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  รายละเอยีดของหลกัสูตร 
หลกัสูตรวทิยาศาสตรมหาบณัฑติ  

สาขาวชิาเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์ 
(หลกัสูตรนานาชาต)ิ 

หลกัสูตรใหม่ พ.ศ. 2557 
 

 
ช่ือสถาบันอุดมศึกษา มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ 
วทิยาเขต/คณะ/ภาควชิา ศูนย์รังสิต คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

 

ข้อมูลทัว่ไป 

1. ช่ือหลกัสูตร 
 ภาษาไทย:  วทิยาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์ (หลกัสูตรนานาชาต)ิ 
 ภาษาองักฤษ:  Master of Science Program in Creative Digital Technology (International Program) 
2. ช่ือปริญญาและสาขาวชิา 
 ภาษาไทย      (ช่ือเตม็):  วทิยาศาสตรมหาบณัฑิต (เทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์) 
          (ช่ือย่อ):  วท.ม. (เทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์) 
 ภาษาองักฤษ (ช่ือเตม็):  Master of Science (Creative Digital Technology) 
          (ช่ือย่อ):  M.Sc. (Creative Digital Technology) 
3. วชิาเอก 
 - 
4. จ านวนหน่วยกติทีเ่รียนตลอดหลกัสูตร 
 จ านวนหน่วยกติตลอดหลกัสูตร 36 หน่วยกติ 
5. รูปแบบของหลกัสูตร 
      5.1 รูปแบบ 
  หลกัสูตรระดบัปริญญาโท ระยะเวลาศึกษา 2 ปี  
 5.2 ภาษาทีใ่ช้ 
  หลกัสูตรจดัการศึกษาเป็นภาษาองักฤษ 
 5.3 การรับเข้าศึกษา 
  รับนักศึกษาไทย และนักศึกษาต่างประเทศทีส่ามารถใช้ภาษาองักฤษได้เป็นอย่างด ี
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      5.4 ความร่วมมือกบัสถาบันอ่ืน 
  เป็นหลกัสูตรต่อเน่ืองปริญญาตรีควบปริญญาโท โดยความร่วมมือในด้านปริญญามเีพยีงในระดบัปริญญาตรีกบัสถาบัน
เทคโนโลย ีDigiPen ประเทศสหรัฐอเมริกา ไม่มคีวามร่วมมือในด้านการให้ปริญญาในระดับปริญญาโท อย่างไรกต็ามยงัคงความร่วมมือ
ในการจดัการเรียนการสอน การท าวทิยานิพนธ์ รวมถงึการพฒันาและแลกเปลีย่นอาจารย์กบัสถาบนัเทคโนโลย ีDigiPen  
 นอกจากนีย้งัร่วมมือกบัศูนย์นวตักรรมการออกแบบดจิทิลัและเทคโนโลย ี(Digital Innovative Design and Technology Center 
(DIDTC)) ประเทศไทย ในด้านการประสานงาน ความร่วมมือกบัภาคอุตสาหกรรม และการบริหารจดัการหลกัสูตรเพ่ือสร้างความ
เข้มแข็งไม่เพยีงด้านวชิาการและงานวจิยั แต่เพ่ือให้สอดคล้องกบัความต้องการของภาคอุตสาหกรรม 
      5.5  การให้ปริญญาแก่ผู้ส าเร็จการศึกษา 
            ให้ปริญญาเพยีงสาขาวชิาเดยีว 

6. สถานภาพของหลกัสูตรและการพจิารณาอนุมตั/ิเห็นชอบหลกัสูตร 
หลกัสูตรเปิดใหม่  พ.ศ. 2557 
ก าหนดเปิดสอนในภาคการศึกษาที ่1 ปีการศึกษา 2561 
 ได้พจิารณากลัน่กรองโดยคณะกรรมการบริหารมหาวทิยาลยั ในการประชุมคร้ังที ่ 3/2557 
  เม่ือวนัที ่  10  เดือน  กมุภาพนัธ์  พ.ศ.  2557 
 ได้พจิารณากลัน่กรองโดยคณะอนุกรรมการสภามหาวทิยาลยัด้านหลกัสูตรและการจดัการศึกษา ในการประชุมคร้ังที ่ 1/2557  

เม่ือวนัที ่ 17  เดือน กมุภาพนัธ์  พ.ศ.  2557 
 ได้รับอนุมตั/ิเห็นชอบหลกัสูตรจากสภามหาวทิยาลยั ในการประชุมคร้ังที ่2/2557 
  เม่ือวนัที ่ 3  เดือน มนีาคม  พ.ศ.  2557 
 

7. ความพร้อมในการเผยแพร่หลกัสูตรคุณภาพและมาตรฐาน 
 หลกัสูตรมคีวามพร้อมเผยแพร่คุณภาพและมาตรฐานตามมาตรฐานคุณวุฒริะดบัอุดมศึกษาแห่งชาต ิ
ในปีการศึกษา 2559 
8. อาชีพทีส่ามารถประกอบได้หลงัส าเร็จการศึกษา 

1) นักวจิยัพฒันาซอฟต์แวร์แบบจ าลองและเกม 
2) นักพฒันาเคร่ืองมือและเกมเอนจิน้ 
3) นักพฒันาเกม 
4) นักวจิยัส าหรับงานวจิยัทีต้่องใช้เทคโนโลยดีจิติอลมเีดยี 
5) นักสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ 
6) นักพฒันาโปรแกรมปัญญาประดษิฐ์ 
7) แอนิเมเตอร์ (Animator) 
8) วศิวกรควบคุมคุณภาพซอฟต์แวร์ 
9) นักออกแบบและพฒันาซอฟต์แวร์ด้านกราฟิกส์ 
10) นักพฒันาเวบ็ไซต์ 
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9. สถานทีจ่ดัการเรียนการสอน 
 คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ ศูนย์รังสิต  
 
10. สถานการณ์ภายนอกหรือการพฒันาทีจ่ าเป็นต้องน ามาพจิารณาในการวางแผนหลกัสูตร 
      10.1 สถานการณ์หรือการพฒันาทางเศรษฐกจิ 

 การพัฒนาหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลแนวสร้างสรรค์นี้ เป็นการตอบสนองความต้องการด้าน
แรงงานคุณภาพ ของกลุ่มอุตสาหกรรมด้านดิจิทัลคอนเทนต์ของประเทศ กล่าวคือ ปัจจุบัน ประเทศไทยมีบริษัทที่เปิดอยู่ในกลุ่ม
อุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์และส่ือสารบันเทิง (เกม แอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต์) ไม่น้อยกว่า 200 บริษัท หากรวมถึงบริษัทที่ท า
เกีย่วกบั วทิยาการคอมพวิเตอร์เพ่ือการส่ือสาร ส่ือดจิทิลั (โมบายเกม, web/mobile application and technology และ e-learning) ทีเ่รียก
รวมกนัว่า กลุ่มอุตสาหกรรมดจิทิลัคอนเทนต์ แล้วจะมไีม่น้อยกว่า 800 บริษัททัว่ประเทศ โดยไม่นับรวมบุคลากรทีแ่ยกตวัออกไปรับจ้าง
งานส่วนตัว มีมูลค่าตลาดรวมประมาณ 16,467 ล้านบาท มีตลาดเกมและแอนนิเมชันเป็นตลาดใหญ่แต่เป็นมูลค่าการน าเข้า และมี
แนวโน้มว่าจะมมูีลค่าเพิม่ขึน้ในอนาคต  

 ในการส่งออกของอุตสาหกรรม แอนิเมชัน และเกม ส่วนใหญ่อยู่ในรูปแบบการรับจ้างผลติ ซ่ึงแม้มข้ีอดใีนเร่ืองการสร้างรายได้
รวมทั้งเป็นโอกาสในการสร้างประสบการณ์การท างานในด้านเทคนิคต่าง ๆ ให้มีความเช่ียวชาญ แต่มีมูลค่าเพิ่มในระดับที่ไม่สูง และไม่
ส่งผลดีมากนักต่อการเติบโตของอุตสาหกรรมในระยะยาว อย่างไรก็ดี มูลค่าดังกล่าวยังสะท้อนให้เห็นการเติบโตในระดับสูงของ
อุตสาหกรรมดจิทิลัคอนเทนต์ในประเทศไทยในช่วง 1-2 ปีทีผ่่านมา ซ่ึงก็สอดคล้องกับ ทิศทางของอุตสาหกรรมนีใ้นระดับโลก จากการ
ส ารวจของคณะวจิยัจากมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์และส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (SIPA) ในปี 2552ผิดพลาด! 
ไม่พบแหล่งการอา้งอิง1 พบว่ามมีหาวทิยาลยัทีเ่ปิดหลดัสูตรด้านดจิทิลัคอนเทนต์มากกว่า 60 หลกัสูตร แต่ยงัไม่สามารถตอบสนองความ
ต้องการด้านแรงงานคุณภาพได้ 

จากการส ารวจแผนพฒันาเศรษฐกจิและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 11 (พ.ศ. 2555–2559) พบว่าในพันธกิจหลักของประเทศ มีการ
ก าหนดพนัธกจิหลกัด้าน "การพฒันาฐานการผลติและบริการให้เข้มแขง็และมคุีณภาพบนฐานความรู้ความคดิสร้างสรรค์ และภูมปัิญญา 
สร้างความมัน่คงด้านอาหารและพลงังาน ปรับโครงสร้างการผลิตและการบริโภคให้เป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม พร้อมสร้างความเช่ือมโยง

กับประเทศในภูมิภาคเพ่ือความมั่นคงทางเศรษฐกิจและสังคม" และในแผนยุทธศาสตร์ที่ 5.4 (5.4.2) ได้แก่ "พัฒนาวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลย ีวจิยั และนวตักรรมให้เป็นพลงัขับเคล่ือนการปรับโครงสร้างเศรษฐกจิให้เตบิโตอย่างมคุีณภาพและยัง่ยืน เน้นการน าความคิด
สร้างสรรค์ ภูมปัิญญาท้องถิ่น ทรัพย์สินทางปัญญา วิจัยและพัฒนาไปต่อยอด ถ่ายทอด และประยุกต์ใช้ประโยชน์ทั้งเชิงพาณิชย์ สังคม 
และชุมชนโดยสร้างสภาพแวดล้อมทีเ่อื้ออ านวยต่อการพฒันาและประยุกต์ใช้วทิยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรมที่ส่งเสริมการ
ใช้ความคิดสร้างสรรค์และสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับภาคการผลิตตลอดจนพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิจัย และ
นวตักรรมให้ทัว่ถึงและเพยีงพอทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพในลกัษณะของความร่วมมือระหว่างภาครัฐและเอกชน" 

 

 

                                                        
1
 ภาวดี สมภกัดี และ พิภพ อุดร. (2552) รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหาร การส ารวจตลาดดิจิทลัคอนเทนต ์ประจ าปี 2554.  หนา้ 8 
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      10.2 สถานการณ์หรือการพฒันาทางสังคมและวฒันธรรม 

