 
Prerequisites: Have taken  CDT280 and have earned credit CDT232  
 Continue and complete the project in CDT232. Additional topiCSinclude intermediate software architecture, 
advanced debugging techniques, bug tracking, formal playtesting, game pacing, and game balance. 
 
ทดส.240  การวเิคราะห์เกม 3 (3-0-6) 
CDT240  Game Analysis  
 Introduce fundamental design principles of digital games by analyzing and reverse-engineering existing 
games. Game mechanics, actions, controls, rewards, punishment, intensity curves, teaching the player, visual aesthetics, 
and aural aesthetics. 
 
ทดส.247  ทฤษฎแีละหลกัการการออกแบบเกม 1  3 (3-0-6)  
CDT247  Theory and Principles of Game Design 1 
Prerequisites: Have taken CDT297  
 Fundamental of game mechaniCSsuch as randomness, game state, hidden information, and position. Design, 
create, analyze and test non-digital dice, card, and board games. Introduction to specification design, game rules and 
playtesting.  
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ทดส.257  หลกัการการออกแบบเกม 2  3 (3-0-6)  
CDT257  Theory and Principles of Game Design 2 
Prerequisites: Have taken CDT297 and CDT247 
 Maps, characters, and combat systems needed for combat-oriented games. Create different types of maps and 
new character for existing games. Convert video games into tabletop games, and build a tabletop combat-oriented game of 
their own design. TopiCSincludes map types and layouts, movement, visibility, force composition, character statistiCSand 
roles, melee combat, ranged combat, damage, armor and health. 
 
ทดส.258  การออกแบบเกมสองมติ ิ 3 (3-0-6)  
CDT258  2D Game Design  
Prerequisites: Have taken CDT262  and CDT247 
 Design and implement games in common genres, such as platformers, shooters, brawlers, puzzle games, role-
playing games, strategy games, or economic games using a 2D engine. TopiCSin game design including aesthetics, 
levELconstruction, enemy placement, resource placement, player guidance, player controls, scripting, and game 
mechaniCSin 2D, character advancement, inventory, strategic balance, diplomacy, trading, and real-time economic 
systems. 
 
ทดส.259 เทคโนโลยสี าหรับนักออกแบบ  3 (3-0-6)  
CDT259 Technology for Designers 
Prerequisites: Have taken CDT262  
 Basic introduction to technologies commonly used in game development such as spreadsheets, file formats, 
lighting, shaders, art pipelines, networking, databases, physiCSengines, audio engines, and artificial intelligence.  
 
ทดส.261  ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมภาษาระดบัสูง 1 (0-2-2) 
CDT261  High LevELProgramming Lab  
Prerequisites: Have taken TU156 or taking TU156 in the same semester  
 Practicum to enhance programming knowledge in TU156 
 
ทดส.262  การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 3 (3-0-6)  
CDT262  Object-Oriented Programming  
Prerequisites:  Have taken TU156 and  
 Have taken CDT263 or taking CDT263 in the same semester  
 Design modELand object-oriented programming, abstract data types, encapsulation, inheritance, 
polymorphism, overloading, generic programming features, collection and exception handling. 
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ทดส.263  ปฏิบัตกิารการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ  1 (0-2-2) 
 CDT263  Object-Oriented Programming Lab 
Prerequisites:  Have taken TU156, CDT261 and  
 Have taken CDT262 or taking CDT262 in the same semester 
 Practicum to enhance programming knowledge in CDT263 
 
ทดส.264  โครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์   3 (3-0-6)  
CDT264  Computer Organization and Architecture 
Prerequisites: Have taken CDT265 or taking CDT265 in the same semester 
 Basic organization of computing systems, number systems, data representation, basic electric circuits, digital 
systems, logic circuits, boolean algebra, assembly levELorganization, memory systems, interfacing and communication, 
functional organization, multiprocessors and alternative architecture, performance enhancement, and contemporary 
architectures. 
 
ทดส.265  ปฏิบัตกิารโครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์    1 (0-2-2) 
CDT265  Computer Organization and Architecture Lab 
Prerequisites: Have taken CDT264 or taking CDT264 in the same semester 
 Practicum to enhance programming knowledge in CDT265. Design and create analog and digital circuits. 
Create autonomous robotic cars. 
ทดส.267 ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัโครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพวิเตอร์  1 (1-0-2) 
CDT267  Introduction to Computer Organization and Architecture 
 Overview of basic organization of computing system including basic computer hardware systems, operations, 
and structures. Introduction to basic programming logic. 
 
ทดส.270  เทคนิคการออกแบบและสร้างเกม  3 (3-0-6)  
CDT270  Game Design and Implementation Techniques 
Prerequisites:  Have taken TU156 ,CDT261 and  
 Have taken CDT262 or taking CDT262 in the same semester 
 Fundamental technique in game implementation and basic concepts of game architecture including 
component separation, game flow, game state manager, input/ output handler, and frame rate controller. Introduction to 
Windows programming, state machines, collision detection algorithms, and physiCSengines.  Basic concepts in space 
partitioning, particle systems, map editors. 
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ทดส.271 พืน้ฐานการท าโปรเจคแบบจ าลอง 3 มติ ิ 3 (3-0-6) 
CDT271 Fundamental of 3D Simulation Project 

3D graphic programming using graphic API. Apply principles of computer graphiCSincluding geometric, 
transformation, viewing, projection, lighting and shading to do a 3D interactive simulation project to represent 
phenomenal in their selected domains. 
 
ทดส.280  การเขียนโปรแกรมช้ันสูง   3 (3-0-6)  
CDT280  Advance Programming 
Prerequisites: Have taken CDT262 and CDT263 
 Advanced programming topiCSincluding advanced pointer manipulation, utilizing multi-dimensional arrays, 
complex declarations, standard library functions, class and function templates, operator overloading, multiple 
inheritance, runtime type information, the standard template library, and performance issues. 
 
ทดส.281  โครงสร้างข้อมูล  3 (3-0-6)  
CDT281  Data Structures 
Prerequisites: Have taken CDT280 
 Introduction to algorithm analysis, data abstraction, and fundamental data structures including linear data 
structures and nonlinear data structures, dynamic storage allocation, searching and sorting techniques. 
 
ทดส.282  ระบบปฏบิัตกิาร 1   3 (3-0-6)  
CDT282  Operating Systems 
Prerequisites: Have taken CDT264 or CDT267, CDT262  
 Basic concepts of operating systems design and implementation mutual exclusion, process management, 
memory management, file and device management, computer security and case studies.   
 
