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ชื่อสถาบันอุดมศึกษา     มหาวิทยาลัยพะเยา 
คณะ/วิทยาลัย    คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 

หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
1. รหัสและชื่อหลักสูตร 

 รหัสหลักสูตร   :  0708 
 ภาษาไทย       :  หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 

 ภาษาอังกฤษ    :  Bachelor of Fine and Applied Arts Program in Computer Graphics 
and Multimedia 

2. ชื่อปริญญาและสาขาวิชา  
 ชื่อเต็ม (ไทย)   :   ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต (คอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย)  

ชื่อย่อ (ไทย)    :   ศป.บ. (คอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย) 
 ชื่อเต็ม (อังกฤษ)   :   Bachelor of Fine and Applied Arts (Computer Graphics and 

Multimedia) 
 ชื่อย่อ (อังกฤษ)    :   B.F.A. (Computer Graphics and Multimedia) 

3. วิชาเอก 
 ไม่มี 

4. จ านวนหน่วยกิตที่เรียนตลอดหลักสูตร 
 จ านวนไม่น้อยกว่า 120 หน่วยกิต 

5. รูปแบบของหลักสูตร 
 5.1 รูปแบบ 
 หลักสูตรปริญญาตรี 4 ปี 

 5.2 ประเภทของหลักสูตร 
 หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาการ 
 

 5.3 ภาษาที่ใช้ 
 ภาษาไทย 
 

5.4 การรับเข้าศึกษา  
  รับนิสิตไทยหรือต่างชาติที่ใช้ภาษาไทยได้เป็นอย่างดี 
 

 5.5 ความร่วมมือกับสถาบันอื่น   
    ไม่มี 

 

 5.6 การให้ปริญญาแก่ผู้ส าเร็จการศึกษา 
  ให้ปริญญาศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต (คอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย) มหาวิทยาลัยพะเยา 
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6. สถานภาพของหลักสูตรและการพิจารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร 
 

                6.1  หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2567 เปิดสอน ภาคการศึกษา 1 ปีการศึกษา 2567 ปรับปรุงมาจาก 
หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 

                         หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2562 
  6.2  คณะกรรมการประจ าคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเห็นชอบหลักสูตร  
                      ในการประชุม ครั้งที ่106 วันที่ 2 เดือนกรกฎาคม พ.ศ.2566 
  6.3  คณะกรรมการวิชาการ มหาวิทยาลัยพะเยา  เห็นชอบหลักสูตร  
                      ในการประชุม ครั้งที่ 6/2566  วันที่ 4 เดือนกันยายน พ.ศ.2566 
  6.4  คณะกรรมการพิจารณากลั่นกรองหลักสูตรของมหาวิทยาลัยพะเยา เห็นชอบหลักสูตร 
    ในการประชุม ครั้งที่ 4/2566 วันที่ 12 เดือน ตุลาคมพ.ศ. 2566 
  6.5  สภามหาวิทยาลัยพะเยาอนุมัติหลักสูตร  
                      ในการประชุมครั้งที่  7/2566 วันที่  28  เดือน ตุลาคม พ.ศ. 2566 
 
7. ความพร้อมในการเผยแพร่หลักสูตรที่มีคุณภาพและมาตรฐาน 
 หลักสูตรมีความพร้อมเผยแพร่คุณภาพหลักสูตรที่มีคุณภาพและมาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี 
ในปีการศึกษา 2569 
 
8. อาชีพที่สามารถปฏิบัติได้หลังส าเร็จการศึกษา  
 8.1 นักออกแบบกราฟิก (Graphic Designer) 
 8.2 นักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย (Multimedia Designer) 
 8.3 นักออกแบบภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ 
 8.4 นักตัดต่อภาพเคลื่อนไหว (Video Editor) 
  8.5 นักวาดภาพประกอบ (Illustrator) 
 8.6 นักออกแบบภาพสื่อสาร (Visual Communicator) 
 8.7 นักออกแบบอินเทอร์แอคทีฟ (Interactive Designer) 
 8.8 นักออกแบบสื่อโฆษณา (Advertising Designer) 
 8.9 นักออกแบบอิสระ (Freelance) 
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9. ชื่อ – นามสกุล  เลขบัตรประจ าตัวประชาชน ต าแหน่ง และคุณวุฒิการศึกษาของอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร  

 

ล าดับ ชื่อ – สกุล 
เลขบัตรประจ าตัว

ประชาชน 
ต าแหน่ง 
วิชาการ 

คุณวุฒิ สาขาวิชา 
ส าเร็จการศึกษา 

จากสถาบัน 
ปี 

1 นายนคเรศ ชัยแก้ว 35101012xxxxx ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ ค.อ.ม. 
 
ศ.บ. 

เทคโนโลยีการออกแบบผลติภณัฑอ์ุตสาหกรรม 
 
ศิลปะไทย 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจา้
คุณทหาร ลาดกระบัง 
มหาวิทยาลยัเชียงใหม ่

2556 
 

2542 
2 นายจิรวัฒน์ สุขแก้ว 18105000xxxxx อาจารย ์ ค.อ.ม. 

 
ศศ.บ. 

เทคโนโลยีการออกแบบผลติภณัฑอ์ุตสาหกรรม 
 
การออกแบบเชิงโต้ตอบและการพฒันาเกม 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจา้
คุณทหาร ลาดกระบัง 
มหาวิทยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์

2560 
 

2554 
3 นายราเชนทร์ สุขม่วง 14101000xxxxx อาจารย ์ ศป.ม. 

ศศ.บ. 
ศิลปะและการออกแบบ 
การออกแบบบรรจภุัณฑ ์

มหาวิทยาลยันเรศวร 
มหาวิทยาลยันเรศวร 

2556 
2552 

4 นายวิสูตร แก่นเมือง 35602002xxxxx อาจารย ์ ศป.ม. 
ศศ.บ. 

นวัตกรรมการออกแบบ 
การออกแบบบรรจภุัณฑ ์

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
มหาวิทยาลยันเรศวร 

2556 
2548 

5 นางสาวศุลีพร ค าชมภ ู 1339900xxxxxx อาจารย ์ D.Des. 
M.Des. 
ศศ.บ. 

Design and Media Technology 
Design and Media TeFchnology 
การออกแบบบรรจภุัณฑ ์

Iwate University, Japan 

Iwate University, Japan 
มหาวิทยาลยันเรศวร 

2558 
2555 
2549 

6 นายอภิวัฒน์ ปันทะธง 15099000xxxxx อาจารย ์ ศป.ม. 
ทล.บ. 

ศิลปะและการออกแบบ 
เทคโนโลยีการพิมพ ์

มหาวิทยาลยันเรศวร 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคล 
ภาคพายัพ 

2555 
2550 
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10.  สถานที่จัดการเรียนการสอน 
 มหาวิทยาลัยพะเยา  