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

 ประเทศไทยอยู่ในช่วงเวลาที่ต้องเผชิญกับสถานการณ์ทางเศรษฐกิจ สังคม การเมือง เทคโนโลยี พลังงาน และส่ิงแวดล้อมที่
เปลีย่นแปลงอย่างรวดเร็วและส่งผลกระทบอย่างรุนแรงมากขึน้กว่าช่วงทีผ่่านมาซ่ึงมผีลกระทบต่อการบริหารจดัการอุดมศึกษา  

การเปลีย่นแปลงของสังคมโลกทีส่่งผลต่อความเปลีย่นแปลงของสังคมไทย โดยเฉพาะการเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ วถิีการด ารงชีวิตที่
เปลีย่นแปลงไป เป็นสังคมออนไลน์ มีการส่ือสารไร้พรมแดน ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรม มีการให้ความส าคัญกับคุณภาพ
และมาตรฐานในด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะด้านการศึกษามากขึน้ รวมทั้งมคีวามขัดแย้งทางความคดิด้านสังคมและการเมือง การเปลีย่นแปลง
ดงักล่าวส่งผลกระทบต่อการพัฒนาอุดมศึกษาไทย ท าให้สังคมไทยมีความเป็นวัตถุนิยม พึ่งพาเทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจ าวัน
มากขึน้ การหลั่งไหลของวัฒนธรรมต่างชาติท าให้ค่านิยมและประเพณีดั้งเดิมที่ดีงามถูกท าลาย สังคมไทยเผชิญวิกฤติความเส่ือมถอย
ด้านคุณธรรมและจริยธรรม มีการแสวงหารายได้เพ่ือตอบสนองการบริโภค การช่วยเหลือเกื้อกูลกันลดลง ขาดความมีน ้าใจ เกิดการ
แก่งแย่งเอาเปรียบซ่ึงกันและกัน ขาดความสามัคคี มีความขัดแย้งทางความคิดอย่างรุนแรง ไม่เคารพสิทธิผู้อ่ืนและขาดการค านึงถึง
ประโยชน์ส่วนรวม เป็นแนวโน้มที่มีนัยส าคัญที่อุดมศึกษาต้องมีส่วนร่วมในการส่งเสริมสุขภาวะของคนไทยให้มีความสมบูรณ์ทั้ง
ร่างกายและจิตใจ และให้ความส าคัญกับความรับผดิชอบต่อสังคม ธรรมาภิบาลและการต่อต้านการทุจริตประพฤติมิชอบให้มากยิ่งขึน้ 
ควบคู่ไปกบัการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมในตวัผู้เรียน  

ส าหรับการแก้ปัญหานั้น สถาบันการศึกษาจงึจะต้องเป็นแหล่งความรู้ทีต่อบสนองการแก้ไขปัญหาวกิฤตแิละช้ีน าการพฒันาอย่าง
ยัง่ยืนของชาตแิละท้องถิ่นโดยเร่งสร้างภูมคุ้ิมกนัในประเทศให้เข้มแข็งขึน้ภายใต้หลกัปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพียงแล้ว ยังต้องส่งเสริม
การพฒันาประเทศให้สามารถแข่งขันได้ในประชาคมอาเซียนและประชาคมโลก โดยให้ความส าคัญกับการพัฒนาคนและสังคมไทยให้มี
คุณภาพ ผลิตก าลังคนที่มีศักยภาพตรงตามความต้องการของตลาดงาน สามารถท างานเพ่ือด ารงชีพตนเองและเพ่ือช่วยเหลือสังคม  มี
คุณธรรม มคีวามรับผดิชอบ และมสุีขภาวะทั้งร่างกายและจิตใจ รวมทั้งพัฒนาอาจารย์ให้เป็นมืออาชีพ และผู้เช่ียวชาญมืออาชีพให้เป็น
อาจารย์ พัฒนาวิชาชีพอาจารย์ให้เป็นที่ยอมรับของสังคม มีการจัดการเพ่ือพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศโดยใช้ความรู้ เทคโนโลย ี
นวตักรรม ความคดิสร้างสรรค์ บนพื้นฐานการผลติและการบริโภคทีเ่ป็นมติรต่อส่ิงแวดล้อม ซ่ึงจะน าไปสู่การพฒันาเพ่ือประโยชน์สุขที่
ยั่งยืนของประเทศไทย ทั้งนี้โดยอาศัยการบริหารจัดการอุดมศึกษาเชิงรุก ซ่ึงมีกลยุทธ์การเงิน และพระราชบัญญัติอุดมศึกษา เป็น
เคร่ืองมือส าคญัในการขับเคล่ือน โดยสถาบันการศึกษาจะต้องให้ความส าคญัในประเดน็ต่อไปนี้ 

- อุดมศึกษาต้องจดัการศึกษาทีเ่น้นเร่ืองภาษาองักฤษ และภาษาของประเทศในภูมภิาคอาเซียน 
- อุดมศึกษาต้องส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองอาเซียนศึกษา 
- อุดมศึกษาต้องสร้างบณัฑติทีพ่ร้อมปรับตวั มทีกัษะในการท างาน 
- อุดมศึกษาต้องให้ความส าคญักบัเร่ืองกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดบัอุดมศึกษา 
- อุดมศึกษาควรเร่งพฒันาอาจารย์ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ 
- อุดมศึกษาต้องได้รับการรับรองคุณภาพในระดบันานาชาต ิ
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11. ผลกระทบจาก ข้อ 10 ต่อการพฒันาหลกัสูตรและความเกีย่วข้องกบัพนัธกจิของสถาบนั 
      11.1 การพฒันาหลกัสูตร 

 จากประเด็นปัญหาที่กล่าวถึงข้างต้น โครงการนี้ จึงจัดขึ้นมาโดยมีวัตถุประสงค์หลักคือการผลิตแรงงานคุณภาพ ที่ต้อง
ประยุกต์ใช้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรมที่ส่งเสริมการใช้ความคิดสร้างสรรค์และสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับภาคการผลิต
ตลอดจนพฒันาโครงสร้างพืน้ฐานทางวทิยาศาสตร์เข้าสู่ตลาดแรงงานที่มีแนวโน้มในการเติบโต และสามารถสร้างรายได้ให้กับประเทศ 
โดยอาศัยความร่วมมือระหว่างภาครัฐและเอกชน  ซ่ึงสอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบันของอุตสาหกรรมด้านดิจิทัลคอนเทนต์ และ
แผนพฒันาเศรษฐกจิและสังคมแห่งชาตฉิบับที่ 11 (พ.ศ. 2555–2559)  

นอกจากนีย้งัให้ความส าคญัในประเดน็ทีส่ถาบันอุดมศึกษาต้องให้ความส าคญัดงันี ้

- จดัการศึกษาทีเ่น้นเร่ืองภาษาองักฤษ โดยเป็นโครงการนานาชาต ิใช้ภาษาองักฤษเป็นหลกัในการเรียนการสอน 
- สร้างบัณฑิตที่พร้อมปรับตัว มีทักษะในการท างาน โดยน าหลักการของ Project-based และความร่วมมือระหว่าง 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ที่มีความเข้มแข็งทางด้านของทฤษฎี สถาบันเทคโนโลยี DigiPen ที่มีจุดเด่นในด้านการ
ผลิตบุคลากรเข้าสู่อุตสาหกรรมในตลาดการแข่งขันระดับโลก และศูนย์ DIDTC ซ่ึงมีบุคลากรที่อยู่ในวงการ
อุตสาหกรรมของประเทศ ทั้งสามหน่วยงานจะแลกเปลีย่นความรู้ และด าเนินการเรียนการสอนร่วมกนั 

- เร่งพฒันาอาจารย์ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ การจัดการเรียนการสอนร่วมกันจะท าให้เกิดการพัฒนาองค์ความรู้
อย่างรวดเร็ว โครงการมีการจัดสรรทุนให้คณาจารย์ในโครงการไปแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และสังเกตการณ์การเรียนการ
สอนที ่สถาบันเทคโนโลย ีDigiPen ซ่ึงมสีาขา 3 แห่ง ได้แก่ ทีป่ระเทศสหรัฐอเมริกา สเปน และสิงคโปร์ นอกจากนีใ้น
โครงการยังได้มีการจัดเตรียมงบประมาณในการจ้างอาจารย์สัญญาจ้างจากงบของโครงการ และศูนย์ DIDTC ได้
ว่าจ้างอาจารย์ชาวต่างประเทศอกี 2 อตัรามาประจ าทีโ่ครงการ ท าให้ปริมาณอาจารย์เพิม่ขึน้ 

      11.2 ความเกีย่วข้องกบัพนัธกจิของสถาบัน 

โครงการนีม้คีวามเกีย่วข้องกบัพนัธกจิหลกัของมหาวทิยาลยัในประเดน็ยุทธศาสตร์หลกัดงันี ้
 ประเดน็ยทุธศาสตร์ที ่1  จดัการศึกษาทีไ่ด้มาตรฐานสากล  

 กลยุทธ์ สร้างหลักสูตรใหม่และพัฒนาหลักสูตรเดิมให้ตอบสนองความต้องการของสังคม การเปลี่ยนแปลงของสังคมไทย 
สังคมโลก มอีตัลกัษณ์ ทีโ่ดดเด่นและแตกต่างจากมหาวทิยาลยัอ่ืน โดยการระดมความรู้ ความเช่ียวชาญในมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ 

- หลักสูตรนี้มีความแตกต่างจากหลักสูตรที่มหาวิทยาลัยอ่ืน ๆ ได้จัด คือ มหาวิทยาลัยที่มีการจัดการเรียนการสอนด้านดิจิทัล
คอนเทนต์ในปัจจุบันมักเน้นการสอนด้านวิทยาศาสตร์ หรือศิลปะตามความเช่ียวชาญที่มีอยู่ แต่ลักษณะงานด้านดิจิทัลคอน
เทนต์เป็นงานทีเ่กดิจากองค์ประกอบทั้งสองด้าน ดงันั้น จงึท าให้เกิดปัญหาในการปฏิบัตงิานจริง 

- เป็นการระดมความรู้ทั้งจากบุคลากรในภาคอุตสาหกรรม และมหาวิทยาลัยที่มีความเช่ียวชาญระดับโลก และมีความช านาญ
ด้านการจดัการเรียนการสอน โดยมผีลงานเป็นทีป่ระจกัษ์ 
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 กลยุทธ์ จัดการเรียนการสอนหลักสูตรนานาชาติที่สอดคล้องกับ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และบริบทขององค์ความรู้/
สาขาวชิา (discipline) ทั้งภายในและภายนอกมหาวทิยาลยั/ประเทศ เพ่ือเปิดมหาวทิยาลยัไปสู่ความเป็นนานาชาตเิพิม่ขึน้ 
- หลกัสูตรนีเ้ป็นหลกัสูตรนานาชาติ มีบริบทขององค์ความรู้/สาขาวิชา (discipline) ทั้งภายในและนอกประเทศ ผู้เรียนได้เรียน