ทดส.284  คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 1  3 (3-0-6)  
CDT284  Computer GraphiCS1 
Prerequisites: Have taken CDT262, CDT263, CDT200 
 Fundamental of mathematics, data structures and algorithms that are necessary for animating and creating 
2D images. Algorithm for for rasterizing 2D primitives such as lines, circles, ellipses, triangles, and arbitrary polygons.  
Interpolation techniques, transformations, culling, clipping, animation techniques, and the 2D viewing pipeline. 
 
ทดส.285 คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 2  3 (3-0-6)  
CDT285 Computer GraphiCS2 
Prerequisites: Have taken CDT284 
 Mathematical elements and algorithms that are necessary for creating real-time 3D computer 
graphiCSapplications such as games, cockpit simulator and architectural walk-throughs. TopiCSinclude drawing pictures 
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of 3D objects on 2D screen and 3D graphiCSpipeline. Representation, modeling and animation of 3D objects, user 
interaction, camera animation techniques, simulation of dynamic objects, and collision detection techniques. Processes for 
mapping 3D graphic objects from model-space to viewport and conversion of a geometric primitive in viewport 
coordinates into a 2D image. 
 
ทดส.286  เครือข่ายคอมพวิเตอร์   3 (3-0-6)  
CDT286  Net-Centric Computing  
Prerequisites: Have taken CDT282, CDT280 
 Study network standards, client-server models, internet protocol, network management, basic concepts of 
distributed computing, multimedia systems, mobile and wireless computing, and network security. 
 
ทดส.290  เรียงความองักฤษ  3 (3-0-6)  
CDT290  English Composition 
 Generating ideas and writing essays on various topics. Stages of the writing processes , with emphasis on 
logical presentation of ideas and proper use of language  
 
ทดส.297  พฒันาการของเกมดจิทิลั 3 (3-0-6) 
CDT297  Evolution of Digital Games  
 History of games from games of ancient civilizations, to traditional tabletop games, to classic video games. 
Core mechaniCSof older games in video games, categorization of games by their core mechanics, effect of social and 
technology changes to games. Analyze the design of famous games. Play and analyze and modify a wide variety of games. 
 
ทดส.300  โครงสร้างแบบไม่ต่อเนื่อง  3 (3-0-6)  
CDT300  Discrete Structures  
Prerequisites: Have taken CDT210 
 Intensive introduction to discrete mathematiCSas applied in computer science: Basic logic and its main 
application in Digital logic, proof  techniques, sets, functions, relations, boolean algebra, basic of counting, and graphs 
 
ทดส.305  เส้นโค้งและพืน้ผวิ  3 (3-0-6)  
CDT305  Curves and Surfaces 
Prerequisites: Have taken CDT215, CDT300 
 Introduction to parameterized polynomial curves and surfaces with a view toward applications in computer 
graphics. Vector spaces of functions, special polynomial and piecewise polynomial bases, polynomial interpolation, and 
polar forms, the de Casteljau algorithm and the de Boor algorithm, introduction to parametric surfaces and multivariate 
splines. 
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ทดส.327  หลกัการจดัการองค์ประกอบและการออกแบบ  3 (3-0-6)  
CDT327  Composition and Design Principles 
Prerequisites: Have taken CDT220 
 Explore techniques for producing finished drawings, quick explanatory sketches, and rapid visualizations. 
Methods of using tones and colors to convey mood and atmosphere. Basic graphic design and typography with particular 
emphasis on interface design. Classical forms of compositional organization, such as symmetry, asymmetry, golden mean, 
and figure ground relationships. 
 
ทดส.328  การออกแบบกราฟิกและประสบการณ์ของผู้ใช้ 3 (3-0-6)  
CDT328  Graphic and User Experience Design 

 Explore elements of visual design and apply them to computer user interfaces. Analyze various types of 
sensory interfaces and create representations of information valuable to a system user. Examine overall enjoyment of the 
user experience, consideration towards relating the user experience to the theme of the game or system. Usage of various 
industry-standard languages related to prototype interfaces. 

 
ทดส.330  หัวข้อพเิศษ 1  3 (2-2-5)  
CDT330  Special Topic 1 
Prerequisites:  Have taken CDT284 or CDT367,  
 CDT286 or CDT375, 
 CDT211, CDT233, CDT281 
 Create an advanced real-time game or simulation with hardware-accelerated graphics. Students work on 
teams of three to five members and implement technical features, such as networking, artificial intelligence, and physics. 
Projects must be written with a core of C++ code and cannot use middleware, such as pre-existing physiCSengines, 
networking engines. Additional topiCSincluding advanced software architecture, 3D art pipelines, building content tools, 
and advanced team dynamics. 
 
ทดส.331  หัวข้อพเิศษ 2  4 (3-2-7) 
CDT331  Special Topic 2 
Prerequisites: Have earned credit CDT330 
 Continue and complete the project in CDT330. Additional topiCSinclude large project software architecture, 
advanced testing techniques, internships, and an introduction to resumes and interviews. 
 
ทดส.332 ประสบการณ์ภาคสนาม (ฝึกงาน) Non-Credit 
CDT332 Field Training 

Internship in an institute or industry that is approved by the Faculty of Science and Technology for at least 
120 hours. Grade is eiher S (Satisfactory) or U (Unsatisfactory).  
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ทดส.348  การออกแบบเกมสามมติ ิ1  3 (3-0-6)  
CDT348  3D Game Design 1 
Prerequisites: Have taken CDT258 
 Study game design and game implementation using a 3D engine. Create a game with one or more levels from 
start to finish, including modifications to game mechanics, controls, and cameras. TopiCSincluding aesthetics, 
environment building, lighting, texturing, resource placement, player guidance, player controls, camera controls, 
scripting, and game mechaniCSin 3D.  
 
ทดส.349  ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบัการผลติ 3 มติสิ าหรับนักออกแบบ  3 (3-0-6)  
CDT349  Introduction to 3D Production for Designers 
Prerequisites: Have taken CDT327 
 Introduction to current software and production process of 3D animation, with a focus on implementing the 
art assets into a game engine. Interface organization strategies, equipment options, and production elements. Introduction 
to techniques for texture mapping, modeling, rigging, lighting, cameras, and animation. Basic interface customization 
options and strategies in 3D graphics, culminating in a series of applied problems in 3D production techniques.  
 
ทดส.361  การออกแบบและวเิคราะห์ขั้นตอนวธีิ  3 (3-0-6)  
CDT361  Design and Analysis of Algorithms  
Prerequisites: Have taken CDT210, CDT280, CDT281 

 Techniques used in design and analysis of algorithms such as divide-and-conquer, greedy algorithms, 
dynamic programming, graph traveling, backtracking, branch and bound. Study the topiCSof sorting, searching, Fourier 
transform, randomized algorithms, graph algorithms and optimization methods.  
 