11. สถานการณ์ภายนอกหรือการพัฒนาที่จ าเป็นต้องน ามาพิจารณาในการวางแผนหลักสูตร 
  11.1 สถานการณ์หรือการพัฒนาทางเศรษฐกิจ 
 การปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตรปริปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย ในปัจจัย 
ที่เกี่ยวข้องกับสถาณการณ์ด้านเศรษฐกิจของสังคมในปัจจุบัน โดยปัจจัยเชื่อมโยงส าคัญอันโดดเด่นในปัจจุบัน
ด้านก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและการเปลี่ยนแปลงในด้านอุตสาหกรรมสื่อสารมวลชนโดยกระทรวงดิจิทัล 
ได้ก าหนดแผนการพัฒนาที่เน้นความรู้และในด้านดิจิทัลส าหรับนักศึกษาในสาขานี้เพ่ือเตรียมความพร้อม  
ในการท างานในอุตสาหกรรมดิจิทัลและสร้างสรรค์ในยุคปัจจุบันซึ่งจะส่งผลให้มีแรงงานที่มีความเชี่ยวชาญ  
ในด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดียมากขึ้นและจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการพัฒนาทางเศรษฐกิจ
ดิจิทัลเพ่ิมมากข้ึน 
 การพัฒนาหลักสูตรหลักสูตรปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดียนั้นสามารถ 
ช่วยผลักดันและสนับสนุนกระแสและความต้องการของตลาดแรงงานด้านดิจิทัลมีเดียที่มีความต้องการเพ่ิมมาก
ขึ้นทั้งนี้รายละเอียดดังกล่าวนั้นยังมีความเกี่ยวเนื่องและสอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
ฉบับที่ 13 โดยสาขามีการพัฒนาและปรับปรุงให้สอดคล้องกับประเด็นด้าน ความต้องการให้ ไทยเป็นศูนย์กลาง
อุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะ และอุตสาหกรรมดิจิทัลของอาเซียน โดยเป้าหมายดังกล่าวนี้เป็นแผนการ
ที่มีความต้องการพัฒนาอุตสาหกรรมในด้านดังกล่าว ในการพัฒนาหลักสูตรจึงมีบทบาทที่ส าคัญในการเตรียม
ความพร้อมและพัฒนาทรัพยากรบุคคลในด้านนี้ นอกจากนี้การตั้งเป้าหมายของ ส าานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ ได้มุ่งเป้าหมายโดยก าหนดให้ไทยเกิดการพัฒนาเศรษฐกิจจากการขับเคลื่อนโดยเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ในภาคส่วนต่างๆ การใช้องค์ความรู้ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดียมาใช้ในการปรับตัวเข้ากับ
สภาวะการเปลี่ยนแปลง และการเพ่ิมขีดความสามารถของธุรกิจที่ใช้เทคโนโลยีกราฟิกและมัลติมีเดีย  
ในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศได้ 
  ความต้องการบุคลากรและบัณฑิตย์ที่มีความรู้และความสามารถในสายงานดังกล่าวนี้จึงเป็น  
ความต้องการอย่างยิ่งในตลาดและอุตสาหกรรมของโลกในปัจจุบัน นอกจากนี้ผลตอบรับของจ านวนนิสิตที่มี
ความสนใจสาขาวิชาดังกล่าวของหลักสูตรในช่วงปีที่ผ่านมาได้รับการตอบรับอย่างดี จากจ านวนนิสิตที่เ ข้ามา
ศึกษา การปรับปรุงหลักสูตรในครั้งนี้จึงถือเป็นการปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตรให้เกิดความทันสมัยและตรงกับ
ความต้องการของอุตสาหกรรมและตลาดด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดียได้อย่างเหมาะสม 
 หลักสูตรปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดียจึงมีความส าคัญในสถานการณ์เศรษฐกิจ
ที่เปลี่ยนแปลง การพัฒนาหลักสูตรได้ค านึงถึงความต้องการของตลาดและความเปลี่ยนแปลงในเทคโนโลยีและ
การสื่อสารที่เกิดขึ้นทั้งในระดับประเทศถือเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนตรงกับความต้องการของตลาด 
และสามารถเข้าร่วมการแข่งขันในอุตสาหกรรมมัลติมีเดียมีประสบความส าเร็จ 
  นอกจากนี้การปรับปรุงหลักสูตรและรายวิชาในสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดียให้มีความ
โดดเด่นโดยการเน้นการเรียนรู้แบบปฏิบัติและการสร้างความร่วมมือกับอุตสาหกรรม เพ่ือท าให้นักศึกษามี
ความพร้อมที่จะเข้าสู่อาชีพในอนาคตท่ีต้องการทักษะและความรู้ที่มีคุณค่าและสอดคล้องกับความเปลี่ยนแปลง
ในอุตสาหกรรมรวมถึงนวัตกรรม ปัญญาประดิษฐ์ที่มีผลกระทบอย่างสูงในอุตสหกรรมดิจิทัลในอนาคตอันไกล้ 
หลักสูตรส่งเสริมการเรียนรู้แบบปฏิบัติในสถานการณ์จริง ให้นักศึกษามีโอกาสทดลองใช้ความรู้และทักษะ เน้น
การเรียนรู้แบบปฏิบัติการสนับสนุนในการฝึกปฏิบัติและการแก้ปัญหาจริงโดยใช้ทักษะและความรู้ที่เรียนในแต่
ละชั้นปีเป็นส่วนส าคัญในรายวิชาของหลักสูตร การให้แนวทางที่หลากหลายส าหรับนักศึกษาเพ่ือดึงความโดด
เด่นของตัวผู้เรียนให้ชัดเจน รวมถึงการน าเอาเทคโนโลยีมาท างานร่วมกับผู้คน หรือชุมชนมากขึ้น 
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 11.2 พันธกิจและยุทธศาสตร์ของมหาวิทยาลัยพะเยา รวมทั้งนโยบายการเป็นกลุ่มพัฒนาชุมชน
ท้องถิ่นหรือชุมชนอ่ืนและนโยบายการขับเคลื่อน SDGs 
 ในการก าหนดแผนยุทธศาสตร์การพัฒนามหาวิทยาลัยพะเยาระยะเวลา 5 ปี ประจ าปีงบประมาณ 
พ.ศ. 2567 – 2571 มหาวิทยาลัยได้มีการก าหนดเป้าหมายการด าเนินงานตามพันธกิจหลัก สู่ความส าเร็จ ของ
มหาวิทยาลัยพะเยา ได้ก าหนดเป้าหมายการด าเนินงานตามพันธกิจหลัก 5 ด้าน ดังนี้ 1. พัฒนาก าลังคนที่มี
สมรรถนะและทักษะแห่งอนาคต 2. วิจัยและนวัตกรรมพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม และชุมชน 3. บริการวิชาการ
ด้วยองค์ความรู้และนวัตกรรม 4. ท านุบ ารุงศิลปะวัฒนธรรม และสืบสานเอกลักษณ์ความเป็นไทย 5. บริหาร
จัดการทันสมัยมีประสิทธิภาพ โปร่งใส และมีธรรมาภิบาล การผลิตบัณฑิตที่มีแนวความคิดและทักษะที่ทันสมัย 
เปลี่ยนแปลง กระบวนการจัดการศึกษาใหม่ ด้วยนวัตกรรม เทคโนโลยีทันสมัย และวิธีเรียนรู้ที่เน้นทักษะและ
การปฏิบัติร่วมกับ ผู้ใช้บัณฑิต การวิจัยเพื่อสร้างองค์ความรู้ใหม่ น าไปสู่การถ่ายทอดและพัฒนาสร้างสรรค์ 
สร้างนวัตกรรมให้ก้าวหน้าและสามารถน าไปใช้ประโยชน์ต่อชุมชน สังคม และภาคอุตสาหกรรมในเชิงพาณิชย์ 
การเติบโตอย่างยั่งยืนของสังคม ลดปัญหาความยากจน ชุมชนเกิดความเข้มแข็ง เน้นการวิจัยมุ่งเป้าที่ตอบโจทย์
ความต้องการของชุมชน สังคม และความต้องการของประเทศ (Demand side) ส่งเสริมการ เผยแพร่ และการ
ถ่ายทอด ผลงานวิจัยและนวัตกรรม การ น าไปใช้ประโยชน์กับสังคม โดยมหาวิทยาลัยต้องสามารถอยู่ร่วมกับ
ชุมชน และสังคมสร้างความสัมพันธ์ที่ดี และเป็นที่พ่ึงให้ชุมชน และสังคม ยกระดับการศึกษา สร้างรายได้ 
ส่งเสริมสุข ภาวะที่ดี และบรรเทาปัญหาความเดือดร้อนของชุมชน และสังคมที่เกิดขึ้น เพ่ือคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น 
สังคมมีความเข้มแข็งมั่นคงหลุดพ้นจากความแตกต่าง เหลื่อมล้ าเกิดสังคมแห่งความสุข มีคุณภาพชีวิตและ 
ความเป็นอยู่อย่างยั่งยืน นโยบายการสร้างความร่วมมือ กับชุมชน (University Engagement) เพ่ือการท านุ
บ ารุง อนุรักษ์ ฟ้ืนฟู สืบสาน สร้างสรรค์ สร้างจิตส านึกปลูกฝังค่านิยม และภาคภูมิใจ ในวิถีชีวิตที่ดีงามของ
ประเพณีและศิลปวัฒนธรรม ท้องถิ่น  
  การก าหนดนโยบายจากแผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ดิจิทัลไทยแลนด์ (Digital 
Thailand) ซึ่งก าหนดให้ประเทศไทยที่สามารถสร้างสรรค์ และใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเต็ม
ศักยภาพในการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐาน นวัตกรรม ข้อมูล ทุนมนุษย์ และทรัพยากรอ่ืนใด เพ่ือขับเคลื่ อนการ
พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ไปสู่ความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน เพ่ือใช้เป็น กรอบในการผลักดันให้
เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นกลไก สาคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ซึ่งรวมถึงการปรับเปลี่ยน
กระบวนทัศน์ทางความคิดใน ทุกภาคส่วนซึ่งประกอบไปด้วย ยุทธศาสตร์การพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและ
สังคมโดยประกอบไปด้วย ยุทธศาสตร์ที่ 1 พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานดิจิทัลประสิทธิภาพสูงให้ครอบคลุมทั่ว
ประเทศ ยุทธศาสตร์ที่ 2 ขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ยุทธศาสตร์ที่ 3 สร้างสังคมคุณภาพที่ทั่วถึงเท่า
เทียมด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ยุทธศาสตร์ที่ 4 ปรับเปลี่ยนภาครัฐสู่การเป็นรัฐบาลดิจิทัล ยุทธศาสตร์ที่ 5 พัฒนา
ก าลังคนให้พร้อมเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล ยุทธศาสตร์ที่ 6 สร้างความเชื่อมั่นในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  
  โดยการปรับปรุงหลักสูตรคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย พ.ศ. 2567 ยังได้ค านึงถึงเป้าหมายการ
พัฒนาที่ยั่งยืนของสหประชาชาติ Sustainable Development Goals (SDGs) ซึ่งมีส่วนเกี่ยวโยงและสัมพันธ์
กับปัจจัยดังนี้ SDG 4: การศึกษาที่เพ่ือสร้างโอกาสเท่าเทียมและการเรียนรู้ตลอดชีวิต หลักสูตรคอมพิวเตอร์
กราฟิกและมัลติมีเดียสามารถสนับสนุนเป้าหมายนี้ได้โดยการพัฒนาเนื้อหาการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนา
ทักษะด้านเทคโนโลยีให้กับนักเรียน นอกจากนี้ยังสามารถใช้เทคโนโลยีในการให้ความรู้และการเรียนรู้อย่าง
สร้างสรรค์ เช่น การใช้งานโปรแกรมกราฟิกและมัลติมีเดียในการสร้างผลงานศิลปะและสื่อการเรียนรู้ที่สร้างความ
สนใจและความสามารถในการแก้ปัญหาSDG 9: อุตสาหกรรม นวัตกรรม และพ้ืนฐานพาณิชย์ที่ยั่งยืนหลักสูตร
คอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดียสามารถส่งเสริมการพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่ยั่งยืนได้ โดยการเรียนรู้
และปฏิบัติการใช้เครื่องมือและซอฟต์แวร์กราฟิกและมัลติมีเดียที่เป็นที่ต้องการในอุตสาหกรรม ท าให้นักเรียนมี
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ความรู้และทักษะที่เหมาะสมในการท างานในสาขาอุตสาหกรรมดิจิตอล การสนับสนุนด้านนี้จะเป็นประโยชน์ใน
การสร้างอัตราการเจริญเติบโตในเศรษฐกิจของประเทศ 
 