ลกัษณะการด าเนินกจิการ องค์ความรู้ด้านศิลปะของประเทศไทย ผนวกกบัความรู้ด้านเทคโนโลยกีารผลติจากต่างประเทศ เพ่ือ
ผลติงานสร้างสรรค์ 

 
 ประเดน็ยทุธศาสตร์ที ่ 2  ขยายบทบาทความเป็นผู้น าความร่วมมือทางวชิาการในรูปแบบต่าง ๆ อย่างใกล้ชิดมากยิง่ขึน้กบั
มหาวทิยาลยัช้ันน าใน ASEAN และเอเชีย 

- เป็นมหาวทิยาลยัแห่งแรกของประเทศทีไ่ด้รับความร่วมมือจากสมาคมวชิาชีพในประเทศถึง 4 สมาคมทีจ่ะร่วมกันจัดการเรียน
การสอน และเป็นสถาบันแห่งแรกในประเทศที่มีความร่วมมือกับ สถาบันเทคโนโลยี DigiPen ซ่ึงท าหน้าที่ผลิตบุคลากรที่มี
ความเช่ียวชาญด้านดจิทิลัคอนเทนต์โดยตรง 

 
 ประเดน็ยทุธศาสตร์ที ่3 สร้างงานวจิยัทีไ่ด้มาตรฐานสากล  
- เป็นหลกัสูตรทีเ่น้นการวจิยั 

 
12. ความสัมพนัธ์กบัหลกัสูตรอ่ืนทีเ่ปิดสอนในคณะ/ภาควชิาอ่ืนของสถาบัน 

      12.1 กลุ่มวชิา/รายวชิาในหลกัสูตรนีท้ีเ่ปิดสอนโดยคณะ/ภาควชิา/หลกัสูตรอ่ืน 
 ไม่ม ี
      12.2 กลุ่มวชิา/รายวชิาในหลกัสูตรทีเ่ปิดสอนให้ภาควชิา/หลกัสูตรอ่ืนต้องมาเรียน 
 ไม่ม ี
      12.3 การบริหารจดัการ 
 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ร่วมกับ สถาบันเทคโนโลยี DigiPen ประเทศสหรัฐอเมริกา และ
ศูนย์ DIDTC ประเทศไทย  เป็นผู้รับผดิชอบและบริหารหลักสูตร โดยมีการจัดตั้งคณะกรรมการบริหารโครงการ และ/หรือ อาจารย์
ผู้รับผดิชอบหลกัสูตร ประชุมพจิารณาและให้ความเห็นในด้านต่าง ๆ อาท ิการจดัการเรียนการสอนให้เป็นไปตามเน้ือหาสาระของวิชาใน
หลักสูตร การจัดเตรียมผู้สอนโดยการประสานงานกับอาจารย์ผู้แทนจากภาควิชาอ่ืน อาจารย์จากสถาบันทั้งสองแห่ง และอาจารย์
ผู้ทรงคุณวุฒิจากภายนอกทีม่คีวามเช่ียวชาญเฉพาะด้านเพ่ือมาร่วมสอน การจัดตารางเวลาเรียนและการสอบ การจัดสัมนาวิชาการ การ
ส่งเสริมและสนับสนุนการเข้าร่วมประชุมวิชาการของคณาจารย์และนักศึกษา การประสานงานและสร้างความร่วมมือกับ
ภาคอุตสาหกรรมเพ่ือให้ได้โจทย์/ปัญหาในการท าโครงงาน และวทิยานิพนธ์ เป็นต้น 
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 ข้อมูลเฉพาะของหลกัสูตร 

 

1. ปรัชญาและวตัถุประสงค์ของหลกัสูตร 
      1.1 ปรัชญาของหลกัสูตร 
 เพ่ือผลิตบัณฑิตที่มีความเช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัลแนวสร้างสรรค์ ซ่ึงมีความส าคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของ
ประเทศเป็นอย่างมาก อีกทั้งยังมีความขาดแคลน โดยเฉพาะอย่างยิ่งบุคลากรที่มีความสามารถในการท างานวิจัยและประยุกต์ใช้องค์
ความรู้ให้เกดิประโยชน์อย่างสร้างสรรค์  
      1.2 ความส าคญั 

นวตักรรมการออกแบบและเทคโนโลยีดิจิทัล มีความแพร่หลายมากขึ้นเร่ือย ๆ นอกจากนีย้ังมีพัฒนาการอย่างรวดเร็ว เป็นตัว
ผลักดันและสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับอุตสาหกรรมต่าง ๆ ที่มีความจ าเป็นที่ต้องใช้ทั้งเทคโนโลยีร่วมกับการออกแบบด้วยความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์ อาท ิอุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์บันเทิง เกม ส่ือสารบันเทิง ภาพยนตร์ โฆษณา ละครทีวี เว็บ ซอฟต์แวร์บนอุปกรณ์พกพา 
เช่น แทบ็เลต็และโทรศัพท์มือถืออจัฉริยะ เป็นต้น 

ในปี 2552 คณะวจิยัจากมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์และส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (SIPA) ได้ร่วมกัน
ท าการส ารวจมูลค่าตลาดดิจิทัลคอนเทนต์ของประเทศไทยในส่วนของแอนิเมชัน เกม และ อีเลิร์นนิง ในปี 25542 พบว่า อุตสาหกรรม
และตลาดแรงงานทางด้านนีม้แีนวโน้มว่าจะมมูีลค่าเพิม่ขึน้ในอนาคต ซ่ึงสอดคล้องกบั ทศิทางของอุตสาหกรรมนีใ้นระดบัโลกจงึมคีวาม
จ าเป็นทีจ่ะต้องผลติบัณฑิตทีม่คุีณภาพเพ่ือตอบสนองความต้องการของอุตสาหกรรมทั้งในระดบัประเทศและระดบัโลก 

ปัจจัยส าคัญที่ท าให้นวัตกรรมการออกแบบนั้นมีความส าคัญแบ่งได้เป็นสองส่วน คือ ความรู้ทางด้านศิลปศาสตร์และ
วทิยาศาสตร์เทคโนโลย ีโดยเฉพาะองค์ความรู้ทางด้านเทคโนโลยกีารส่ือสารทีม่ส่ีวนผลกัดนัให้ผลงานสร้างสรรค์นั้นส าเร็จเป็นรูปธรรม
ได้ บัณฑิตจงึต้องมคีวามรู้ทั้งสองด้านควบคู่กนัไป นอกจากนั้นอุตสาหกรรมเหล่านีย้งัมแีนวปฏิบัติและเทคนิคเฉพาะด้านที่ต้องการการ
ฝึกฝน ดังนั้นหลักสูตรควรออกแบบให้ตอบสนองอุตสาหกรรมเหล่านี้โดยตรง และจริงจังมากกว่า ที่จะเป็นการต่อยอดเล็กน้อยจาก
หลกัสูตรด้านไอทโีดยทัว่ไป 

      1.3 วตัถุประสงค์ของหลกัสูตร  

 เพ่ือผลติมหาบัณฑิตทีม่ลีกัษณะดงันี ้
1)  มคีวามรู้ความสามารถทางด้านเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์ เพ่ือตอบสนองความต้องการของภาคอุตสาหกรรมของ

ประเทศ  
2)  มคีวามสามารถในการคดิ วเิคราะห์ สังเคราะห์ บูรณาการองค์ความรู้ทั้งในเชิงวทิยาศาสตร์และศิลปศาสตร์ รวมถงึการประยุกต์ใช้

ความรู้ทางด้านเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์ เพ่ือการพฒันาอตุสาหกรรมทางด้านดจิทิลัคอนเทนต์และการพฒันาประเทศ  
3)  มคีวามรู้ความสามารถในการต่อยอดและพฒันางานวจิยั ทางด้านเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์ 

 

                                                        
2
 ภาวดี สมภกัดี และ พิภพ อุดร. (2552) รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหาร การส ารวจตลาดดิจิทลัคอนเทนต ์ประจ าปี 2554.  หนา้ 8 
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ระบบการจดัการศึกษา การด าเนินการ และโครงสร้างของหลกัสูตร 

1. ระบบการศึกษา 
 1.1  ระบบ 
 จดัการเรียนการสอนในระบบทวภิาค โดยแบ่งเวลาศึกษาในปีหนึ่ง ๆ เป็น 2 ภาคการศึกษาปกติ ซ่ึงเป็นภาคการศึกษาที่
บังคบัคือภาคหนึ่งและภาคสอง ภาคหนึ่ง ๆ มีระยะเวลาไม่น้อยกว่า 15 สัปดาห์ และอาจเปิดภาคฤดูร้อนได้โดยใช้เวลาการศึกษาไม่น้อย
กว่า 8 สัปดาห์ แต่ให้เพิม่ช่ัวโมงการศึกษาในแต่ละรายวชิาให้เท่ากบัภาคปกต ิ ภาคฤดูร้อนเป็นภาคการศึกษาทีไ่ม่บังคบั 
 1.2 การจดัการศึกษาภาคฤดูร้อน 
 ไม่ม ี
 1.3 การเทยีบเคยีงหน่วยกติในระบบทวภิาค 
 ไม่ม ี
2. การด าเนินการหลกัสูตร 
 2.1 วนั-เวลาในการด าเนินการเรียนการสอน 
   วนั – เวลาราชการปกต ิ  
   ภาคการศึกษาที ่1  เดือน สิงหาคม – ธันวาคม  
   ภาคการศึกษาที ่2  เดือน มกราคม – พฤษภาคม  
   ภาคฤดูร้อน เดือน มถุินายน – กรกฎาคม 
 
 2.2 คุณสมบัตขิองผู้เข้าศึกษา 
 คุณสมบัตขิองผู้เข้าศึกษาต้องเป็นไปตามข้อบังคบัมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ว่าด้วยการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา พ.ศ. 
2553 และมคุีณสมบัต ิดงันี ้

 1) ต้องเป็นผู้ส าเร็จการศึกษาหลกัสูตรวทิยาศาสตรบัณฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์ หรือ เป็นผู้ส าเร็จ
การศึกษาไม่ต ่ากว่าระดับปริญญาตรีในสาขาที่เทียบเท่าหรือเกี่ยวข้อง อาทิ วิทยาการคอมพิวเตอร์ วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ วิศวกรรม
ซอฟต์แวร์ หรือเทคโนโลยสีารสนเทศ จากสถาบันการศึกษาในและต่างประเทศซ่ึงสภามหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์รับรองวทิยฐานะ 
 การคดัเลือกผู้เข้าศึกษา 

1)  นักศึกษาทีส่ าเร็จการศึกษาหลกัสูตรวทิยาศาสตรบัณฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์ มีค่าคะแนนเฉลี่ยสะสมไม่
ต า่กว่า 3.00 สามารถศึกษาต่อในระดบัปริญญาโทได้โดยไม่ต้องผ่านกระบวนการสอบคดัเลือก 