ทดส.365  คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ขั้นสูง 1 3 (3-0-6)  
CDT365  Advanced Computer GraphiCS1 
Prerequisites: Have taken CDT285 
 Algorithms that are essential to creating photorealistic images in interactive simulations. Overview of modern 
GPU (graphiCSprocessor unit) architecture and the common graphiCSAPIs used, including OpenGL and DirectX. 
Rendering techniques including texturing, illumination models, transparency, shading algorithms, mapping techniques 
such as bump mapping, environment/reflection mapping, shadows. Learn how to implement all algorithms by using 
vertex and pixELshaders. 
 
ทดส.366  การเขียนโปรแกรมภาษาระดบัต า่  3 (3-0-6)  
CDT366  Low-LevELProgramming 
Prerequisites: Have taken TU156, CDT261, CDT264, CDT265, CDT282 
 Introduction to modern microprocessor architectures using x86 series for case studies. Write assembly 
language programs and use assembly language to optimize various C/C++ programs. TopiCSincluding pipelining, 
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superscalar/VLIW machines, register-renaming, out-of-order execution, multi-core architecture, caches, multicore-cache 
coherency, x86 instruction set architecture, application binary interfaces, Flynn’s taxonomy, and Streaming SIMD 
extensions. 
 
ทดส.367  คอมพวิเตอร์กราฟิกส์เบือ้งต้น  3 (3-0-6)  
CDT367 Introduction to Computer GraphiCS 
Prerequisites: Have taken CDT262 

 High-levELoverview of 3D computer graphics. Fundamental components of graphiCSengine and their 
applications in real-time simulation and video game software. TopiCSincluding graphiCSpipeline architecture, 3D 
transformation operations, viewing and projection, lighting and shading models, surface detail techniques, shadow 
algorithms, hidden object culling and removal techniques, 3D object modeling, and animation and physically-based 
motion control. Introduction to popular graphiCSprogramming languages (GDI plus, OpenGL, DirectX) and shader 
programming. 
 
ทดส.368  ทฤษฎพีืน้ฐานทางปัญญาประดษิฐ์  3 (3-0-6)  
CDT368  Basic Theory in Artificial Intelligence  
Prerequisites: Have taken CDT281 
 Definition of Intelligent behavior, design of intelligent agents (nature of environments and nature of agents), 
problem solving by searching, uninformed search, informed search, two-player search, constraint satisfaction problem, 
knowledge representation with logics, automated reasoning and theorem proving. 
 
ทดส.374  คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ขั้นสูง 2  3 (3-0-6)  
CDT374  Advanced Computer GraphiCS2 
Prerequisites: Have taken CDT365 

 Efficient representation and processing of complex 3D scenes in order to avoid bottlenecks in the use of the 
CPU and the GPU. TopiCSincluding a variety of spatial data structures (binary space-partitioning trees, octrees, kd-trees, 
and grid data structures), several object-culling methods (occlusion, viewport, and portal), construction and uses of 
bounding volumes and their hierarchies for collision detection and related geometric operations. 
 
ทดส.375  วศิวกรรมซอฟต์แวร์  3 (3-0-6)  
CDT375  Software Engineering 
Prerequisites: Have taken CDT280 

 Fundamental of software engineering principles, software development methodology, software process 
models, basiCSof software project planning and project management, basiCSof time and cost estimation,  requirement 
elicitation and specification, software analysis and design, concept of software architecture, software construction 
techniques including design pattern, component-oriented development, basiCSof verification and validation, software 
evolution, software development environment, and case studies in software development. 
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ทดส.407  ทฤษฎเีกมประกอบเชิงการจดั  3 (3-0-6)  
CDT407  Combinatorial Game Theory 
Prerequisites: Have taken CDT300 

 Examine finite, two-player games in which there are no ties. Proving properties of such games using 
techniques from logic combinatoriCSand set theory. Typical games including Domineering, Hackenbush, and Nim. 
Analysis of such games to study other more complex games like Dots and Boxes, and Go. TopiCSincluding Conway’s 
theory of numbers as games, impartial and partizan games, winning strategies, outcome classes and algebra of games. 
 
ทดส.427  การออกแบบพืน้ทีท่างสถาปัตยกรรมและการใช้แสง  3 (3-0-6)  
CDT427  Architectural Spaces Design and Lighting  

 Introduction to the aesthetiCSand principles of 2D (floor plans and elevations) and 3D environment design. A 
survey of architectural styles from throughout the world blended with concepts, such as emotion, mood, lighting, shadows, 
aesthetics, and more. Learning the architectural vocabulary as well as the aesthetiCSof environmental and game-
levELdesign. Texturing, spatial design, negative space, dramatic lighting, and other concepts that affect not only the 
psychology of levELdesign but also gameplay principles. Field trips to local examples of architecture. 
 
ทดส.430  หัวข้อพเิศษ 3  4 (3-2-7) 
CDT430  Special Topic 3 
Prerequisites: Have earned credit CDT331 
 Continue and complete the project in CDT331.  
 
ทดส.447  การออกแบบเกมสามมติ ิ2  3 (3-0-6)  
CDT447  3D Game Design 2 
Prerequisites:  Have taken CDT348 and  
 Have taken CDT427 or taking CDT427 in the same semester  
 Designing and implementing 3D games in specific genres, such as first-person shooters, adventure games, 
role-playing games, platformers, or real-time strategy games. Create an original prototype for each genre covered using a 
3D engine of the appropriate type. TopiCSincluding puzzle design, platforming design, boss fight design, cover mechanics, 
and terrain modification for a 3D game. 

 
ทดส.448  ภาพกราฟิกส์และภาพเคลือ่นไหว 2 มติสิ าหรับนกัออกแบบ  3 (3-0-6)  
CDT448 2D Raster GraphiCSand Animation for Designers  
Prerequisites:  Have taken CDT220 and  
 Have taken CDT349 or taking CDT349 in the same semester 

 Explore industry-standard software and practices of raster graphiCSand animation. Study interface 
organization strategies, system components, bit depth, resolution, memory management and output strategies, techniques 
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and critical thinking skills for digital painting, scanning, character development and animation for 2D games, basic 
interface customization options, strategies in 2D raster graphics. 
 
ทดส.460  ฐานข้อมูลเบือ้งต้น  3 (3-0-6)  
CDT460  Introduction to Databases 
Prerequisites: Have taken CDT262, CDT263  

Fundamental database concepts and architecture, conceptual data models, design and implementation, query 
languages, metadata, physical data storage, file organizations, and introduction to transaction management. 
 