 11.3 ความต้องการและความคาดหวังของผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
 หลักสูตรสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดียได้ใช้การประเมินตนเองด้วย Self – Assessment 
report (SAR) ที่ได้มีการจัดการส ารวจความคิดเห็นของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียกับผู้เกี่ยวข้องกับหลักสูตรซึ่ง
ประกอบไปด้วย นิสิตที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้ปีที่ 1-4 บัณฑิตที่ส าเร็จการศึกษาไปแล้ว อาจารย์ประจ า
หลักสูตร ผู้ใช้บัณฑิต ผู้ประกอบการทั้งในภาครัฐและภาคเอกชน ผู้ทรงคุณวุฒิ และการประเมนในรายวิชาจาก
นิสิตในแต่ละภาคการศึกษา 
 จากการสัมภาษณ์ระหว่างผู้ประกอบการในภาคเอกชนซึ่งเป็นกลุ่มผู้ใช้บัณฑิตย์ส่วนใหญ่นั้นต่างให้
ความคิดเห็นว่านิสิตที่เป็นความต้องการของหน่วยงานในปัจจุบันนั้น ต้องการนิสิตที่มีความสามารถในการใช้
เครื่องเมือและโปรแกรมด้านการออกแบบกราฟิกพ้ืนฐานได้อย่างดี สามารถเข้าใจความต้องการของกลุ่มลูกค้า
และความนิยมของงานออกแบบในยุคปัจจุบัน นอกจากนี้ยังสามารถประยุกต์เอาเครื่องมือต่างๆทางด้านกราฟิก
และมัลตืมีเดียมาใช้งานในการท างานเพ่ือลดระยะเวลาการท างานให้รวดเร็วและกระชับขึ้น แต่สิ่งที่ส าคัญใน
การเน้นย้ าถึงความต้องการบัณฑิตคือ ความต้องการบัณฑิตที่มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  (Creative thinking) 
แล้วถ่ายทอดออกมาเป็นชิ้นงาน ซึ่งเป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญในการประกอบอาชีพในสายงานนี้ 
 ความต้องการและความคาดหวังของผู้เรียนในสาขาวิชานั้นได้มีส่วนส าคัญต่อการพัฒนาและปรับปรุง
หลักสูตรให้เป็นที่ต้องการและตอบสนองความคาดหวังของผู้เรียนโดยได้มีการปรับเนื้อหาและหลักสูตรให้มี
ความทันสมัยอยู่เสมอ การเพ่ิมรายวิชาที่เป็นที่ต้องการของตลาดในปัจจุบันที่จะช่วยให้นิสิตสามารถใช้เครื่องมือ
หลากหลายทางด้านการสร้างสรรค์กราฟิกและมัลติมีเดียได้อย่างดี การเพ่ิมเติมทักษะด้านการสร้าง
แนวความคิดสร้างสรรค์ การเพ่ิมเติมเนื้อหาในเชิงธุรกิจหรือด้านการลาด และการน าเอางาสร้างสรรค์ทางด้าน
กราฟิกและมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้ร่วมกันกับงานในแขนงอ่ืนๆให้เกิดความหลากหลาย การเพ่ิมเติมการ
แสดงออกของนิสิตไม่ว่าจะเป็นการแดสงงานหรือการถ่ายทอดน าเสนอชิ้นงานแก่สาธารณชน การท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืนรวมไปถึงการไตร่ตรองในด้านจริยธรรมที่เกี่ยวข้องในอาชีพของตน 
 นอกจากนี้สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดียได้มีการเก็บข้อมูลที่ส าคัญของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
และความส าคัญที่เชื่อมโยงกับสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดียโดยได้ศึกษาถึงความสอดคล้องทางด้าน
อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับสาขาวิชา ทักษะที่จ าเป็นในอาชีพและงานดังกล่าวและรวมไปถึงความรู้ที่สอดคล้อง
กับรูปแบบอาชีพและรายวิชาของสาขา โดยสาขาได้น าเอาข้อมูลดังกล่าวมาวิเคราะและประเมินเพ่ือให้ได้ตารา
สรุปผลความเชื่อมโยงดังกล่าวเพ่ือเป็นประโยชน์ในการสร้างรายวิชาในหลักสูตร 
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ตารางการเก็บข้อมูลระหว่างอาชีพและทักษะท่ีจ าเป็นในการสร้างรายวิชา 
ในสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 