2)  นักศึกษาทีส่ าเร็จการศึกษาหลกัสูตรวทิยาศาสตรบัณฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์ มค่ีาคะแนนเฉลี่ยสะสมต ่า
กว่า 3.00 และประสงค์จะศึกษาต่อระดบัปริญญาโท จะต้องผ่านการสอบคดัเลือกข้อเขียนและสอบสัมภาษณ์ตามเกณฑ์ทีค่ณะฯ ก าหนด 

3) ผู้เข้าศึกษาทีส่ าเร็จการศึกษาไม่ต า่กว่าระดบัปริญญาตรีในสาขาอ่ืนทีเ่กีย่วข้อง 
3.1) ต้องผ่านการสอบข้อเขียนและสอบสัมภาษณ์ 
3.2) ต้องส่งผลทดสอบภาษาองักฤษ TU-GET หรือ TOEFL หรือ IELTS (ผลทดสอบต้องไม่เกนิ 2 ปี นับถึงวนัสมคัร)  
3.3) เง่ือนไขอ่ืน ๆ ให้เป็นไปตามประกาศรับสมคัรบุคคลเข้าศึกษาในระดบับัณฑิตศึกษาของมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ 
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4)  ผู้เข้าศึกษาต้องส่งผลทดสอบภาษาอังกฤษ TU-GET หรือ TOEFL หรือ IELTS (ผลสอบต้องไม่เกิน 2 ปี นับถึงวันสมัคร)  
ดงันี ้  

TOEFL 
Paper-based 

TOEFL 
Computer-based 

TOEFL 
Internet-based 

TU-GET IELTS 

500 173 61 500 6.0 

5) ในกรณีที่ผู้สมัครมีคะแนนสอบภาษาอังกฤษไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ในข้อ 4) แต่มีผลการเรียนระดับดีมาก หรือมี
ผลงานวิจัยที่เคยได้รับการตีพิมพ์ในวารสารวิชาการระดับนานาชาติ  คณะอาจรับเข้าศึกษาแบบมีเง่ือนไข โดยต้องมีคะแนนสอบ
ภาษาองักฤษไม่ต า่กว่าเกณฑ์ทีก่ าหนดไว้ ดงันี ้ 

TOEFL 
Paper-based 

TOEFL 
Computer-based 

TOEFL 
Internet-based 

TU-GET IELTS 

400 97 32 400 4.5 

 
 2.3 ปัญหาของนักศึกษาแรกเข้า 
 นักศึกษาทีส่มคัรเข้าเรียนในหลกัสูตรทีไ่ม่ได้ส าเร็จการศึกษาด้านเทคโนโลยีดิจิทัลแนวสร้างสรรค์ ในระดับปริญญาตรี
ซ่ึงเป็นหลกัสูตรนานาชาติ อาจมีพื้นฐานทักษะความรู้ในหลักสูตร รวมทั้งทักษะและความสามารถการใช้ภาษาอังกฤษของนักศึกษาไม่
เพยีงพอ 
 2.4  กลยุทธ์ในการด าเนนิการเพ่ือแก้ไขปัญหา/ข้อจ ากดัของนักศึกษาในข้อ 2.3 
 ก าหนดให้นักศึกษาทีไ่ม่ได้ส าเร็จการศึกษาในสาขาโดยตรงเรียนวชิาเสริมพื้นฐานเพิม่ 1 ภาคการศึกษา เพ่ือเตรียมความ
พร้อมเข้าศึกษาร่วมกบันักศึกษาทีส่ าเร็จการศึกษาด้านนีโ้ดยตรง ซ่ึงรายวชิาดงักล่าวเป็นรายวชิาพื้นฐานเพิม่เติมที่จ าเป็นในการศึกษาใน
ระดบัปริญญาโทของหลกัสูตร นักศึกษาต้องศึกษาและมผีลการสอบผ่านวชิาเหล่านีจ้ึงจะมีสิทธิศึกษารายวิชาอ่ืนต่อไปในระดับปริญญา
โท 

 นักศึกษาที่มีพื้นฐานภาษาอังกฤษไม่เพียงพอ ให้ศึกษาวิชาภาษาอังกฤษเพิ่มในภาคการศึกษาแรก และสอบให้ได้ไม่ต ่า
กว่าเกณฑ์ทีม่หาวทิยาลยัก าหนดก่อนจงึจะมสิีทธิศึกษาต่อในระดบัปริญญาโท 
  2.5 ระบบการศึกษา 
   แบบช้ันเรียน  
   แบบทางไกลผ่านส่ือส่ิงพมิพ์เป็นหลกั 
   แบบทางไกลผ่านส่ือแพร่ภาพและเสียงเป็นส่ือหลกั 
   แบบทางไกลทางอเิลก็ทรอนิกส์เป็นส่ือหลกั (E-learning) 
   แบบทางไกลทางอนิเตอร์เน็ต 
   อ่ืน ๆ (ระบุ) 
 2.6 การเทยีบโอนหน่วยกติ  รายวชิา และการลงทะเบียนเรียนข้ามมหาวทิยาลยั  
 เป็นไปตามข้อบังคบัมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ว่าด้วยการศึกษาระดบับัณฑิตศึกษา พ.ศ. 2553 ข้อ 12.15 และข้อ 19 
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3. หลกัสูตรและอาจารย์ผู้สอน 
 3.1. หลกัสูตร 

3.1.1  จ านวนหน่วยกติรวม และระยะเวลาการศึกษา 
จ านวนหน่วยกติรวมตลอดหลกัสูตร แผน ก แบบ ก 2 (ศึกษารายวชิาร่วมกบัการท าวทิยานิพนธ์)   36  หน่วยกติ 

 ระยะเวลาการศึกษา เป็นหลกัสูตรแบบศึกษาเตม็เวลา นักศึกษาต้องใช้ระยะเวลาการศึกษาตลอดหลกัสูตร อย่างน้อย 3 
ภาคการศึกษาปกต ิและอย่างมากไม่เกนิ 10 ภาคการศึกษาปกต ิ

3.1.2 โครงสร้างหลกัสูตร 
แผน ก แบบ ก 2 (ศึกษารายวชิาร่วมกบัการท าวทิยานิพนธ์) 

1) วชิาเสริมพื้นฐาน (ไม่นบัหน่วยกติ)  12  หน่วยกติ 
2) หมวดวชิาบังคบั    12 หน่วยกติ 
3) หมวดวชิาเลือก      6 หน่วยกติ 
4) หมวดวชิาโครงงานและสัมนา    4  หน่วยกติ 
5) วทิยานิพนธ์    14 หน่วยกติ 

     รวม   36 หน่วยกติ 
3.1.3 รายวชิาในหลกัสูตร 
  3.1.3.1 รหัสวชิา 

รายวชิาในหลกัสูตรประกอบด้วย อกัษรย่อ 3 ตวั และเลขรหัส 3 ตวั โดยมคีวามหมายดงันี ้ 
อกัษรย่อ  ทดส / CDT หมายถึง อกัษรย่อของสาขาวชิาเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์ 
ตวัเลขมคีวามหมาย ดงันี ้
เลขหลกัหน่วย 

   เลข 0-3  หมายถึง วชิาบังคบั 
   เลข 4-9  หมายถึง วชิาเลือก 

เลขหลกัสิบ  
   เลข 0-1  หมายถึง วชิาเสริมพื้นฐาน 
   เลข 2  หมายถึง วทิยานิพนธ์ 
   เลข 3  หมายถึง วชิาทางด้านโครงงานและสัมนา 
   เลข 4-5  หมายถึง วชิาทางด้านเทคโนโลยเีกม 
   เลข 6-7  หมายถึง วชิาทางด้านวทิยาการคอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 

เลขหลกัร้อย 
   เลข 5  หมายถึง รายวชิาพื้นฐาน 
   เลข 6  หมายถึง รายวชิาระดบัปริญญาโท 
   เลข 7  หมายถึง วชิาค้นคว้าอสิระ 
   เลข 8  หมายถึง วทิยานิพนธ์  
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3.1.3.2  รายวชิาและข้อก าหนดของหลกัสูตร 
1) วชิาเสริมพื้นฐาน (ไม่นบัหน่วยกติ)    12  หน่วยกติ 
  นักศึกษาที่ไม่ได้ส าเร็จการศึกษาจากหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลแนวสร้างสรรค์ ต้องศึกษาวิชา
เสริมพื้นฐานบังคบั 4 วชิา จ านวน 12 หน่วยกติ ในรายวชิาต่อไปนี ้ 
 
รหัสวชิา  ช่ือวชิา      หน่วยกติ 

         (บรรยาย – ปฏิบัต ิ– ศึกษาด้วยตนเอง) 
ทดส.500  พื้นฐานด้านคอมพวิเตอร์กราฟิกส์    3 (3-0-6) 
CDT 500  Fundamentals of Computer Graphics 
ทดส.501   พื้นฐานด้านการให้แสงและเงา    3 (3-0-6) 
CDT 501   Fundamentals of Rendering 
ทดส.502   พื้นฐานด้านการออกแบบเกม    3 (3-0-6) 
CDT 502   Fundamentals of Game Design 
ทดส.503   พื้นฐานด้านปัญญาประดษิฐ์ในเกมส์    3 (3-0-6) 
CDT 503   Fundamentals of Artificial Intellegence in Games 
 
2) หมวดวชิาบังคบั        12  หน่วยกติ 
  นักศึกษาต้องศึกษาวชิาบังคบั 4 วชิา จ านวน 12 หน่วยกติ ในรายวชิาต่อไปนี ้ 
รหัสวชิา  ช่ือวชิา      หน่วยกติ 

         (บรรยาย – ปฏิบัต ิ– ศึกษาด้วยตนเอง) 
ทดส. 640   พื้นฐานด้านการพฒันาเกม    3 (3-0-6) 
CDT 640   Fundamentals of Game Development 
ทดส. 660   การออกแบบและการโปรแกรมเชิงวตัถุ   3 (3-0-6) 
CDT 660      Object-Oriented Design and Programming 
ทดส. 661   คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ขั้นสูง    3 (3-0-6) 
CDT 661   Advanced Computer Graphics 
ทดส. 662   หัวข้อเลือกสรรคอมพวิเตอร์กราฟิกส์   3 (3-0-6) 
CDT 662  Special Topics in Computer Grpahics 
 
3) หมวดวชิาเลือก         6 หน่วยกติ 
  นักศึกษาต้องเลือกศึกษาวชิาเลือก จ านวน 2 วชิา รวม 6 หน่วยกติ  ในกลุ่มวชิาเลือกต่อไปนี ้

กลุ่มวชิาด้านเทคโนโลยเีกม 
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รหัสวชิา  ช่ือวชิา      หน่วยกติ 
         (บรรยาย – ปฏิบัต ิ– ศึกษาด้วยตนเอง) 