ทดส.464  การเรียนรู้ของเคร่ือง  3 (3-0-6)  
CDT464  Machine Learning 
Prerequisites: Have taken CDT281 

 Theory of learning, inductive and deductive learning, partial ordering, fundamental Bayesian learning, 
decision tree, supervised learning, unsupervised learning, reinforcement learning, neural network, genetic algorithm, 
evaluation of learning results, applications of machine learning 
 
3.1.5.3 ค าอธิบายรายวชิาทีเ่ปิดสอนทีส่ถาบนัเทคโนโลย ีDigiPen 
 
ART126  Principles of Composition & Design  3 
Prerequisites: Have taken ART 101 or ART 102 (Credit may be received either ART 125 or ART 126, not both) 
 This course continues to build students’ abilities to draw by exploring techniques for producing finished 
drawings, quick explanatory sketches, and rapid visualizations. Methods for use of tone and color to convey mood and 
atmosphere are covered. Basic graphic design and typography are taught with particular emphasis on interface design. 
Classical forms of compositional organization, such as symmetry, asymmetry, golden mean, and figure ground 
relationships, are also explored. 
 
ART260  Graphic Design, User Experience, and Input  3 
 Students explore elements of visual design and apply them to computer user interfaces. They analyze various 
types of sensory interfaces and improve their skills in creating representations of information valuable to a system user. 
Additionally, emphasis is be placed on the overall enjoyment of the user experience, plus consideration towards relating 
the user experience to the theme of the game or system. Students learn how to use various industry-standard languages 
related to prototype interfaces. 
 
ART310  Architectural Spaces, Design, and Lighting I  3 
 This course introduces students to the aesthetiCSand principles of 2D (floor plans and elevations) and 3D 
environment design. A survey of architectural styles from throughout the world is blended with concepts, such as emotion, 
mood, lighting, shadows, aesthetics, and more. The course emphasizes learning the architectural vocabulary as well as the 
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aesthetiCSof environmental and game-levELdesign. Texturing, spatial design, negative space, dramatic lighting, and other 
concepts that affect not only the psychology of levELdesign but also gameplay principles are covered. Students participate 
in numerous field trips to local examples of architecture in order to gain an understanding of architectural spaces and the 
field’s vocabulary. 
 
CG102  2D Raster and Vector GraphiCSfor Designers  3 
Prerequisites: Have taken ART 126 and taking CG 125 in the same semester 
 This course introduces students to industry-standard software and practices of raster graphiCSand 
animation. The course begins with basic information, such as interface organization strategies, system components, bit 
depth, resolution, memory management, and output strategies. Then it explores techniques and critical thinking skills for 
digital painting, scanning, character development and animation for 2D games. Additionally, it looks at basic interface 
customization options and strategies in 2D raster graphics. 
 
CG125  Introduction to 3D Production for Designers  3 
Prerequisites: Have taken ART 125 or ART 126 and taking CG 102 in the same semester 
 This course introduces game design students to current software and production process of 3D animation, 
with a focus on implementing the art assets into a game engine. The course begins with basic information, such as 
interface organization strategies, equipment options, and production elements. The class also introduces techniques for 
texture mapping, modeling, rigging, lighting, cameras, and animation. Additionally, it looks at basic interface 
customization options and strategies in 3D graphics, culminating in a series of applied problems in 3D production 
techniques.  
 
CG130  3D Computer Animation Production I  3 
 This course introduces students to the basic theories and techniques of 3D computer animation. The 
curriculum emphasizes standard 3D modeling techniques, including polygonal and spline modeling, texture map creation 
and application, keyframing, and animating through forward kinematiCSand inverse kinematics. (Earlier catalogs listed 
this course as GAT300.) 
 
CS180  Operating System I, Man-Machine Interface 3 
Prerequisites: Have taken CS100, CS100L, CS101, CS120, CS120L 
 This course presents an overview of modern operating systems, in particular Windows and Linux/Unix as 
implemented on modern PCs. After an overview of what an operating system is and does, the following is also covered: 
organization and design (the kernELand various subsystems), process management (creation and management of 
processes and threads, including an introduction to multi-threaded programming), networks (the TCP/IP stack and the 
organization of the Internet), interprocess communication, process synchronization (locks, semaphores, and methods to 
avoid deadlocks), memory management (hardware and process views of memory layout and demand-paged virtual 
memory), file systems, and security and protection (viruses, worms, and Trojan horses). 
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CS251  Introduction to Computer GraphiCS 3 
Prerequisites: Have taken CS170 and CS170L 
 This course provides a high-levELoverview of 3D computer graphics. It is intended for game designers and 
artists to enable them to understand the fundamental components of graphiCSengine and their applications in real-time 
simulation and video game software. Course topiCSinclude graphiCSpipeline architecture, 3D transformation operations, 
viewing and projection, lighting and shading models, surface detail techniques, shadow algorithms, hidden object culling 
and removal techniques, 3D object modeling, and animation and physically-based motion control. The popular 
graphiCSprogramming languages (GDI plus, OpenGL, DirectX) and shader programming are also discussed in the 
course. 
 
CS260  Computer Networks I, Interprocess Communication  3 
Prerequisites: Have taken CS170 and CS170L 
 This course introduces the hierarchical network communication in a distributed computing environment. 
Course topiCScover network technologies, architecture, and protocols. The curriculum gives specific emphasis to the 
TCP/IP stack and in making students familiar with writing portable socket based software. It prepares students for 
programming multi-player games in later semesters.  
 
CS300  Advanced Computer GraphiCSI  3 
Prerequisites: Have taken CS250 
 This course introduces students to algorithms that are essential to creating photorealistic images in 
interactive simulations. TopiCScovered include an overview of modern GPU (graphiCSprocessor unit) architecture and 
the common graphiCSAPIs used, including OpenGL and DirectX. Rendering techniques covered include texturing, 
illumination models, transparency, shading algorithms, mapping techniques (bump mapping, environment/reflection 
mapping, etc.), and shadows. Students learn how to implement all algorithms by using vertex and pixELshaders. 
 
CS311  Introduction to Databases  3 
Prerequisites: Have taken CS170 and CS170L 
 This course provides students with a broad overview of database systems. It presents the fundamentals, 
practices, and applications of computer databases. TopiCSinclude database architectures, data modeling, design schemes, 
relational algebra, query languages, transaction processing, and database implementation. Students will explore massively 
multiplayer online games (MMOG) to examine a case study of database design and implementation. 
 