   
กลุ่มงานที่เกี่ยวข้องกับสาขา

คอมพิวเตอร์กราฟิกและ
มัลติมีเดีย 

ต าแหน่งงาน ลักษณะการ
ท างาน  

ทักษะ ความรู้ที่จ าเป็นในสายอาชีพงาน 

1.นักออกแบบกราฟิก 
 

ออกแบบชิ้นงานกราฟิกใน
รูปแบบสื่อเพื่อใช้งานในสื่อ 
ออนไลน์และสิ่งพิมพ์ 
 
 
 
 
 

1.ความคิดสร้างสรรค ์
2.การใช้งานโปรแกรมกราฟิกและเครื่องมือที่เก่ียวข้อง 
3.ทักษะ ความรู้ ด้านการถ่ายภาพ  
4.ทฤษฎี งานออกแบบ กระบวนการในการผลติงาน
กราฟิก 
5.การผลิตสื่อออนไลน์และสิง่พมิพ์ 
6.มีความรู้ความเข้าใจด้านการตลาด ส าหรับ งาน
ออกแบบ กราฟฟิก 

 Digital painting,Characters 
design, Concept art 

1.ความคิดสร้างสรรค ์
2.การใช้งานโปรแกรมสร้างภาพประกอบ 
3.กราฟิกและเครื่องมือที่เกี่ยวข้อง 
4.ทฤษฎี งานออกแบบ กระบวนการในการผลติงาน
กราฟิก 
5.การผลิตสื่อออนไลน์และสิง่พมิพ์ 
6.มีความรู้ความเข้าใจด้านการตลาด ส าหรับ งาน
ออกแบบ กราฟฟิก 
7.ทักษะในการวาดภาพ 

 Packaging Design 1.ความคิดสร้างสรรค ์
2.การใช้งานโปรแกรมเพื่อสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
3.การถ่ายภาพ 
4.ทฤษฎี งานออกแบบ กระบวนการในการผลติงาน
กราฟิก 
5.การผลิตสื่อออนไลน์และสิง่พมิพ์ 
6.มีความรู้ความเข้าใจด้านการตลาด ส าหรับ งาน
ออกแบบ กราฟฟิก 

2.นักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย Motion Graphic 1.ความคิดสร้างสรรค ์
2.การใช้งานโปรแกรมการสร้างสรรค์งานมัลติมีเดีย
และเครื่องมือที่เก่ียวข้อง 
3.เข้าใจกระบวนการท างานการผลิตสื่อมัลติมีเดีย 

 VDO Production 1.ความคิดสร้างสรรค ์
2.การใช้งานโปรแกรมการสร้างสรรค์งานมัลติมีเดีย
และเครื่องมือที่เก่ียวข้อง 
3.เข้าใจ กะบวน การ ท างาน การผลิตสื่อมัลติมีเดีย 
4.ทักษะและความเชี่ยวชาญในการใช้เคร่ืองมือและ
อุปกรณ์ทางด้านการผลิตสื่อ VDO Production 
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กลุ่มงานที่เกี่ยวข้องกับสาขา
คอมพิวเตอร์กราฟิกและ

มัลติมีเดีย 

ต าแหน่งงาน ลักษณะการ
ท างาน  

ทักษะ ความรู้ที่จ าเป็นในสายอาชีพงาน 

 User experience / User 
Interface 

1.ความคิดสร้างสรรค ์
2.การใช้งานโปรแกรมการสร้างสรรค์งานมัลติมีเดีย
และเครื่องมือที่เก่ียวข้อง 
3.การเข้าใจพฤติกรรมและความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย 
4.งานออกแบบที่ตอบสนองความต้องการของตลาด 
5.การประยุกต์ใช้เครื่องมือกราฟิกและเทคโนโลยีเพื่อ
การสร้างสรรค ์

 Interactive  
 

1.ความคิดสร้างสรรค ์
2.การใช้งานโปรแกรมการสร้างสรรค์งานมัลติมีเดีย
และเครื่องมือที่เก่ียวข้อง 
3.การสร้างสรรค์งาน 3 มิต ิ
4.การสร้างภาพเคลื่อนไหว 
5.การส้ราง User experience / User Interface 

 3D Modeling 1.ความคิดสร้างสรรค ์
2.การใช้งานโปรแกรม 3 มิติ 
3.ทักษะการใช้งานโปรแกรมกราฟิกเบื้องต้น 
4.ทักษะด้านการวาดภาพ 

 3D animation 1.ความคิดสร้างสรรค ์
2.การใช้งานโปรแกรม 3 มิติ 
3.ทฤษฎีและความรู้ด้านภาพเคลื่อนไหวและแอนิเมชัน่
เบื้องต้น 
4.ทักษะการใช้งานโปรแกรมกราฟิกเบื้องต้น 
5.ทักษะด้านการวาดภาพ 
6.เข้าใจกระบวนการท างานการผลิตสื่อมัลติมีเดีย 

 2D animation 1.ความคิดสร้างสรรค ์
2.การใช้งานโปรแกรมสร้างสรรค์งานกราฟิก 
3.ทฤษฎีและความรู้ด้านภาพเคลื่อนไหวและแอนิเมชัน่
เบื้องต้น 
4.การสร้างสรรค์ภาพประกอบดจิิทัล 
5.ทักษะด้านการวาดภาพ 
6.เข้าใจกระบวนการท างานการผลิตสื่อมัลติมีเดีย 
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 11.4 ความเสี่ยงและผลกระทบจากภายนอก 
  การปรับปรุงหลักสูตรสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย พ.ศ. 2567 ได้ท าการศึกษาปัจจัย
ผลกระทบและปัญหาอันจะเป็นส่วนที่สร้างความสมบูรร์ให้แก่หลักสูตรที่มีการพัฒนาเพ่ิมขึ้นจากเนื้อหา
หลักสูตรเดิมดดยได้ท าการศึกษาผลกระทบรวมทั้งการด าเนินการสร้างแนวทางในการลดความเสี่ยงที่จะเกิด
ขึน้กับหลักสูตร 
  การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีด้านกราฟิกและมัลติมีเดียที่มีการพัฒนาและมีกระแสต่างๆที่เกิดขึ้น
รวดเร็วอันส่งผลมาจากนวัตกรรมด้านดิจิทัลที่มีการพัฒนาเพ่ิมมากขึ้นในปัจจุบัน เช่นนวัตกรรมการพัฒนาตัว
ของเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ เครื่องมืออุตสาหกรรมและอุปกรณ์ที่สามารถท างานแทนผู้คนทั่วไปได้  
การเปลี่ยนแปลงในทางเทคโนโลยีมีผลต่อหลักสูตรการเรียน ท าให้ต้องปรับปรุงหลักสูตรอยู่ตลอดเวลาเพ่ือให้
สอดคล้องกับทักษะที่ต้องการในตลาดแรงงาน การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีมีผลกระทบอย่างมากต่อเนื้อหา
ของหลักสูตร. หากหลักสูตรไม่สามารถปรับปรุงเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว , นักศึกษาก็จะพบว่า
ทักษะที่ได้ไม่สอดคล้องกับความต้องการของตลาด การปรับปรุงหลักสูตรต้องเป็นไปในทิศทางที่สามารถรองรับ
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีได้ 