ทดส. 644  ปัญญาประดษิฐ์ในเกมส์    3 (3-0-6) 
CDT 644   Artificial Intelligence in Games 
ทดส. 645  การให้เหตุผลภายใต้ความไม่แน่นอน   3 (3-0-6) 
CDT 645   Reasoning under Uncertainty 
ทดส. 646  การออกแบบเกมเอนจิน้ขั้นสูง    3 (3-0-6) 
CDT 646   Advanced Game Engine Design  

กลุ่มวชิาด้านวทิยาการคอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 
รหัสวชิา  ช่ือวชิา      หน่วยกติ 

         (บรรยาย – ปฏิบัต ิ– ศึกษาด้วยตนเอง) 
ทดส. 664  เส้นโค้งและพื้นผวิขั้นสูง     3 (3-0-6) 
CDT 664   Advanced Curves and Surfaces 
ทดส. 665   แอนิเมชันและการสร้างรูปทรงขั้นสูง   3 (3-0-6) 
CDT 665   Advanced Animation and Modeling 
ทดส. 666  เทคนิคการให้แสงและเงาขั้นสูง    3 (3-0-6)  
CDT 666   Advanced Real-Time Rendering Techniques 
 
4) หมวดวชิาโครงงานและสัมนา     4 หน่วยกติ 
  นักศึกษาต้องศึกษาวชิาโครงงานและสัมนา 2 วชิา จ านวน 4 หน่วยกติ ในรายวชิาต่อไปนี ้ 
รหัสวชิา  ช่ือวชิา      หน่วยกติ 

         (บรรยาย – ปฏิบัต ิ– ศึกษาด้วยตนเอง) 
ทดส. 630   โครงงานปริญญาโท     3 (3-0-6) 
CDT 630  Master's Project 
ทดส. 631    สัมนาด้านคอมพวิเตอร์กราฟิกส์    1 (3-0-6) 
CDT 631   Computer Graphics Seminar 
 
5) วทิยานิพนธ์       14 หน่วยกติ 
  นักศึกษาแผน ก แบบ ก 2 ท าวทิยานิพนธ์ รวม 14 หน่วยกติ  
รหัสวชิา  ช่ือวชิา      หน่วยกติ 
ทดส. 820   วทิยานิพนธ์            14  
CDT 820   Thesis  
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3.1.4 แผนการศึกษา  
    

 ปีการศึกษาที ่1 

ภาคเรียนที่ 1      ส าหรับนักศึกษาที่ไม่ได้ส าเร็จการศึกษาจากหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขา
เทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์ 

หน่วยกติ 

ทดส. 500 พื้นฐานด้านคอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 3 
ทดส. 501 พื้นฐานด้านการให้แสงและเงา 3 
ทดส. 502 พื้นฐานด้านการออกแบบเกม 3 
ทดส. 503 พื้นฐานด้านปัญญาประดษิฐ์ในเกมส์ 3 

รวม 12 

ภาคเรียนที ่2   ส าหรับนักศึกษาระดบัปริญญาโททุกคน หน่วยกติ 
ทดส. 630 โครงงานปริญญาโท 3 
ทดส. 640 พื้นฐานด้านการพฒันาเกม 
ทดส. 660 การออกแบบและการโปรแกรมเชิงวตัถุ 
ทดส. 661 คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ขั้นสูง 

3 
3 
3 

รวม 12 

 
 
 

 ปีการศึกษาที ่2 

ภาคเรียนที ่1 หน่วยกติ 
ทดส. 631 สัมนาด้านคอมพวิเตอร์กราฟิกส์  1 
ทดส. 662 หัวข้อเลือกสรรคอมพวิเตอร์กราฟิกส์  3 
ทดส. 820 วทิยานิพนธ์  5 
ทดส. xxx วชิาเลือก 3 

รวม 12 

ภาคเรียนที ่2 หน่วยกติ 
ทดส. 820 วทิยานิพนธ์  9 
ทดส. xxx วชิาเลือก 3 

รวม 12 
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3.1.5 ค าอธิบายรายวชิา 

3.1.5.1 วชิาเสริมพื้นฐาน 

ทดส. 500 พื้นฐานด้านคอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 3 (3-0-6) 
CDT500 Fundamentals of Computer Graphics 
 ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ ส าหรับคอมพวิเตอร์กราฟิกส์แบบโต้ตอบ วธีิการทั่วไปที่ใช้ในการออกแบบ และแสดงผลภาพ การ
เกบ็ข้อมูลรูปทรงของวัตถุสามมิติ การปฏิบัติการขั้นพื้นฐานในระบบ 2 และ 3 มิติ การแปลงทางเรขาคณิต การแปลงมุมมอง การคลิป 
การลบพื้นผวิแฝง และการให้สี  การสร้างรูปทรงที่มีความละเอียดของข้อมูลต่างกัน การอธิบายโดยสรุปเกี่ยวกับการเขียนกรอบแสดง
เร่ืองราว การประกอบฉาก แสง การท าเสียงประกอบ และการสร้างภาพเคล่ือนไหว 
 Software and hardware principles of interactive graphics; general methods for designing and displaying output;  
geometric object representation; elementary operations in two- and three-dimensional spaces, transformational geometry; 
viewing transformations; clipping; visible surface determination; rendering; multi-resolution modeling; an overview of story-
boarding, scene composition, lighting and sound track generation and animation. 
 
ทดส. 501 พื้นฐานด้านการให้แสงและเงา 3 (3-0-6) 
CDT501 Fundamentals of Rendering 
 สมการทีใ่ช้ในการค านวณแสงและเงา สีของล าแสง สีจริงและการมองเห็น วธีิการสร้างภาพให้มองเห็นได้ ตามแนว
เส้นตรงในแนวนอน การใช้ซีบฟัเฟอร์ การตดิตามแนวรังสีของแสง แสงทีค่ านวณแยกเฉพาะที ่การแรเงาวตัถุ ลวดลายบนพืน้ผวิและการ
สังเคราะห์ลวดลายบนพื้นผวิ การท าลวดลายโดยวธีิการปรับแนวเส้นตั้งฉาก การแก้ปัญหาการเกดิแอเลยีส การค านวณแสงโดยพจิารณา
ค่าแสงทีต่กกระทบวตัถุจากแหล่งก าเนิดแสงรวมทั้งการสะท้อนของวตัถุทีอ่ยู่รอบข้าง ขั้นตอนวธีิในการสร้างเงา   
 The rendering equation; spectral colour; realism and visual perception; visibility: scanline, Zbuffer, ray-tracing; 
local lighting; shading models; texturing and texture synthesis; bump mapping; anti-aliasing; global illumination algorithms; 
shadow algorithms. 
 
ทดส. 502 พื้นฐานด้านการออกแบบเกม 3 (3-0-6) 
CDT502 Fundamentals of Game Design 
 ประวตัขิองเกม การออกแบบเกมในแง่มุมต่าง ๆ อาท ิการออกแบบกฎ การออกแบบระดบั การสร้างสมดุลย์ในเกม กลยุทธ
ของเกมผู้เล่นหลายคน ความซับซ้อน การสุ่ม การแต่งเร่ืองทั้งทีเ่ป็นและไม่เป็นค าพูด จติวทิยา พฤตกิรรมทีค่าดไม่ถึง และแง่มุมในด้าน
สุนทรียภาพและการออกแบบส่วนต่อประสาน 
 History of games, different aspects of game design such as rule design, level design, game balance, multiplayer 
strategy, complexity, randomness, verbal and nonverbal narrative development, psychology, emergent behavior, and aspects 
of aesthetics and interface design. 
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ทดส. 503 พื้นฐานด้านปัญญาประดษิฐ์ในเกมส์ 3 (3-0-6)  
CDT503 Fundamentals of Artificial Intellegence in Games 
 เน้ือหาทีส่ าคญัด้านปัญญาประดษิฐ์ในเกม อาท ิขั้นตอนวธีิการค้นหา การแทนค่าความรู้ ความรู้ในรูปของกฎ การเล่นเกม 
การจดัการกบัความไม่แน่นอน การเรียนรู้และการวางแผน นกัศึกษาควรมคีวามรู้เบ้ืองต้นด้านโครงสร้างข้อมูล ทฤษฎคีวามน่าจะเป็น 
และตรรกะทางคณิตศาสตร์  
 Important AI areas in games including search algorithms, knowledge representation, production systems, game 
playing, uncertainty handling, learning, and planning. Students should have basic knowledge of data structures, probability 
theory, and mathematical logic. Upon successful completion of this course, students have gained an understanding of and the 
skills relevant to modern AI techniques, practices, and design solutions. 

3.1.5.2 วชิาบังคบั 

ทดส. 640 พื้นฐานด้านการพฒันาเกม 3 (3-0-6) 
CDT640 Fundamentals of Game Development 
วิชาบังคับก่อน  ทดส. 502 และ ทดส. 503 กรณีที่ไม่ได้ส าเร็จการศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลแนว

สร้างสรรค์ 
Prerequisite(s): CDT 502, CDT 503 for non-B.Sc. (Digital Science and Technology) students 
 เทคนิคต่าง ๆ ทีใ่ช้ในการพฒันาวดิโีอเกมและการจ าลองการโต้ตอบแบบทนัท ีความรู้เบ้ืองต้นเกีย่วกบัสถาปัตยกรรมของเกม 
2 มิติ และ 3 มิติ เกมและการแยกองค์ประกอบของระบบเกม การไหลของเกม การควบคุมสถานะ การจัดการกับส่วนรับ และแสดงผล 
การควบคุมอัตราส่วนของจ านวนเฟรม ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับสภาวะแวดล้อมในการพัฒนาเกม เทคนิคที่ใช้งานทั่วไป การติดตั้ง
เทคนิคด้านฟิสิกส์ แนวเกมต่าง ๆ การพฒันาและการขยายไลบราร่ีการตรวจสอบการชน เมตริกซ์ และเวคเตอร์ 
 Techniques in real-time interactive simulation and video game implementations; introduction to the 2D and 3D 
game engine architecture; game and system components separation, game flow, game state manager, handling input/output, 
and the frame rate controller; introduction to the game development environment: commonly practiced techniques; 
implementation of physics techniques; implementation and extension of collision, matrix, and vector libraries, according to the 
specific requirements for different games.  
 
ทดส. 660 การออกแบบและการโปรแกรมเชิงวตัถุ 3 (3-0-6) 
CDT660 Object-Oriented Design and Programming 
 หลักการและองค์ประกอบของโมเดลเชิงวัตถุ คลาส วัตถุ และความสัมพันธ์ระหว่างคลาส ความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุ 
ปฏิกริิยาสัมพนัธ์ระหว่างคลาสและวตัถุ แนวทางในการระบุคลาสและวัตถุ ระเบียบวิธีการออกแบบเชิงวัตถุ สัญกรณ์ และการท าโมเดล
ให้เป็นจริงด้วยภาษาขั้นสูง เข้าใจความซับซ้อนของการใช้เคร่ืองมือเชิงวัตถุในภาษาซีพลัสพลัสซ่ึงเป็นภาษาที่ใช้ในอุตสาหกรรมเกม
ปัจจุบัน 
 Foundations and elements of the object-oriented model, classes and objects, relationships among classes, 
relationships among objects, interplay of classes and objects, approaches to identifying classes and 
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objects, object-oriented design methodologies, methodology notation and model implementaion in a high-level OO language. 
Understanding of the subtleties and complexities of using object-oriented facilities of the C++ programming language, the 
standard programming language used in the game industry today.  
 