CS315  Low-LevELProgramming  3 
Prerequisites: Have taken CS100, CS100L, CS120, CS120L, CS180 
 This course introduces students to modern microprocessor architectures using x86 series for case studies. In 
this course, students are expected to write both assembly language programs and to use assembly language to optimize 
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various C/C++ programs. TopiCSmay include pipelining, superscalar/VLIW machines, register-renaming, out-of-order 
execution, multi-core architecture, caches, multicore-cache coherency, x86 instruction set architecture, application binary 
interfaces, Flynn’s taxonomy, and Streaming SIMD extensions. 
 
CS330  Algorithm Analysis  3 
Prerequisites: Have taken CS225, CS280, MAT200 or MAT230 
 This course provides students with an introduction to the analysis of algorithms, specifically proving their 
correctness and making a statement about their efficiency. TopiCSfor discussion may include loop invariants, strong 
mathematical induction and recursion, asymptotic notation, recurrence relations, and generating functions. Students 
examine examples of algorithm analysis from searching and sorting algorithms. 
 
CS350  Advanced Computer GraphiCSII  3 
Prerequisites: Have taken CS300 
 This course deals with the efficient representation and processing of complex 3D scenes in order to avoid 
bottlenecks in the use of the CPU and the GPU. Specific topiCSinclude a variety of spatial data structures (binary space-
partitioning trees, octrees, kd-trees, and grid data structures), several object-culling methods (occlusion, viewport, and 
portal), and finally the construction and uses of bounding volumes and their hierarchies for collision detection and related 
geometric operations. 
 
CS365  Software Engineering  3 
Prerequisites: Have taken CS225 
 This course covers a wide range of topiCSin software engineering from the practical standpoint. It 
encompasses project management issues as well as technical development principles and methods. TopiCSinclude system 
architecture, security, methodologies and notation, UML, object oriented analysis and design, requirements analysis, 
implementation, verification, validation, maintenance, and software engineering standards. Risk management and 
iterative design receive special emphasis. Student teams apply acquired knowledge to a substantial project.  
 
CS380  Artificial Intelligence for Games  3 
Prerequisites: Have taken CS225 and CS280 
 This course introduces students to a wide range of concepts and practical algorithms that are commonly used 
to solve game AI problems. Case studies from real games are used to illustrate the concepts. Students have a chance to 
work with and implement core game AI algorithms. TopiCScovered includes the game AI programmer mindset, AI 
architecture (state machines, rule-based systems, goal-based systems, trigger systems, smart terrain, scripting, message 
passing, and debugging AI), movement, pathfinding, emergent behavior, agent awareness, agent cooperation, terrain 
analysis, planning, and learning/adaptation. 
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MAT256  Introduction to Differential Equations  3 
Prerequisites: Have taken MAT200 or MAT230 
 This course introduces the basic theory and applications of first and second-order linear differential 
equations. The course emphasizes specific techniques such as the solutions to exact and separable equations, power series 
solutions, special functions and the Laplace transform. Applications include RLC circuits and elementary dynamical 
systems, and the physiCSof the second order harmonic oscillator equation. 
 
MAT258  Discrete MathematiCS 3 
Prerequisites: Have taken MAT200 or MAT230 
 This course gives an introduction to several mathematical topiCSof foundational importance in the 
mathematical and computer sciences. Typically starting with propositional and first order logic, the course considers 
applications to methods of mathematical proof and reasoning. Further topiCSinclude basic set theory, number theory, 
enumeration, recurrence relations, mathematical induction, generating functions, and basic probability. Other topiCSmay 
include graph theory, asymptotic analysis, and finite automata. 
 
MAT300/500 Curves and Surfaces  3 
Prerequisites: Have taken MAT250 and MAT258 
 This course is an introduction to parameterized polynomial curves and surfaces with a view toward 
applications in computer graphics. It discusses both the algebraic and constructive aspects of these topics. Algebraic 
aspects include vector spaces of functions, special polynomial and piecewise polynomial bases, polynomial interpolation, 
and polar forms. Constructive aspects include the de Casteljau algorithm and 
the de Boor algorithm. Other topiCSmay include an introduction to parametric surfaces and multivariate splines. 
 
MAT364/564 Combinatorial Game Theory  3 
Prerequisites: Have taken MAT258 
 Combinatorial Game Theory studies finite, two-player games in which there are no ties. Techniques from 
logic combinatoriCSand set theory are used to prove various properties of such games. Typical games include 
Domineering, Hackenbush, and Nim. The analysis of such games can also be used to study other more complex games like 
Dots and Boxes, and Go. TopiCScovered in this course include Conway’s theory of numbers as games, impartial and 
partizan games, winning strategies, outcome classes and algebra of games. 
 
GAM300  Project III  5 
Prerequisites: Have taken CS200, CS260, CS280, GAM250, PHY 200 
 This project is divided into two semesters and focuses on the creation of an advanced real-time game or 
simulation with hardware-accelerated graphics. BSCSin RTIS students work together on teams of three to five members 
and implement technical features, such as networking, artificial intelligence, and physics. All projects must be written 
with a core of C++ code and cannot use middleware, such as pre-existing physiCSengines, networking engines, etc. 
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Additional topiCSmay include advanced software architecture, 3D art pipelines, building content tools, and advanced 
team dynamics. 
 
GAM302  Project III for Game Designers 3 
Prerequisites: Have taken GAT211, GAM250 or GAT251 and GAM252 
 This project is divided into two semesters and focuses on the design of an advanced real-time game or 
simulation. Students work in teams either made up only of designers or with students from GAM300. Designer-only teams 
can use commercial game engines, middleware, or other libraries that teams with GAM300 students cannot. Additional 
topiCSmay include online portfolios, effective presentations, managing scope, and advanced team dynamics. 
 
GAM350  Project III 5 
Prerequisites: Have taken GAM300 
 In this class, students work to complete the projects they began in GAM300. Additional topiCSmay include 
large project software architecture, advanced testing techniques, internships, and an introduction to resumes and 
interviews. 
 
GAM352  Project for Game Designers  5 
Prerequisites: Have taken GAM302 
 In this class, students work to complete the projects they began in GAM302. Additional topiCSmay include 
large project design, advanced testing techniques, internships, and an introduction to resumes and interviews. 
 
GAM400  Project IV  5 
Prerequisites: Have taken GAM350, CS250 or GAM352, GAT251 
 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 physiCSengines, 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 work independently or in teams, as appropriate to the 
scope of their project. Additional topiCSmay include advanced interviewing techniques and writing effective resumes. 
 