ความต้องการของตลาดแรงงานมีผลต่อการสอนและการเรียน. ตลาดที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว
ต้องการนักศึกษาที่มีทักษะที่สอดคล้องกับความต้องการใหม่ การเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่และการพัฒนาทักษะ
รองรับเป็นสิ่งส าคัญ ผลกระทบทางภาคธุรกิจก็เป็นที่ส าคัญหากหลักสูตรไม่สามารถผลิตบุคคลที่มีทักษะที่ตลาด
ต้องการ อุตสาหกรรมก็จะพบว่าการรับนักศึกษาจากหลักสูตรนั้นๆ มีความยากล าบาก นโยบายการพัฒนา
หลักสูตรต้องเน้นที่การเรียนรู้ตลาดแรงงานและการสร้างโอกาสในการฝึกงานของผูเรียน  

 
 11.5 ผลการด าเนินงานของหลักสูตรที่ผ่านมา (กรณีหลักสูตรปรับปรุง) 
 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย ได้ด าเนินการพัฒนา
และปรับปรุงหลักสูตรในปี 2565-2566  
  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดียหลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2567 โดยได้มีคณะกรรมการ
ปรับปรุงหลักสูตรร่วมกันด าเนินการพิจารณา จากการน าเอา นโยบายจากแผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและ
สังคม ดิจิทัลไทยแลนด์ (Digital Thailand) แผนยุทธศาสตร์การพัฒนามหาวิทยาลัยพะเยาระยะเวลา 5 ปี 
ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2567 – 2571 รวมไปถึงเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนของสหประชาชาติ Sustainable 
Development Goals (SDGs) ประกอบกับการน าข้อมูลที่ได้มีการเก็บรวบรวมจากรายงานการประเมินตนเอง 
Self – Assessment report (SAR) ระดับหลักสูตร จากกลุ่มเป้าหมายภายใน จาก นิสิตสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก
และมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยพะเยา ในระดับชั้นการศึกษาปีที่ 1 -5 
และบัณฑิตที่จบการศึกษาในช่วงระหว่าปีการศึกษา 2564-2565 ที่มีงานท าแล้วโดยจากการเก็บข้อมูลนี้ 
พบสัดส่วนของนิสิตที่มีงานท านั้นโดยส่วนใหญ่เป็นหน่วยงานเอกชนที่ท างานด้านสื่อโฆษณา บริษัทเอกชน  
โปรดักชั่นเฮ้าส์ บริษัทสร้างและผลิตคอนเทนท์ รวมถึงองค์กรขนาดใหญ่ โดยพบว่าผู้ใช้งานบัรฑิตต้องการ
ทักษะความคิดสร้างสรรค์และความสามารถของบัณฑิตในการใช้เครื่องมือทางด้านการออกแบบเพ่ือช่วยให้งาน
ตรงตามความคาดหวังเป็นส่วนส าคัญมากที่สุดนอกจากนี้ การที่บัณฑิตสามารถปรับและประยุกต์การใช้งาน
เครื่องมือและเทคโนโลยีที่หลากหลายยังช่วยสร้างความพึงพอใจให้แกผู้ประกอบการได้เป็นอย่างมาก 
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12.  ผลกระทบจากข้อ 11.1 และ 11.2 ต่อการพัฒนาหลักสูตรและความเกี่ยวข้องกับพันธกิจ 
 ของสถาบัน  
 

 12.1 การพัฒนาหลักสูตร 
 จากสถานการณ์ทางด้านเศรษฐกิจและกระแสสังคมโลกซึ่งให้ความส าคัญและเห็นถึงความจ าเป็น  
ในการน าเอาแนวคิดของ แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 ที่วางเป้าหมายให้ประเทสเข้าสู่ 
“HI-Value and Sustainable Thailand” โดยเป็นการน าเอาองค์ความรู้ที่ เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์ 
การน าเอาเทคโนโลยีและนวัตกรรม มาเป็นตัวช่วยหลักในการผลักดันและพัฒนาประเทศ โดยมี 4 ประเด็นหลัก
ได้แก่ 1.พลิกโฉม อุตสาหกรรม สร้างสรรค์ สู่การแข่งขัน ระดับโลก 2.เพ่ิมมูลค่า ภาคการผลิต และบริการด้วย 
ความสร้างสรรค์ 3.พัฒนาและเพ่ิม เมืองสร้างสรรค์  4.ยกระดับ และเชื่อมโยง ปัจจัยสนับสนุน เศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์ โดยปัจจัยที่กล่าวมาข้างต้นนี้ เป็นปัจจัยที่น ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตรศิลปกรรม-
ศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย  
 เพ่ือตอบสนองความต้องการและแนวคิดของนโยบายดังกล่าว โดยใช้การสร้างสรรค์งานกราฟิก  
และมัลติมีเดีย โดยใช้ความรู้และเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งพัมนามาจากหลักสูตรปัจจุบันของสาขาวิชา โดยต้องการ
สร้างบัณฑิตให้เป็นนักออกแบบกราฟิกและมัลติมีเดียที่สร้างสรรค์ผลงานที่ตอบสนองและพัฒนาชุมชน สังคม 
รวมถึงต่อยอกและใช้ความรู้เพื่อเป็นประโยชน์แก่อุตสาหกรรมและตลาดที่เก่ียวข้อง 
   
 

    12.2 ความเกี่ยวพันกับพันธกิจของสถาบัน 
 การพัฒนาหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย เพ่ือให้เกิด
ความสอดคล้องกับ ปณิธานของมหาวิทยาลัยพะเยา “ปัญญาเพ่ือความเข้มแข็งของชุมชน” โดยหลักสูตร 
ให้ความส าคัญกับการสร้างความรู้ปลูกฝังทักษะที่ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดียเพ่ือการแก้ไขปัญหา
ให้แก่ชุมชมและสังคมรอบตัวของผู้เรียน 
 มหาวิทยาลัยพะเยามีแผนยุทธศาสตร์เพ่ือการพัฒนามหาวิทยาลัยที่มุ่งเน้นพัฒนาการจัดการเรียน
การสอนที่ เน้นให้นิสิตสามารถใช้ปัญญาเ พ่ือพัฒนาคณภาพเคียงคู่กับชุมชนอย่างมีประสิทธิภาพ 
การพัฒนาความเข้มแข็งของชุมชนจากด้วยการประยุกต์ใช้องค์ความรู้ที่สอดคล้องกับสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก
และมัลติมีเดีย การท านุบ ารุงภูมิปัญญา ศิลปะ วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อมของท้องถิ่นสู่สากล และการบริหาร
จัดการอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและยึดมั่นในธรรมมาภิบาล  
 จากแผนยุทธศาสตร์เพ่ือการพัฒนาดังกล่าว จะเห็นได้ว่าหลักสูตรคอมพิวเตอร์กราฟิกและสื่อ
มัลติมีเดีย สามารถจัดการเรียนการสอน โดยบูรณาการการเรียนการสอน เข้ากับการบริการวิชาการ และ 
การท านุบ ารุงศิลปะวัฒนธรรม เพ่ือให้สามารถผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพสนองตอบความต้องการตลาดแรงงาน
ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและสื่อมัลติมีเดียที่มีอัตราความต้องการเพิ่มขึ้น อันเนื่องมาจากสังคมสื่อยุคใหม่ 
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13.  ความสัมพันธ์กับหลักสูตรอื่นที่เปิดสอนในคณะ/ สาขาวิชาอื่นของสถาบัน 
13.1 กลุ่มวิชา/ รายวิชาในหลักสูตรที่เปิดสอนโดยคณะ/ สาขาวิชา/ หลักสูตรอื่น  

 

                  13.1.1 หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  
1. กลุ่มวิชาภาษา       12 หน่วยกิต 