ทดส. 661 คอมพวิเตอร์กราฟิกส์ขั้นสูง 3 (3-0-6) 
CDT661 Advanced Computer Graphics 
วชิาบังคบัก่อน  ทดส. 265 หรือ ทดส. 367 หรือ ทดส. 500 
Prerequisite(s):  CDT 265 or CDT 367 or CDT 500 
 การออกแบบขั้นตอนวธีิและเทคนิคทีใ่ช้เพ่ือเพิม่ประสิทธิภาพและความสมจริงของภาพกราฟิกส์ 3 มติ ิเทคนิคทีใ่ช้ในการให้
รายละเอยีดการแสดงภาพพื้นผวิ รวมทั้งแสดงและการแรเงา การน าลวดลายพื้นผวิมาใส่บนผวิวตัถุ การใช้เทคนิคบั๊มแมพป้ิง การใส่ภาพ
สะท้อนของส่ิงแวดล้อมบนพื้นผวิวตัถุ ขั้นตอนการแสดงเงา และขั้นตอนทีใ่ช้ในการตดัรูปหลายเหลีย่มหรือวตัถุทีม่องไม่เห็นออกไปเพ่ือ
ไม่ต้องเสียเวลาในการค านวณ ความรู้เกีย่วกบัต้นไม้แบบบีเอสพ ีการบังกนั และอ่ืน ๆ 
 Algorithms and techniques designed to improve efficiency and increases the realism of 3D graphics; techniques 
that add details on object surfaces, including lighting and shading models, texture mapping, bump mapping, environmental 
mapping and shadow algorithms; algorithms that eliminate invisible polygons/objects from being further processed by the 
graphics pipeline: BSPTree, occlusion and others. 
 
ทดส. 662  หัวข้อเลือกสรรคอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 3 (3-0-6) 
CDT662 Special Topics in Computer Grpahics 
 การส ารวจงานวจิยัหรือแนวความคดิใหม่ด้านคอมพวิเตอร์กราฟิกส์ ขั้นตอนวิธีการให้แสงและเงา เทคนิคขั้นสูงส าหรับการ
ท าแอนิเมชันหรือการสร้างวัตถุ ปัญญาประดิษฐ์ ผลเฉลยเชิงตัวเลข การประยุกต์ทางคณิตศาสตร์และฟิสิกส์ส าหรับการจ าลองการ
โต้ตอบแบบทนัทแีละซอฟท์แวร์ส าหรับวดิโีอเกม 
 Exploration of new research/idesa on various subjects: 3D graphics rendering algorithms, advanced animation and 
modeing techniques, artificial intelligence, numerical solutions, the applications of mathematics and physics in real-time 
interactive simulations and video game software.  
 

3.1.5.3 วชิาเลือก 

กลุ่มวชิาด้านเทคโนโลยเีกม 

ทดส. 644 ปัญญาประดษิฐ์ในเกมส์ 3 (3-0-6) 
CDT644 Artificial Intelligence in Games 
วชิาบังคบัก่อน  ทดส. 503 กรณีทีไ่ม่ได้ส าเร็จการศึกษาหลกัสูตรวทิยาศาสตรบัณฑิต สาขาเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์ 
Prerequisite(s): CDT 503 for non-B.Sc. (Digital Science and Technology) students 
 แนวคิดและขั้นตอนวิธีด้านปัญญาประดิษฐ์ที่ใช้ในการแก้ปัญหาทางปัญญาประดิษฐ์ในวีดีโอเกม สถาปัตยกรรมส าห รับ
ปัญญาประดษิฐ์ อาท ิเคร่ืองสถานะ ระบบทีใ่ช้กฎเกณฑ์ ระบบทีใ่ช้เป้าประสงค์ ระบบตวักระตุ้น ภูมปิระเทศชาญฉลาด การเขียนบท การ
ส่งผ่านข้อมูล และการดบีักในระบบปัญญาประดิษฐ์ การเคล่ือนไหว การค้นหาเส้นทาง พฤติกรรมที่คาดไม่ถึง การรับรู้และการร่วมมือ
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กันของเอเจนต์ การวิเคราะห์ภูมิประเทศ การวางแผน การเรียนรู้และการปรับตัว โดยใช้กรณีศึกษาจากเกมส์จริงเพ่ืออธิบายแนวคิด
เหล่านี ้ 
 Concepts and practical algorithms that are commonly used to solve video game AI problems, game AI 
programmer mindset, AI architecture, such as 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; case studies from real games to illustrate the concepts. 
 
ทดส. 645 การให้เหตุผลภายใต้ความไม่แน่นอน 3 (3-0-6) 
CDT645 Reasoning under Uncertainty 
วชิาบังคบัก่อน ทดส. 368 หรือ ทดส. 464 หรือ ทดส. 644  
Prerequisite(s): CDT 368 or CDT 464 or CDT 644  
 หัวข้อส าคัญทางด้านปัญญาประดิษฐ์ อาทิ โมเดลฮิดเดนมาร์คอฟ และขั้นตอนวิธีการค้นหาขั้นสูง (ดี-ไลต์ และการค้นหา
เส้นทางแบบร่วมมือกนั) การจดัการกบัความไม่แน่นอน ทฤษฎเีดมพ์สเตอร์และเชเฟอร์ การเรียนรู้ (เคร่ืองแกนหลกั) และหัวข้อขั้นสูงใน
การวางแผน (การวางแผนภายใต้เง่ือนไข การวางแผนการต่อสู้) 
 Important AI topics including hidden Markov models and advanced search algorithms (D-lite and cooperative 
path finding), uncertainty handling (Dempster-Shafer theory), learning (kernel machines), and advanced topics in planning 
(conditional and adversarial planning). 
 
ทดส. 646 การออกแบบเกมเอนจิน้ขั้นสูง 3 (3-0-6) 
CDT646 Advanced Game Engine Design  
วชิาบังคบัก่อน ทดส. 640 และ ทดส. 661 
Prerequisite(s): CDT 640, CDT 661 
 หัวข้อทีเ่กีย่วข้องกบัการพฒันาการท างานของเกมเอนจิน้ ทั้งในด้านการจดัการข้อมูล การให้แสงและเงา เครือข่าย ความเป็น
พลวตัร การควบคุมส่วนรับเสียง เคร่ืองมือบรรณาธิกร เคร่ืองมือการสร้างโมเดล และเอพีไอขั้นสูง ส าหรับกรอบงานทั้งหมด โดยซ่อน
รายละเอียดช้ันล่างของการโปรแกรมกราฟิกส์ เครือข่าย และเสียง การบูรณาการของส่วนประกอบต่าง ๆ ให้เป็นกรอบงานเดียว โดย
อาศัยหลกัการออกแบบเชิงวตัถุ เพ่ือการพฒันาเกมเอนจิน้ทีส่ามารถท างานกบัแอพพลเิคชันกราฟิกส์ทีซั่บซ้อน และข้อมูลสามมติไิด้ 
 Well-designed game engine functionalities: data management, rendering, networking, dynamics, input controllers, 
audio, editing tools, modeling tools, and a high-level application programming interface (API) for the entire framework that 
hides the lowlevel details of graphics, networking, and audio programming;  integration of various components into a single 
framework using the principles of object-oriented design;  studying of  the computer graphics, mathematics, data structures, 
and algorithms required to design and architect a game engine that can handle complex graphics applications, 3D data: 
games, computer-aided design. 
 
 
 
 

https://www.digipen.edu/coursecatalog/#CS380
https://www.digipen.edu/coursecatalog/#CS381
https://www.digipen.edu/coursecatalog/#CS380
https://www.digipen.edu/coursecatalog/#CS381
https://www.digipen.edu/coursecatalog/#CS580
https://www.digipen.edu/coursecatalog/#CS581
https://www.digipen.edu/coursecatalog/#CS529
https://www.digipen.edu/coursecatalog/#CS541
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กลุ่มวชิาด้านวทิยาการคอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 

ทดส. 664 เส้นโค้งและพื้นผวิขั้นสูง  3 (3-0-6) 
CDT664 Advanced Curves and Surfaces 
วชิาบังคบัก่อน ทดส. 305 หรือ ทดส. 501 
Prerequisite(s): CDT 305 or CDT 501 
 พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเส้นโค้งและพื้นผิวแบบบีสไปล์นชนิดนอนยูนิฟอร์มและมีน ้าหนักเป็นเศษส่วน  (เนิร์บ)  
การแทรกนอต การท างานแบบแบ่งย่อย เรขาคณิตเชิงอนุพันธ์ขั้นพื้นฐานของเส้นโค้งและพื้นผวิ ผลคูณแบบเทนเซอร์ของพื้นผวิ และ
เส้นโค้งแบบพหุตวัแปร 
 Mathematical foundations for non-uniform rational B-spline (NURBS) curves and surfaces, knot insertion, and 
subdivision; basic differential geometry of curves and surfaces, tensor product surfaces, and multivariate splines. 
 
ทดส. 665 แอนิเมชันและการสร้างรูปทรงขั้นสูง  3 (3-0-6) 
CDT665 Advanced Animation and Modeling 
วชิาบังคบัก่อน  ทดส. 640, ทดส. 661 และ ทดส. 664 
Prerequisite(s): CDT 640, CDT 661, CDT 664  
 ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับการก าหนดและการสร้างการเคล่ือนไหวส าหรับวัตถุกราฟิกส์  หัวข้อที่เกี่ยวกับการปฏิบัติงานจริง
ของแอนิชันและการสร้างรูปทรง 3 มติ ิการส ารวจเทคนิคทีใ่ช้ในการเข้าหาข้อมูล การติดตั้งใช้งานเพ่ือควบคุมการเคล่ือนที่ของตัวละคร
ทีม่ลีกัษณะเฉพาะต่างกนั ประเภทของวธีิการควบคุมสองประเภท การสอดแทรก การก าหนดเฟรมหลัก แนวทางเดิน ต าแหน่งของกริด
หรือเรขาคณิตของปลายทาง เทคนิคการควบคุมการเคล่ือนไหวเชิงพฤตกิรรม แบบคเินมาตกิ แบบฟิสิกส์ และข้อจ ากดัอ่ืน ๆ 
 Introduction of algorithms for specifying and generating motion for graphical objects; practical issues of 3D 
animation and modeling; survey of accessible techniques, and implementations for controlling 3D moving entities with 
different characteristics. Two broad motion control categories; interpolation-based technique: key frames, paths, coordinate 
grids, or destination geometry; behavior-based technique;  kinematics, physics, or other constraints. 
 