GAM450  Project IV  5 
Prerequisites: Have taken GAM400 
 In this class, students work to complete the projects they began in GAM400. Additional topiCSmay include 
working in the industry, personal networking, and career strategies.  
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GAT240  Technology for Designers  3 
Prerequisites: Have taken CS176 or CS225, PHY 115 or PHY 200 
 This course is a survey of the technologies commonly used in game development. TopiCSmay include 
spreadsheets, file formats, lighting, shaders, art pipelines, networking, databases, physiCSengines, audio engines, and 
artificial intelligence. These topiCSare 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. 
 
GAT251  2D Game Design II  3 
Prerequisites: Have taken GAT250 and GAT211 
 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 work to create several original games in these genres, 
including one in the genre of their choice. TopiCSmay include character advancement, inventory, strategic balance, 
diplomacy, trading, and real-time economic systems.  
 
GAT315  3D Game Design I  3 
Prerequisites: Have taken ART 310 and GAT251 (Credit may be received for either GAT315 or for GAT310, but not for 
both.) 
 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. 
TopiCSmay include aesthetics, environment building, lighting, texturing, resource placement, player guidance, player 
controls, camera controls, scripting, and game mechaniCSin 3D.  
 
GAT316  3D Game Design II  3 
Prerequisites: Have taken GAT315 
 This course focuses on designing and implementing 3D games in specific genres, such as first-person shooters, 
adventure games, role-playing games, platformers, or real-time strategy games. Students work to create an original 
prototype for each genre covered using a 3D engine of the appropriate type. TopiCSmay include puzzle design, 
platforming design, boss fight design, cover mechanics, and terrain modification for a 3D game. 
 

PSY101  Introduction to Psychology  3 

 This course introduces major topiCSin psychology, specifically as they relate to cognition and learning. These 
topiCSinclude perception, cognition, personality and social psychology, and biological aspects of behavior. Students are 
also introduced to human information processing, memory, problem solving, attention, perception, and imagery. Other 
topiCScovered may include mental representation and transformation, language processing, and concept formation. 
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ENG120  Research, Reasoning & Writing  3 
Prerequisites: Have taken ENG110 

 In this composition course, students practice advanced argumentative essay writing with a focus on research, 
critical analysis of the research, thesis presentation, and defense. During the semester, students write several research 
essays on various topiCSusing both traditional and new information techniques.  
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 4.  องค์ประกอบเกีย่วกบัประสบการณ์ภาคสนาม  
เพือ่ให้นักศึกษาได้พบกับประสบการณ์จริงในการท างานเพื่อปรับสภาพเข้าสู่อุตสาหกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีการ

รายงานผลแก่อาจารย์ตดิตามทุกอาทติย์ รวมระยะเวลาไม่น้อยกว่า 120 ช่ัวโมง 
 4.1 มาตรฐานผลการเรียนรู้ของประสบการณ์ภาคสนาม 
  ความคาดหวงัในผลการเรียนรู้จากประสบการณ์ภาคสนามของนักศึกษา มดีงันี ้

1. ทกัษะในการปฏิบัตงิานวชิาชีพจากสถานประกอบการ ให้เข้าใจหลกัการและน าไปประยุกต์ใช้ 
2. ได้มโีอกาสทดลองใช้ความรู้ทีเ่รียนมาประยุกต์ใช้และแก้ปัญหาที่พบในการปฏิบัติงานโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็น

เคร่ืองมอืได้อย่างเหมะสม 
3. ฝึกให้เป็นผู้มมีนุษยสัมพนัธ์ และสามารถท างานในลกัษณะของปรับตวัเข้ากบัสถานการณ์ 

 4.2 ช่วงเวลา 
  ในช่วงปิดภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษาที ่3  
 4.3 การจดัเวลาและตารางสอน 
  นักศึกษาจะต้องฝึกงาน ตามเวลาท างานของหน่วยงานที่เข้าฝึกงาน โดยให้ได้ระยะเวลาการฝึกงานรวมอย่างน้อย 120 

ช่ัวโมง 
 

5. ข้อก าหนดเกีย่วกบัการท าโครงงานหรืองานวจิยั  
 ข้อก าหนดในการท าโครงงาน คือหัวข้อของโครงงานต้องเป็นโครงงานที่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้ความรู้ทางด้าน 
ศิลปะ วิทยาศาสตร์ วิทยาการคอมพิวเตอร์ หรือ เทคนิคการพัฒนาเกม เพื่อสร้างผลงานด้านดิจิทัลคอนเทนต์ เช่น เกม หรือ 
แบบจ าลอง โดยมีจ านวนผู้ร่วมโครงงาน 2-5 คน  ผลลัพธ์ของโครงงานคือซอฟต์แวร์และรายงานที่ต้องน าส่งตามรูปแบบและ
ระยะเวลาทีห่ลกัสูตรก าหนดอย่างเคร่งครัด  
 

ข้อมูลโดยสรุปเกีย่วกบัข้อก าหนดในการท าโครงงานหรืองานวจิยั  
 

 5.1 ค าอธิบายโดยย่อ 
โครงงานเทคโนโลยีดิจิทัลแนวสร้างสรรค์ที่นักศึกษาสนใจและสามารถน าทฤษฎีที่เรียนมาประยุกต์ใช้ได้ โครงงานจะมี

ขอบเขตทีส่ามารถท าเสร็จภายในระยะเวลาทีก่ าหนดตามรายวชิาดงันี ้ 

ทดส.230  การท าโครงงานเบือ้งต้น  3 (2-2-5) 
CDT230  Project Introduction 
 น าเสนอภาพรวมของการท างานของอตุสาหกรรมเกม และประวตัศิาสตร์ของการสร้างเกม  แนะน าต าแหน่งงาน และ
หน้าทีรั่บผดิชอบของสมาชิกในทมีผู้พฒันาเกม ความต้องการด้านอืน่ๆในอุตสาหกรรมเกม เช่นการน าเสนอแนวคดิ เอกสารการ
ออกแบบ และการวางแผนตารางเวลา   แนะน าการท าภาพเคลือ่นไหวของภาพสไปรต์ การเคลือ่นไหวของวตัถุ การประมวลผล
ข้อมูลเพือ่ใช้ในการออกแบบเกม 
ทดส.231  โครงงานขั้นต้น  3 (2-2-5) 
CDT231  Project  

สร้างเกมหรือแบบจ าลองอย่างง่าย โดยการท างานเป็นทมีซ่ึงมสีมาชิก 3 ถึง 4 คน ทุกโครงงานจะต้องสร้างด้วยภาษา C 
เท่านั้น ไม่สามารถใช้ภาษา C++ มดิเดลิแวร์ หรือ ไลบราลอีืน่ๆนอกเหนือจากทีจ่ดัเตรียมโดยอาจารย์ผู้สอน หัวข้อรวมถึงการส่ือสาร
ในทมีอย่างมปีระสิทธิภาพ การวางแผนงาน การจดัท าเอกสาร การดบีัก การควบคุมเวอร์ชัน และเทคนิคการพฒันาซอฟต์แวร์แบบ
ท าซ ้า  
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ทดส.232  โครงงานขั้นสูง 1  4 (3-2-7) 
CDT232  Advance Project 1 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา ทดส.262, ทดส.263, ทดส.270, ทดส.231, ทดส.200 