001101 ภาษาไทยในชีวิตประจ าวัน     2(2-0-4) 
   Thai Language in Daily Life 
001102 ภาษาไทยเชิงวิชาการ       1(0-2-1) 
   Thai for Academic Purposes     
001103 ภาษาอังกฤษส าหรับชีวิตประจ าวัน    3(2-2-5) 
   English for Daily Life    
001104 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร     3(2-2-5) 
           English for Communication 
001205 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารเชิงวิชาการและวิชาชีพ  3(2-2-5) 
           English for Academic and Professional Communication 
 

2. กลุ่มวิชาเทคโนโลยีและการสื่อสารยุคดิจิทัล   3 หน่วยกิต 
002101 การใช้เทคโนโลยีเพ่ือชีวิตยุคดิจิทัล    1(0-2-1) 
    Technology Usage for Digital life 
002102 ความฉลาดทางดิจิทัล      2(1-2-3) 
    Digital Intelligence Quotient 

3. กลุ่มวิชาทักษะชีวิต                                           15 หน่วยกิต                                                                                                                                                                                                                                                                                                       
003101 สุนทรียศาสตร์ในการจัดการชีวิต      3(2-2-5) 
    Artistic for Life Management 
003102  การพัฒนาทักษะและการเรียนรู้ตลอดชีวิต          3(2-2-5)                                            
    Skills Development and Lifelong Learning 
003203 เรียนรู้ร่วมกันสรรค์สร้างสังคม      2(0-4-2) 
    Collaborative Learning for Society Creation 
003204 การจัดการสุขภาพ สิ่งแวดล้อม และชุมชน             1(0-2-1) 
    Health Environment and Community Management 
003305 กระบวนการคิดเชิงออกแบบสู่การเป็นผู้ประกอบการ 

  ยุคดิจิทัล          3(2-2-5) 
  Design Thinking Process for Digital Age Entrepreneurs 

003306 บูรณาการความรู้สู่นวัตกรรมทางวิชาชีพ              3(0-6-3) 
   Integration for Professional Innovation 
       รวม 30 หน่วยกิต 
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13.1.2 หมวดวิชาเฉพาะด้าน     

    (ไม่ม)ี 
  
 13.2 กลุ่มวิชา/รายวิชาในหลักสูตรที่เปิดสอนให้สาขาวิชา/หลักสูตรอ่ืน   
   (ไม่ม)ี 

 
 

 13.3 กลุ่มวิชา/รายวิชาที่เปิดสอนให้สาขาวิชา/หลักสูตรอ่ืน 
  229411 การออกแบบกราฟิกเบื้องต้นเพ่ือการสื่อสาร   3(1-4-4) 
       Fundamental of Graphic Design for Communication 

229412 อินโฟกราฟิก        3(1-4-4) 
    Infographic 

229413 การวาดเส้นพื้นฐาน        3(1-4-4) 
   Basic Drawing 

 229421 การออกแบบงาน 3 มิติข้ันพื้นฐาน     3(1-4-4) 
      3D Model Design Basics 
 229422 ดิจิทัลวีดีโอ         3(1-4-4) 
      Digital Video 
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 13.4 การบริหารจัดการ 
   13.4.1 หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

มหาวิทยาลัยพะเยาก าหนดนโยบายให้จัดการเรียนการสอนหมวดวิชาศึกษาทั่วไปจ านวน  
ไม่น้อยกว่า 30 หน่วยกิต ในโครงสร้างหลักสูตรระดับปริญญาตรีทุกหลักสูตร และได้ด าเนินการแต่งตั้ง
คณะกรรมการที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

1) คณะกรรมการบริหารหมวดวิชาศึกษาทั่วไป โดยมี  อธิการบดี เป็นประธาน คณบดี  
เป็นกรรมการ และรองอธิการบดีฝ่ายวิชาการ เป็นกรรมการและเลขานุการ ท าหน้าที่ ก าหนดนโยบาย  
และพิจารณาการด าเนินการ การจัดการเรียนการสอน หมวดวิชาศึกษาท่ัวไปของมหาวิทยาลัย 

2) คณะกรรมการด าเนินงานหมวดวิชาศึกษาทั่วไป โดยมี รองอธิการบดีฝ่า ยวิชาการ 
เป็นประธาน รองคณบดี เป็นกรรมการ และผู้อ านวยการ เป็นกรรมการและเลขานุการท าหน้าที่พัฒนา
กระบวนการเรียนการสอน ก ากับ ติดตาม ประเมินผลการจัดการเรียนการสอน เพ่ือเป็นข้อมูลในการปรับปรุง
หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ตลอดจนประสานงาน เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนด าเนินไปในทิศทางเดียวกัน 

3) คณะกรรมการประจ ารายวิชา ท าหน้าที่ ประสานงานการจัดการเรียนการสอน 
    
    13.4.2 หมวดวิชาเฉพาะด้าน 
   จัดให้มีกลไกและระบบการบริหารจัดการรายวิชาเป็นอาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและ
อาจารย์ผู้ประสานงานรายวิชา โดยการก าหนดหน้าที่ความรับผิดชอบ คือท าหน้าที่ประสานงาน/ช่วย
ประสานงานกับอาจารย์ผู้สอนในสาขาวิชาและอาจารย์ผู้แทนจากสาขาวิชา/คณะวิชาอ่ืนหรือสถาบันภายนอก  
ที่เกี่ยวข้อง ในด้านเนื้อหาสาระ การจัดตารางเรียนและสอบ และการประเมินผลการเรียนรู้ของแต่ละรายวิชา 
รวมทั้งจัดท ารายละเอียดของรายวิชา และรายละเอียดของประสบการณ์ภาคสนามเพ่ือเป็นมาตรฐานในการ
ติดตามและประเมินคุณภาพการเรียนการสอน ให้สอดคล้องกับมาตรฐานของการเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐาน
คุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 
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หมวดที่ 2 ปรัชญา วัตถุประสงค์และผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร 

 

1. ปรัชญา และวัตถุประสงค์ของหลักสูตร  
 

 1.1 ปรัชญาของหลักสูตร  
   บูรณาการผสมผสานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่ทันสมัย เพ่ือออกแบบ สร้างสรรค์ผลงานกราฟิก 
และสื่อมัลติมีเดียที่หลากหลาย ใช้ชุมชนเป็นฐานสร้างประสบการณ์ในการจุดประกายความคิดสร้างสรรค์ 
ผลิตผลงานให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้ประกอบการในยุคดิจิทัล 
   1.2 วัตถุประสงค์ของหลักสูตร  
 1.2.1 เพ่ือผลิตบุคลากรที่ มีความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย และเป็นผู้ประกอบ
วิชาชีพทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดียทีสุ่จริต 
 1.2.2 เ พ่ือผลิตบุคลากร ที่มีทักษะ และสามารถประยุกต์ ใช้ เครื่ องมือและโปรแกรมทา 
งด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย เพ่ือสร้างสรรค์ผลงาน และเกิดการพัฒนากับองค์กรและชุมชนอย่าง
ต่อเนื่อง 
 1.2.3 เพ่ือผลิตบุคลากร ที่มีความสามารถด้านวิเคราะห์และสร้างสรรค์ผลงานด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิกและมัลติมีเดีย เพ่ือใช้ในการประกอบวิชาชีพหรือศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น  
 1.2.4 เพ่ือผลิตบุคลากร ที่สามารถบูรณาการองค์ความรู้ ในวิชาชีพตามหลักสูตร กับศาสตร์ 
ด้านต่างๆ เพ่ือใช้สร้างสรรค์ผลงานคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย ที่น าไปใช้งานได้จริง 
   1.2.5  เพ่ือผลิตบุคลากร ที่สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนและปฏิบัติตามจรรยาบรรณรวมทั้งกฎหมาย 
ที่เก่ียวข้องกับการผลิตคอมพิวเตอร์กราฟฟิกหรือสื่อมัลติมีเดียได้ 
 