ทดส. 666 เทคนิคการให้แสงและเงาขั้นสูง 3 (3-0-6) 
CDT666 Advanced Real-Time Rendering Techniques 
วชิาบังคบัก่อน ทดส. 365 หรือ ทดส. 501 หรือ ทดส. 661  
Prerequisite(s): CDT 365 or CDT 501 or CDT 661  
 ศึกษาโครงสร้างข้อมูล ขั้นตอนวิธี และเทคนิคที่เกี่ยวข้องกับการให้แสงและเงาภาพให้เที่ยงตรงและมีประสิทธิภาพในการ
จ าลองคอมพวิเตอร์แบบมปีฏิสัมพนัธ์และซอฟต์แวร์เกมวิดีโอ โดยครอบคลุมขั้นตอนวิธีแผ่นแปะและพื้นผวิ เทคนิคการให้แสงเงาพื้น 
ทฤษฎแีละการฝึกฝนการลบรอยหยกั วธีิการให้เงาแบบเข้มและนุ่มนวล เทคนิคการให้แสงเงาแบบหลายรอบ การเฉดดิง้และการแมพป้ิง
ขั้นสูง การโปรแกรมเฉดเดอร์เวอร์เทก็ซ์/พกิเซลทีจ่ าเป็น  ฝึกฝนการท างานกบัไลบราร่ีเช่น OpenGL หรือ DirectX 
 This course introduces students to data structures, algorithms, and techniques concerned with rendering images 
more accurately and efficiently in interactive computer simulations and video game software. Topics include patch and 
surface algorithms, terrain rendering techniques, anti-aliasing theory and practice, advance lighting techniques, hard and soft 
shadow map methods, multi-pass rendering techniques, high-dynamic range (HDR) rendering, advanced shading and 
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mapping, and real-time vertex/pixel shader programming essentials. Additionally, students practice these subjects by working 
with the supporting OpenGL or DirectX libraries. 

3.1.5.4 วชิาโครงงานและสัมนา 

ทดส. 630 โครงงานปริญญาโท 3 (3-0-6) 
CDT630 Master's Project 
วชิาบังคบัก่อน สอบได้ หรือศึกษาพร้อมกบั ทดส. 640 
Prerequisite(s): pass or study with CDT 640 
 โครงงานเน้นการสร้างเกมส์แบบทันทีหรือเกมส์จ าลอง นักศึกษาท างานเป็นทีม ทีมละ 3 ถึง 5 คน เพ่ือพัฒนาเทคนิคต่าง ๆ 
เกี่ยวกับเสียง ดนตรี การเคล่ือนไหว การใช้ปัญญาประดิษฐ์ การเล่นแบบหลายคน ระบบอนุภาค การเล่ือน และฟิสิกส์อย่างง่าย ทุก
โครงงานต้องเขียนโดยใช้ภาษาซีพลสัพลสั ไม่อนุญาตให้ใช้มดิเดลิแวร์ใด  วชิานีอ้าจครอบคลุมไปถึงภาพรวมของอุตสาหกรรมเกม การ
ส่ือสารอย่างมปีระสิทธิภาพของทมี การวางแผน การท าเอกสาร การดบีัก การทดสอบ และเทคนิคการพฒันาซอฟต์แวร์แบบวนซ ้า  
 This project focuses on the creation of a real-time game or simulation. Students work together on teams of three to 
five members and implement technical features, such as audio effects, music playback, pattern movement, simple artificial 
intelligence, multiplayer, particle systems, scrolling, and simple physics. All projects must be written with a core of C++ code 
and cannot use middleware such as pre-existing physics engines, networking engines, etc. Additional topics may include an 
overview of the game industry, effective team communication, planning, documentation, debugging, testing, and iterative 
software development techniques.    
 
ทดส. 631 สัมนาด้านคอมพวิเตอร์กราฟิกส์ 1 (3-0-6) 
CDT631 Computer Graphics Seminar 
 ภาพรวมการออกแบบและการด าเนินงานวจิยั การน าเสนอผลงานวจิยัโดยวทิยากรที่ได้รับเชิญ คณาจารย์ และหรือนักศึกษา
ระดบับัณฑิตศึกษา มกีารแจกเอกสารต่าง ๆ ของผู้บรรยายให้นักศึกษา น าไปอ่านและเลือกหัวข้อทีส่นใจมาขยายรายละเอยีดเพิม่เตมิ เพ่ือ
เขียนเป็นรายงานฉบับสมบูรณ์และน าเสนอปากเปล่า 
 Overview of essential concepts related to research design and methodology. Research topic presentation given by 
guest speakers, faculty members, and/or graduate students; Speaker’s paper(s) distribution to students; Reading distributed 
papers; Selecting one topic to expand upon for a final paper;  oral presentation.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.digipen.edu/coursecatalog/#CS529
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3.1.5.5 วทิยานิพนธ์ 

ทดส. 820  วทิยานิพนธ์  14 หน่วยกติ 
CDT820  Thesis  
 การส ารวจเทคนิคและขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยของผู้อ่ืนที่เกี่ยวข้องกับงานที่ต้องการท า รวบรวมหลักฐานข้อมูล 
เคร่ืองมือทีจ่ าเป็นต้องใช้งาน ภายใต้การดูแลและให้ค าปรึกษาของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ โดยครอบคลุมจริยธรรมในการท างาน
วจิยั เขียนรายงานเพ่ือน าเสนอหัวข้อและวทิยานิพนธ์กบัคณะกรรมการ ตพีมิพ์ผลงานวจิยั และการสอบปากเปล่า 
 A survey of existing techniques and algorithms in the related field of a research topic; collect materials and tools 
that are essential; the thesis work is conducted in an ethical and responsible manner under a supervision of a research 
advisor(s); producing a written proposal and formal written thesis to the advisory committee; publishing of research paper; 
oral exam.  
 
4. องค์ประกอบเกีย่วกบัประสบการณ์ภาคสนาม (การฝึกงาน หรือสหกจิศึกษา) 
 ไม่ม ี
5. ข้อก าหนดเกีย่วกบัการท าวทิยานิพนธ์   
      5.1 ค าอธิบายโดยย่อ 
 นักศึกษาท าวิทยานิพนธ์โดยศึกษาและท าวิจัยในหัวข้อที่ผู้ศึกษาสนใจตามความเห็นชอบของอาจารย์ที่ปรึกษา การส ารวจ
เทคนิคและขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยของผู้อ่ืนที่เกี่ยวข้องกับงานที่ต้องการท า รวบรวมหลักฐานข้อมูล เคร่ืองมือที่จ าเป็นต้องใช้งาน 
ภายใต้การดูแลและให้ค าปรึกษาของอาจารย์ทีป่รึกษาวทิยานิพนธ์ โดยครอบคลุมจริยธรรมในการท างานวิจัย เขียนรายงานเพ่ือน าเสนอ
หัวข้อและวทิยานิพนธ์กบัคณะกรรมการ ตพีมิพ์ผลงานวจิยั และการสอบปากเปล่า สามารถอธิบายและประยุกต์ใช้ทฤษฎใีนการท าวิจัยที่
มขีอบเขตโครงงานทีชั่ดเจน และสามารถท าเสร็จภายในระยะเวลาทีก่ าหนด 
      5.2 มาตรฐานผลการเรียนรู้ 
 นักศึกษาสามารถท าการศึกษาค้นคว้าวรรณกรรม เพิ่มพูนความรู้ที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลแนวสร้างสรรค์ ให้แก่ตนเองได้
อย่างช านาญ สามารถรวบรวม วิเคราะห์องค์ความรู้ได้ในเชิงลึก สังเคราะห์แนวคิดใหม่ ๆ ที่เกี่ยวข้องกับองค์ความรู้เหล่านั้น และ
ด าเนินการวจิยัได้ส าเร็จอย่างถูกต้องตามระเบียบวธีิ 
     5.3 ช่วงเวลา 

ภาคการศึกษาที ่1 และ 2 ปีการศึกษาที ่2 
      5.4 จ านวนหน่วยกติ 

วทิยานิพนธ์    จ านวน  14  หน่วยกติ 
      5.5 ข้อก าหนดการท าวทิยานิพนธ์  

5.5.1  การท าวทิยานิพนธ์ (แผน ก แบบ ก2) 
 1) นักศึกษาจะจดทะเบียนวิทยานิพนธ์ได้ และสอบเค้าโครงวิทยานิพนธ์ได้ เม่ือศึกษามาแล้วไม่น้อยกว่า 1 ภาคการศึกษา 
ศึกษาวชิาบังคบัและวชิาโครงงานและสัมนาผ่านครบอย่างน้อย 12 หน่วยกติ และมค่ีาระดบัเฉลีย่สะสมไม่ต า่กว่า 3.00 
 2) นักศึกษาท าวทิยานิพนธ์เป็นภาษาองักฤษ 
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 3) หลังจากจดทะเบียนท าวิทยานิพนธ์แล้ว ให้คณบดีแต่งตั้งอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้มีหน้าที่แนะน าการเขียน
วิทยานิพนธ์ โดยคุณสมบัติอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ให้เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษาของส านักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา 
      5.6  การเตรียมการ 

5.6.1 นักศึกษาลงทะเบียนศึกษารายวิชา ทดส.531 สัมนาด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ มีการก าหนดช่ัวโมงการให้ค าปรึกษา ให้
ความรู้เบ้ืองต้นในการท าวจิยั และสาธิตเกีย่วกบัการสืบค้นข้อมูลโดยใช้ฐานข้อมูลของห้องสมุดมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ มีการน าเสนอ
งานวิจัยโดยวิทยากรเพ่ือเป็นตัวอย่าง มีการตั้งอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์/การค้นคว้าอิสระเพ่ือให้ค าปรึกษา ค าแนะน าในการท า
วทิยานิพนธ์/การค้นคว้าอสิระแก่นักศึกษา 

5.6.2 เน้ือหาวทิยานิพนธ์ ต้องเป็นหัวข้อทีเ่กีย่วข้องกบัเทคโนโลยดีจิทิลัแนวสร้างสรรค์ โดยมรีายงานทีต้่องน าส่งตามรูปแบบ
และระยะเวลาทีห่ลกัสูตรก าหนด 

5.6.3 นักศึกษาจะต้องท าวิทยานิพนธ์ภายใต้การแนะน าและควบคุมของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ โดยให้คณะแต่งตั้ง
อาจารย์ทีป่รึกษาวทิยานิพนธ์ เพ่ือท าหน้าทีแ่นะน าการเขียนวทิยานิพนธ์ส าหรับนักศึกษา  
      5.7 กระบวนการประเมนิผล 