สร้างเกมเรียลไทม์อย่างง่ายหรือแบบจ าลองด้วยกราฟิก 2 มติ ิโดยท างานเป็นทมีทีม่สีมาชิกตั้งแต่ 3 ถึง 4 คน เพือ่
ท างานเกีย่วกบัเสียง การเคลือ่นไหว การใช้ปัญญาประดษิฐ์ส าหรับระบบอนุภาค การเลือ่น และฟิสิกส์อย่างง่าย ส าหรับเกมทีม่ผู้ีเล่น
หลายคนบนเคร่ืองเดยีวกนั โดยทุกโครงงานต้องเขียนส่วนประกอบหลกัของระบบด้วยภาษาซีพลสัพลสั ไม่อนุญาตให้ใช้มดิเดลิแวร์  
หัวข้อศึกษาอาจรวมสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ หลกัปฏิบัตสิ าคญัในการสร้างซอฟต์แวร์ พืน้ฐานของพลวตัรของทมี และวธีิการ
เรียงล าดบัความส าคญัของงาน 
ทดส.233  โครงงานขั้นสูง 2  4 (3-2-7) 
CDT233  Advance Project 2 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา  ทดส.280 สอบได้ ทดส.232 

นักศึกษาท าโครงงานทีเ่ร่ิมในรายวชิา ทดส.232 ให้ส าเร็จ  หัวข้อศึกษาเพิม่เตมิอาจรวม โครงสร้างสถาปัตยกรรม
ซอฟต์แวร์ระดบักลาง เทคนิคการดบีักขั้นสูง การตดิตามข้อผดิพลาด การทดสอบการเล่นอย่างมขีั้นตอน การจดัการการด าเนินเกม 
การควบคุมสมดุลของเกม  

 
ทดส.330  หัวข้อพเิศษ 1  3 (2-2-5)  
CDT330  Special Topic 1 
วชิาบังคบัก่อน: เคยศึกษา  ทดส.284 หรือ ทดส.367,  

ทดส.286 หรือ ทดส.375,  
ทดส.281, ทดส.233, ทดส.211 

สร้างเกมแบบทนัทหีรือซอฟต์แวร์แบบจ าลองทีใ่ช้กราฟิกส์แบบมฮีาร์ดแวร์เร่ง นักศึกษาท างานในกลุ่มตั้งแต่ 3 ถึง 5 
คน โครงงานใช้เทคนิคของการเช่ือมต่อระบบเครือข่าย ปัญญาประดษิฐ์ และ ฟิสิกส์  โครงงานจะต้องสร้างด้วยภาษา C++ โดยไม่ใช้
มดิเดลิแวร์ เช่น เอนจิน้ทางฟิสิกส์ หรือทางระบบเครือข่าย  นอกจากนีอ้าจศึกษา สถาปัตยกรรมของซอฟต์แวร์ขั้นสูง สายการ
ท างานของงานศิลปะแบบสามมติ ิการสร้างเคร่ืองมอืส าหรับเนือ้หา  และการท างานเป็นทมี 

 
ทดส.331  หัวข้อพเิศษ 2  4 (3-2-7) 
CDT331  Special Topic 2 
วชิาบังคบัก่อน: สอบได้ ทดส.330 

ด าเนินงานโครงงานทีเ่ร่ิมในรายวชิา ทดส.330 ต่อ  อาจมหีัวข้อเพิม่เตมิเช่น สถาปัตยกรรมของระบบซอฟต์แวร์ขนาด
ใหญ่  เทคนิคการทดสอบขั้นสูง  การฝึกงาน และ แนะน าการเขียนประวตัย่ิอ และเทคนิคการสอบสัมภาษณ์ 

 
ทดส.430  หัวข้อพเิศษ 3  4 (3-2-7) 
CDT430  Special Topic 3  

ด าเนินงานโครงงานทีเ่ร่ิมในรายวชิา ทดส.330 และ ทดส.331 ต่อให้เสร็จสมบูรณ์ ยิง่ขึน้ เขียนรายงานและเสนอต่อ
คณะกรรมการ จดัพมิพ์เป็นรูปเล่ม   

 
 

https://www.digipen.edu/coursecatalog/#CS225
https://www.digipen.edu/coursecatalog/#GAM200
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 5.2 มาตรฐานผลการเรียนรู้ 
  นักศึกษาสามารถท างานเป็นทมี มคีวามสามารถในการวางแผนโครงการ มคีวามเช่ียวชาญ 
ในการใช้เคร่ืองมอืและโปรแกรมในการท าโครงงาน ซอฟต์แวร์ทีไ่ด้จากโครงงานสามารถเป็นต้นแบบในการพฒันาต่อได้  

 5.3 ช่วงเวลา 
  ภาคการศึกษาที ่1 และ 2 ของปีการศึกษาที ่1-3 และ ภาคการศึกษาที ่1 ปีการศึกษาที ่4  
 
 5.4 จ านวนหน่วยกติ 

ทดส.230  การท าโครงงานเบือ้งต้น  จ านวน 3 หน่วยกติ 
ทดส.231  โครงงานขั้นต้น จ านวน 3  หน่วยกติ  
ทดส.232  โครงงานขั้นสูง 1  จ านวน 4  หน่วยกติ  
ทดส.233  โครงงานขั้นสูง 2  จ านวน 4  หน่วยกติ  
ทดส.330  หัวข้อพเิศษ 1  จ านวน 3  หน่วยกติ  
ทดส.331  หัวข้อพเิศษ 2  จ านวน 4  หน่วยกติ  
ทดส.430  หัวข้อพเิศษ 3  จ านวน 4  หน่วยกติ   

5.5 การเตรียมการ 
  แต่ละรายวชิาโครงงานจะมอีาจารย์ผู้รับผดิชอบอย่างน้อยหนึ่งคนซ่ึงจะเป็นผู้ก าหนดช่ัวโมงการให้ค าปรึกษา และจัดท า

บันทกึการให้ค าปรึกษาตลอดโครงงาน ทางหลกัสูตรจะให้ข้อมูลข่าวสารเกีย่วกบัโครงงานทางเวบ็ไซด์ และปรับปรุงให้ทันสมัย
เสมอ อกีทั้งมตีวัอย่างโครงงานให้ศึกษา 