2.   ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร (Program Learning Outcomes: PLOs)  
PLO1 บัณฑิตสามารถออกแบบผลงานคอมพิวเตอร์กราฟิกในรูปแบบที่หลากหลาย โดยใช้หลักการออกแบบ
และการวาดภาพประกอบดิจิทัล รวมทั้งการผสมผสานทักษะทางศิลปะร่วมกับเทคโนโลยีได้อย่างถูกต้อง  
PLO2 บัณฑิตสามารถสร้างสรรค์ผลงานมัลติมีเดียโดยใช้หลักการและเทคนิคที่เหมาะสมและสอดคล้อง  
กับความต้องการของผู้ใช้งานได้  
PLO3 บัณฑิตสามารถเลือกใช้ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ทางด้านกราฟิกและมัลติมีเดียในการผลิตสื่อสร้างสรรค์
ที่เหมาะสมและมีคุณภาพ 
PLO4 บัณฑิตสามารถน าเสนอผลงานคอมพิวเตอร์กราฟิกหรือสื่อมัลติมีเดีย ที่มีความสอดคล้องกับภูมิปัญญา 
ประวัติศาสตร์ หรืออัตลักษณ์ของชุมชนหรือผู้ประกอบการในยุคดิจิทัลได้อย่างสร้างสรรค์  
PLO5 บัณฑิตสามารถอธิบายแนวทางในการท าธุรกิจ แนวทางในการสร้างรายได้และอาชีพในอุตสาหกรรม
ด้านกราฟิกและมัลติมีเดีย และแนวทางในการพัฒนาตนเองให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและองค์
ความรู้ที่เก่ียวข้องได้  
PLO6 บัณฑิตสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนและปฏิบัติตามจรรยาบรรณรวมทั้งกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการผลิต
คอมพิวเตอร์กราฟิกหรือสื่อมัลติมีเดียได้
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หมวดที่ 3 ระบบการจัดการศึกษา การด าเนินการ และโครงสร้างของหลักสูตร 

 

1. ระบบการจัดการศึกษา  

 

          1.1 ระบบ  
  การจัดการศึกษาเป็นระบบทวิภาค โดย 1 ปีการศึกษา แบ่งเป็น 2 ภาคการศึกษาปกติ ในแต่ละภาค
การศึกษาปกติต้องมีระยะเวลาการศึกษาไม่น้อยกว่า 15 สัปดาห์และให้เป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยพะเยา  
ว่าด้วย การศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2566 

 

 1.2 การจัดการศึกษาภาคการศึกษาฤดูร้อน  
ไม่มี 

 1.3 การเทียบเคียงหน่วยกิตในระบบทวิภาค  
ไม่มี 
 

2. การด าเนินการหลักสูตร  
 2.1 วัน-เวลาในการด าเนินการเรียนการสอน 
  ภาคการศึกษาต้น เดือน มิถุนายน – ตุลาคม  

ภาคการศึกษาปลาย เดือน ตุลาคม – กุมภาพันธ์ 
 

 2.2 คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา  
                 2.2.1 ส าเร็จการศึกษามัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่าซึ่งกระทรวงศึกษาธิการรับรอง 

2.2.2 ส าเร็จการศึกษาระดับอนุปริญญาหรือเทียบเท่า หรือระดับปริญญาตรีหรือเทียบเท่า
จากสถาบันการศึกษาชั้นสูงทั้งในประเทศหรือต่างประเทศซึ่งสภามหาวิทยาลัยรับรอง 
2.2.3 เป็นผู้ที่มีสุขภาพร่างกายไม่เป็นอุปสรรคต่อการศึกษา 
2.2.4 ไม่เคยต้องโทษตามค าพิพากษาของศาลถึงที่สุดให้จ าคุก เว้นแต่ความผิดที่กระท า   
โดยประมาท หรือความผิดลหุโทษ 
2.2.5 ไม่เคยถูกตัดชื่อออก หรือถูกไล่ออกจากสถาบันการศึกษาใด ๆ เพราะความผิดทาง
ความประพฤติและเป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยพะเยา ว่าด้วย การศึกษาระดับปริญญาตรี 
พ.ศ. 2566  

       การคัดเลือกผู้เข้าศึกษา 
  เป็นไปตามประกาศการสอบคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาในระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยพะเยา 

2.3 ปัญหาของนิสิตแรกเข้า  
    2.3.1 พ้ืนฐานความรู้ของนิสิตที่เข้าศึกษามีความหลากหลายจึงท าให้ผู้สอนต้องใช้เวลา 

ในการประเมินความรู้พ้ืนฐานของนิสิตแต่ละคนและปรับการเรียนการสอนให้เหมาะสม 
  2.3.2 ปัญหาการใช้ภาษาอังกฤษ  
  2.3.3 ปัญหาการขาดแคลนอุปกรณ์ในการเรียนของนิสิต เช่น คอมพิวเตอร์ส าหรับใช้เรียน

และปฏิบัติงานส่วนตัว 
          2.4 กลยุทธ์ในการด าเนินการเพื่อแก้ไขปัญหา/ ข้อจ ากัดของนิสิตในข้อ 2.3  
  2.4.1 มีการสอนพิเศษเพ่ือให้ผู้สอนได้ปรับพ้ืนฐานความรู้ของนิสิตแรกเข้า  
  2.4.2 มีการปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะภาษาอังกฤษเพ่ือให้เหมาะสม

กับผู้เรียน 
   2.4.3 เปิดโอกาสให้นิสิตสามารถใช้งานคอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการนอกเวลาเรียน 
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2.5 แผนการรับนิสิตและผู้ส าเร็จการศึกษาในระยะ 5 ปี  
 

จ านวนนิสิต 
จ านวนนิสิตในแต่ละปีการศกึษา (คน) 

2567 2568 2569 2570 2571 
ชั้นปีที่ 1 60 60 60 60 60 
ชั้นปีที่ 2  60 60 60 60 
ชั้นปีที่ 3   60 60 60 
ชั้นปีที่ 4    60 60 

รวม 60 120 180 240 240 
คาดว่าจะส าเร็จการศึกษา    60 60 

 
2.6 งบประมาณตามแผน  
       2.6.1 งบประมาณรายรับ (หน่วย : บาท) 

หมวดรายจ่าย 
ปีงบประมาณ 

2567 2568 2569 2570 2571 

ค่าลงทะเบียน      

ช้ันปีที่ 1 2,300,000 2,400,000 2,500,000 2,600,000 2,700,000 

ช้ันปีที่ 2 2,100,000 2,300,000 2,400,000 2,500,000 2,600,000 

ช้ันปีที่ 3 2,000,000 2,100,000 2,300,000 2,400,000 2,500,000 

ช้ันปีที่ 4 1,700,000 2,000,000 2,100,000 2,300,000 2,400,000 

รวมรายรับ 8,100,000 8,800,000 9,300,000 9,800,000 10,200,000 

  



17 
 

 

2.6.2 งบประมาณรายจ่าย (หน่วย : บาท) 

หมวดรายจ่าย 
ปีงบประมาณ 

2567 2568 2569 2570 2571 
1. งบบุคลากร 
   1.1 หมวดเงินเดือน 
   1.2 หมวดค่าจ้างประจ า 

3,600,000 
3,600,000 

- 

4,000,000 
4,000,000 

- 

4,3000,000 
4,300,000 

- 

4,600,000 
4,600,000 

- 

5,000,000 
5,000,000 

- 
2. งบด าเนินการ 
    2.1 หมวดค่าตอบแทน 
    2.2 หมวดค่าใช้สอย 
    2.3 หมวดค่าวัสด ุ
    2.4 หมวดสาธารณูปโภค 