5.7.1 วทิยานิพนธ์ 
1) การสอบเค้าโครงวทิยานิพนธ์  

  กระท าโดยวธีิการน าเสนอในทีป่ระชุมและสอบปากเปล่า โดยกรรมการผู้สอบเค้าโครงวิทยานิพนธ์จะต้องมีอย่างน้อย 3 คน 
ต้องประกอบด้วยอาจารย์ทีป่รึกษาวทิยานิพนธ์ อาจารย์ประจ ามหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ และผู้ทรงคุณวุฒิภายนอกสถาบัน กรรมการผู้สอบเค้า
โครงวทิยานิพนธ์ต้องมีคุณวุฒิปริญญาเอกหรือเทียบเท่า หรือเป็นผู้ด ารงต าแหน่งทางวิชาการไม่ต ่ากว่ารองศาสตราจารย์ในสาขาวิชานั้นหรือ
สาขาวชิาทีสั่มพนัธ์กนั และต้องมปีระสบการณ์ในการท าวิจยัทีม่ิใช่ส่วนหนึ่งของการศึกษาเพ่ือรับปริญญา 

  อาจารย์ทีป่รึกษาวทิยานิพนธ์หลกั และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม อาจเป็นกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ได้ แต่
ต้องไม่เป็นประธานกรรมการและต้องเข้าสอบวทิยานิพนธ์ด้วยทุกคร้ัง 

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

5.7.2  การทวนสอบมาตรฐานการศึกษา 
  การทวนสอบในระดบัรายวชิาให้นักศึกษาประเมนิการเรียนการสอน มีคณะกรรมการพิจารณาความเหมาะสมของข้อสอบ
ให้เป็นไปตามแผนการสอน มีการประเมินข้อสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก และเม่ือนักศึกษาส าเร็จการศึกษาไปแล้วคณะกรรมการ
ประจ าหลกัสูตรต้องท าวจิยัสัมฤทธิผลของการประกอบอาชีพของบัณฑิตและน าผลวจิยัมาปรับปรุงกระบวนการการเรียนการสอน 
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หลกัเกณฑ์ในการประเมนิผลนักศึกษา 

1. กฎระเบียบหรือหลกัเกณฑ์ ในการให้ระดบัคะแนน (เกรด) 
1.1 การวดัผลและการส าเร็จการศึกษาเป็นไปตามข้อบังคบัมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ว่าด้วยการศึกษาระดบับณัฑติศึกษา พ.ศ. 

2553 
การวดัผลการศึกษาแบ่งออกเป็น 9 ระดบั มช่ืีอและค่าระดบัต่อหนึง่หน่วยวชิาดงัต่อไปนี ้

ระดบั A A- B+ B B- C+ C D F 

ค่าระดบั 4.00 3.67 3.33 3.00 2.67 2.33 2.00 1.00 0 
1.2 การนับหน่วยกิตที่ได้ นับรวมเฉพาะหน่วยกิตลักษณะวิชาที่นักศึกษาได้ค่าระดับ S หรือระดับไม่ต ่ากว่า C เท่านั้น รายวิชาที่

นักศึกษาได้ค่าระดบัต า่กว่า C ไม่ว่าเป็นรายวชิาบังคบัหรือรายวชิาเลือก ให้น ามาค านวณค่าระดบัเฉลีย่ส าหรับภาคการศึกษานั้น
และค่าระดบัเฉลีย่สะสมทุกคร้ังไป 

1.3 นักศึกษาทีไ่ด้ระดบั U หรือระดบัต า่กว่า C ในรายวชิาใดทีเ่ป็นรายวิชาบังคับในหลักสูตร จะลงทะเบียนศึกษาซ ้าในรายวิชานั้น
ได้อกีเพยีง 1 คร้ัง และคร้ังหลงันีจ้ะต้องได้ค่าระดบั S หรือระดบัไม่ต า่กว่า C มฉิะนั้นจะถูกถอนช่ือออกจากทะเบียนนักศึกษา 

   รายวชิาทีไ่ด้ค่าระดบัตามความในวรรคแรกนั้น หากเป็นรายวชิาเลือก นักศึกษาอาจจะลงทะเบียนศึกษาซ ้าในรายวิชา
นั้นอกี หรืออาจจะลงทะเบียนศึกษารายวชิาเลือกอ่ืนแทนก็ได้ นักศึกษาที่ได้ค่าระดับไม่ต ่ากว่า C  ในรายวิชาใด ไม่มี
สิทธิจดทะเบียนศึกษาซ ้าในรายวชิานั้นอกี 

1.4 การวดัผลวทิยานิพนธ์ แบ่งเป็น 2 ระดบั คือ ระดบั S (ใช้ได้) และระดบั U (ใช้ไม่ได้) หน่วยกติทีไ่ด้จะไม่น ามาค านวณค่าระดบั
เฉลีย่ 

1.5 การวดัผลวชิาเสริมพื้นฐาน และการสอบภาษาต่างประเทศ แบ่งเป็น 2 ระดบั คือระดบั P (ผ่าน) และ ระดบั N (ไม่ผ่าน) และไม่นับ
หน่วยกติ 

1.6 เง่ือนไขอ่ืน ๆ  ให้เป็นไปตามข้อบังคบัของมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ว่าด้วยการศึกษาระดบับัณฑิตศึกษา พ.ศ. 2553 
2. กระบวนการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษา 

2.1 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ขณะนักศึกษายงัไม่ส าเร็จการศึกษา 
ก าหนดระบบการทวนสอบผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ของนักศึกษาเป็นส่วนหนึ่งของระบบการประกันคุณภาพภายในของ

สถาบันอุดมศึกษาทีจ่ะต้องท าความเข้าใจตรงกนัทั้งหน่วยงานและน าไปด าเนินการจนบรรลุผลสัมฤทธ์ิ โดยมกีระบวนการดงัต่อไปนี ้ 
2.1.1 ทวนสอบผลการเรียนรู้ของนักศึกษา สามารถทวนสอบได้หลายวิธี เช่น จากความถูกต้องและครบถ้วนของงานที่

ได้รับมอบหมาย จากการสอบข้อเขียน จากการสอบปากเปล่า ซ่ึงแต่ละรายวิชาอาจมีกระบวนการแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับผู้สอนและ
ลกัษณะของแต่ละวชิา 

2.1.2 มกีรรมการพจิารณาความเหมาะสมของการให้คะแนนและพจิารณาเกรด 
2.1.3 มีการประเมินการสอนของอาจารย์ผู้สอนโดยนักศึกษา ทั้งในด้านเน้ือหาวิชา ความรู้และความสามารถในการ

ถ่ายทอดความรู้ 
2.1.4 มกีารประเมนิผลของรายวชิา โดยผู้ประสานงานรายวชิาเพ่ือน าไปใช้ในการปรับปรุงและพฒันาต่อไป และรายงานให้

กรรมการบริหารหลกัสูตรทราบ  
2.1.5  มกีารสอบเค้าโครงและสอบป้องกนัวทิยานิพนธ์ ก่อนส าเร็จการศึกษา เพ่ือเป็นการทวนสอบตามมาตรฐานการเรียนรู้

ระดบับัณฑิตศึกษา 
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2.2 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้หลงัจากนกัศึกษาส าเร็จการศึกษา  
ก าหนดกลวิธีการทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้หลังจากนักศึกษาส าเร็จการศึกษา โดยเน้นผลสัมฤทธ์ิของการประกอบ

อาชีพของบัณฑิต และน าผลทีไ่ด้ย้อนกลบัมาปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนและหลกัสูตรแบบครบวงจร โดยด าเนินการ ดงัต่อไปนี ้
2.2.1 ภาวการณ์ได้งานท าของบัณฑิต ประเมนิโดยแบบสอบถามหรือสัมภาษณ์บัณฑิตแต่ละรุ่นที่จบการศึกษา ในด้านของ

ระยะเวลาในการหางานท า ความเห็นต่อความรู้ ความสามารถ ความมั่นใจของบัณฑิตในการประกอบอาชีพ ความก้าวหน้าของสายงาน 
รวมทั้งเปิดโอกาสให้เสนอข้อคดิเห็นในการปรับหลกัสูตรให้ดยีิง่ขึน้ด้วย 

2.2.2 ตรวจสอบความพงึพอใจของผู้ใช้บัณฑิต โดยการขอเข้าสัมภาษณ์ หรือส่งแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจ
ในบัณฑิตทีจ่บการศึกษาและเข้าท างานในสถานประกอบการนั้น ในคาบระยะเวลาต่าง ๆ 

2.2.3 ความเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก ที่มาประเมินหลักสูตรหรือเป็นอาจารย์พิเศษต่อความพร้อมของนักศึกษา และ
คุณสมบัตอ่ืิน ๆ ทีเ่กีย่วข้องกบักระบวนการเรียนรู้และการพฒันาองค์ความรู้ของนักศึกษา 

2.2.4 ผลช้ีวดัของนักศึกษา ทีจ่ะวดัเป็นรูปธรรม เพ่ือประเมนิผลการศึกษาทีไ่ด้ อาท ิ (ก) จ านวนผลงานทางวชิาการที่ได้รับ
การตพีมิพ์  (ข) จ านวนโปรแกรมส าเร็จรูปทีพ่ฒันาเองและวางขาย  (ค) จ านวนสิทธิบัตร   
3. เกณฑ์การส าเร็จการศึกษาตามหลกัสูตร 

3.1 สอบผ่านลกัษณะวชิาต่าง ๆ ครบตามหลกัสูตรและมหีน่วยกติสะสมไม่น้อยกว่า 36 หน่วยกติ และได้ปฏิบตัติามเง่ือนไขอ่ืน ๆ ที่
มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์และคณะฯ ก าหนด 

3.2 ได้ค่าระดบัเฉลีย่สะสมไม่ต า่กว่า 3.00 (จากระบบ 4 ระดบัคะแนน) 
3.3 ได้ระดบั P ในการสอบผ่านภาษาต่างประเทศตามเกณฑ์ทีม่หาวทิยาลยัก าหนด 
3.4 แผน ก แบบ ก2 ได้ระดบั S ในการสอบวทิยานิพนธ์ โดยการสอบปากเปล่าขั้นสุดท้ายโดยคณะกรรมการทีค่ณะวทิยาศาสตร์

และเทคโนโลยแีต่งตั้ง และน าวทิยานิพนธ์ทีพ่มิพ์และเยบ็เล่มเรียบร้อยแล้ว มามอบให้มหาวทิยาลยัตามระเบียบ  
3.5 ผลงานวทิยานิพนธ์จะต้องได้รับการตพีมิพ์ หรืออย่างน้อยด าเนินการให้ผลงานหรือส่วนหนึง่ของผลงานได้รับการยอมรับให้

ตพีมิพ์ในวารสารหรือส่ิงพมิพ์ทางวชิาการระดบันานาชาต ิหรือ เสนอต่อทีป่ระชุมวชิาการระดบันานาชาตทิีม่รีายงานการ
ประชุม (Proceeding) 

3.6 ต้องปฏิบัตติามเง่ือนไขอ่ืน ๆ ทีค่ณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีและมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ก าหนด อกีทั้งต้องช าระหนีสิ้น
ต่าง ๆ ทั้งหมดทีม่กีบัมหาวทิยาลยัเป็นทีเ่รียบร้อยแล้ว      