 5.6 กระบวนการประเมนิผล 
  ประเมินผลจากความก้าวหน้าในการท าโครงงานโดยอาจารย์ผู้รับผิดชอบของหลักสูตรตั้งกรรมการผู้ประเมินผลเป็น

ระยะตลอดโครงาน และ มีการประเมินผลเมื่อส้ินสุดแต่ละภาคการศึกษา โดยประเมินจากรายงานซ่ึงมีรูปแบบการน าเสนอ
ตามที่ก าหนดและการน าเสนอโปรแกรมและการท างานของระบบ โดยโครงงานดังกล่าวต้องสามารถท างานได้ในเบื้องต้น 
โดยเฉพาะการท างานหลกัของโปรแกรม นอกจากนั้นนักศึกษาต้องสามารถอธิบายทฤษฎีที่น ามาประยุกต์ใช้ในการท าโครงงาน 
รวมถึงประโยชน์ทีจ่ะได้รับจากการท าโครงงานได้    การจดัสอบการน าเสนอโครงงาน   จะมีอาจารย์ผู้เป็นกรรมการสอบไม่ต ่า
กว่า 3 คน (รวมอาจารย์ผู้รับผดิชอบ)  
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หลกัเกณฑ์ในการประเมนิผลนักศึกษา 
 
1. กฎระเบียบหรือหลกัเกณฑ์ในการให้ระดบัคะแนน (เกรด) 
  1.1 การวดัผล ให้เป็นไปตามข้อบงัคบัมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ว่าด้วยการศึกษาช้ันปริญญาตรี พ.ศ. 2540 (พร้อมฉบบั
แก้ไขเพิม่เตมิ) ข้อ 12, 13 และ 14  
 1.2 การวดัผลการศึกษารายวชิาทีน่ับหน่วยกติแบ่งเป็น 8 ระดบั  มช่ืีอและค่าระดบัต่อหนึ่งหน่วยกติดงัต่อไปนี ้

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 การวดัผลการศึกษารายวชิาทีไ่ม่นับหน่วยกติแบ่งเป็น 2 ระดบั คอืระดบัใช้ได้ (S) และระดบัยงัใช้ไม่ได้ (U)  ซ่ึงไม่มค่ีา
ระดบั และไม่น ามาค านวณค่าระดบัเฉลีย่ รายวชิาทีใ่ช้เกณฑ์นีค้อื 

ทดส.332 ประสบการณ์ภาคสนาม (ฝึกงาน)    ไม่นับหน่วยกติ 
CDT332 Field Training 
 

2. กระบวนการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษา 

2.1. การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ขณะนกัศึกษายงัไม่ส าเร็จการศึกษา 
(1) การทวนสอบในระดบัรายวชิาให้นักศึกษาประเมนิการเรียนการสอนในระดบัรายวชิา 
(2) มกีารประเมนิผลของรายวชิาโดยผู้ประสานงานรายวชิาเพือ่น าไปใช้ในการปรับปรุงและพฒันาต่อไป และรายงานให้

กรรมการบริหารหลกัสูตรทราบ 
 (3) มคีณะกรรมการพจิารณาความเหมาะสมของการพจิารณาเกรดก่อนส่งผลสอบให้ส านกัทะเบียนและประมวลผล  
2.2. การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้หลงัจากนกัศึกษาส าเร็จการศึกษา 
(1) การได้งานท าของบณัฑติ ระยะเวลาในการหางานท า ความเห็นต่อความรู้ ความสามารถ ความมัน่ใจในการ

ประกอบการงานอาชีพ 
(2) ประเมนิความพงึพอใจในบณัฑิตของผู้ใช้บณัฑติ โดยการขอเข้าสัมภาษณ์ หรือ การส่งแบบสอบถาม  
(3) ประเมนิจากบณัฑติทีไ่ปประกอบอาชีพ ในด้านความพร้อมและความรู้จากสาขาวชิาทีเ่รียนรวมทั้งสาขาอืน่ ๆ ที่

ก าหนดในหลกัสูตร ทีเ่กีย่วเนื่องกบัการประกอบอาชีพของบัณฑิต รวมทั้งเปิดโอกาสให้เสนอข้อคดิเห็นในการปรับหลกัสูตรให้ดี
ยิง่ขึน้ด้วย 

(4) ความเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิภายนอกทีม่าประเมนิหลกัสูตร หรือเป็นอาจารย์พเิศษต่อความพร้อมของนักศึกษาในการเรียน 
และสมบัตอิืน่ ๆ  ที่เกีย่วข้องกบักระบวนการเรียนรู้ และการพฒันาองค์ความรู้ของนักศึกษา  

 

3. เกณฑ์การส าเร็จการศึกษาตามหลกัสูตร 

3.1 รูปแบบที ่1 ศึกษาทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ตลอดหลกัสูตร 

3.1.1 ได้ศึกษารายวชิาต่างๆ ครบตามโครงสร้างหลกัสูตร และมหีน่วยกติสะสมไม่ต า่กว่า 
148 หน่วยกติ ภายในระยะเวลาทีก่ าหนด 

3.1.2 ได้ค่าระดบัเฉลีย่สะสมไม่ต า่กว่า 2.00 (จากระบบ 4 ระดบัคะแนน) 
3.1.3 ต้องปฏบิัตติามเงือ่นไขอืน่ๆ ทีค่ณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีและมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ก าหนด 
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3.2 รูปแบบที ่2 ศึกษาปีที ่1-2 ทีม่หาวทิยาลยัธรรมศาสตร์และปีที ่3-4 ทีส่ถาบันเทคโนโลย ีDigiPen 

3.1.1 ได้ศึกษารายวชิาต่างๆ ครบตามโครงสร้างหลกัสูตร และมหีน่วยกติสะสมไม่ต า่กว่า 
162 หน่วยกติ ส าหรับวชิาเอกการจ าลองการโต้ตอบแบบดจิทิลั และ 161 หน่วยกติ ส าหรับวชิาเอกวศิวกรรมและ
การออกแบบเกม 

3.2.2 ได้ค่าระดบัเฉลีย่สะสมไม่ต า่กว่า 2.00 (จากระบบ 4 ระดบัคะแนน) 
3.2.3 ต้องปฏบิัตติามเงือ่นไขอืน่ๆ ทีค่ณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีและมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ก าหนด  
3.2.4 ต้องปฏิบัตติามเงือ่นไขอืน่ๆ ที่สถาบันเทคโนโลย ีDigiPen ประเทศสหรัฐอเมริกาก าหนด 

 
 