500,000 
100,000 
300,000 
100,000 

- 

550,000 
100,000 
350,000 
100,000 

- 

600,000 
100,000 
400,000 
100,000 

- 

650,000 
100,000 
450,000 
100,000 

- 

700,000 
100,000 
500,000 
100,000 

- 
3. งบลงทุน 
    3.1 หมวดครุภัณฑ์ 

400,000 
400,000 

400,000 
600,000 

500,000 
500,000 

600,000 
600,000 

650,000 
650,000 

4. งบเงินอุดหนุน 300,000 350,000 400,000 450,000 450,000 
5. ค่าใช้จ่ายต่อหัวต่อปี(สูงสุด) 40,000 50,000 50,000 60,000 60,000 

รวมรายจ่าย 4,840,000 5,350,000 5,800,000 6,300,000 6,800,000 
 
2.7 ระบบการศึกษา 

 

                แบบชั้นเรียน               
 

2.8 การเทียบโอนหน่วยกิต รายวิชา และการลงทะเบียนเรียนข้ามมหาวิทยาลัย 
        เป็นไปตามข้อบังคับของมหาวิทยาลัยพะเยา ว่าด้วย การศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2566  
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3.  หลักสูตรและอาจารย์ผู้สอน 
 

 3.1 จ านวนหน่วยกิต รวมตลอดหลักสูตรไม่น้อยกว่า 120 หน่วยกิต 
 3.2 โครงสร้างหลักสูตร 

หมวดวิชา เกณฑ์มาตรฐานของ อว. 
หลักสูตร ปรับปรุง  

พ.ศ. 2567 
1. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  ไม่น้อยกว่า 30 หน่วยกิต 30 หน่วยกิต 
   หมวดวิชาศึกษาทั่วไปบังคับ   
2. หมวดวิชาเฉพาะ  ไม่น้อยกว่า 72 หน่วยกิต 84 หน่วยกิต 
   2.1 กลุ่มวิชาพื้นฐานวิชาชีพ  25 
   2.2 กลุ่มวิชาเอกบังคับ  41 
   2.3 กลุ่มวิชาเอกเลือก  12 
   2.4 วิชาประสบการณภ์าคสนาม    6  
3. หมวดวิชาเลือกเสรี   ไม่น้อยกว่า  6 หน่วยกิต 6 หน่วยกิต 
4.รายวิชาบังคับไม่นับหน่วยกิต  1 หน่วยกิต 
รวม  (หน่วยกิต)   ไม่น้อยกว่า 120 หน่วยกิต 120 หน่วยกิต 

 
3.3 รายวิชา  
     1) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป     ไม่น้อยกว่า        30    หน่วยกิต 

กลุ่มวิชาภาษา  12     หน่วยกิต 
001101 ภาษาไทยในชีวิตประจ าวัน 

Thai Language in Daily Life 
2(2-0-4) 

001102 ภาษาไทยเชิงวิชาการ 
Thai for Academic Purposes     

1(0-2-1) 

001103 ภาษาอังกฤษส าหรับชีวิตประจ าวัน 
English for Daily Life    

3(2-2-5) 

001104 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 
English for Communication 

3(2-2-5) 

001205 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารเชิงวิชาการและวิชาชีพ 
English for Academic and Professional Communication 

3(2-2-5) 

 
กลุ่มวิชาเทคโนโลยีและการสื่อสารยุคดิจิทัล 

 
3  หน่วยกิต 

002101 การใช้เทคโนโลยีเพ่ือชีวิตยุคดิจิทัล  
Technology Usage for Digital life 

1(0-2-1) 

002102 ความฉลาดทางดิจิทัล 
Digital Intelligence Quotient 

2(1-2-3) 
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กลุ่มวิชาทักษะชีวิต 15  หน่วยกิต 
003101 สุนทรียศาสตร์ในการจัดการชีวิต           

Artistic for Life Management 
3(2-2-5) 

003102 การพัฒนาทักษะและการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
Skills Development and Lifelong Learning 

3(2-2-5) 

003203 เรียนรู้ร่วมกันสรรค์สร้างสังคม  
Collaborative Learning for Society Creation 

2(0-4-2) 

003204 การจัดการสุขภาพ สิ่งแวดล้อม และชุมชน  
Health Environment and Community Management 

1(0-2-1) 

003305 กระบวนการคิดเชิงออกแบบสู่การ 
เป็นผู้ประกอบการยุคดิจิทัล 
Design Thinking Process for Digital Age Entrepreneurs 

3(2-2-5) 

003306 บูรณาการความรู้สู่นวัตกรรมทางวิชาชีพ  
Integration for Professional Innovation 

3(0-6-3) 

 
  2) หมวดวิชาเฉพาะ ไม่น้อยกว่า     84    หน่วยกิต 
            2.1 กลุ่มวิชาพื้นฐานวิชาชีพ จ านวน     25    หน่วยกิต 
229101 ประวัติศาสตร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 

History of Graphics and Multimedia 
3(3-0-6) 

229102 พ้ืนฐานศิลปะส าหรับกราฟิกและมัลติมีเดีย  
Fundamental Art for Graphics and Multimedia  

3(2-2-5)  

229103 หลักการออกแบบกราฟิกและมัลติมีเดีย 
Principles of Graphic and Multimedia Design 

3(2-2-5)  

229104 การออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
Computer Graphics Design 

3(1-4-4) 

229105 จิตวิทยาส าหรับศิลปะและการออกแบบ 
Psychology for Art and Design 

3(2-2-5) 

229106 การวาดภาพประกอบดิจิทัล  
Digital Illustration 

3(1-4-4) 

229201 การสร้างโครงเรื่องและออกแบบตัวละคร 
Story Plotting and Character Design 

3(2-2-5) 

229202 อัตลักษณ์แบรนด์และการตลาดส าหรับงานออกแบบ 
Brand Identity and Marketing for Design 

3(2-2-5) 

229401 ผลงานและการน าเสนอ  
Portfolio and Presentation 

1(0-2-1)  
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           2.2 กลุ่มวิชาเอกบังคับ จ านวน    41    หน่วยกิต 
229211 การถ่ายภาพและวิดีโอ 

Photography and Video 
3(2-2-5)  

229212 การออกแบบอักษร 
Typography Design 

3(2-2-5) 

229213 ดิจิทัลอาร์ท 
Digital Art 

3(1-4-4) 

229221 การข้ึนรูป 3 มิต ิ 
3D Modeling 

3(1-4-4) 

229222 การสร้างตัวละคร 3 มิติ 
3D Character Modeling  

3(2-2-5) 

229223 การสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ 
2D Animation 

3(2-2-5) 
 

229224 โมชั่นกราฟิกและการตัดต่อ 
Motion Graphic and Editing 

3(2-2-5) 
 

229291 สัมมนาด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย  
Seminar in Computer Graphic and Multimedia 

1(0-2-1) 

229311 ยูสเซอร์เอ็กซ์พีเรียนซ์และอินเตอร์เฟส 
User Experience and User Interface Design 

3(2-2-5) 

229312 การออกแบบงานอีเว้นท์ 
Event Design 

3(2-2-5) 

229313 ผู้ประกอบการด้านงานกราฟิกและมัลติมีเดีย 
Entrepreneur in Graphics and Multimedia 

3(2-2-5) 

229321 การสร้างสรรค์อินเตอร์แอคทีฟและดิจิทัลคอนเทนต์ 
Interactive and Digital Content Design 

3(1-4-4)  

229391 ระเบียบวิธีวิจัย 
Research Methodology 

3(3-0-6) 

229392 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 1 
Computer Graphics and Multimedia Project 1 

2(0-4-2) 

229491 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 2  
Computer Graphics and Multimedia Project 2 

2(0-4-2) 
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          2.3 วิชาเอกเลือก        จ านวน     12   หน่วยกิต 
        ให้นิสิตเลือกเรียนตามรายวิชาดังต่อไปนี้  
 กลุ่มวิชากราฟิก  

229315 การออกแบบเพ่ือมวลชนและสิ่งแวดล้อม 
Universal and Environmental Design 

3(1-4-4) 

229316 คอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับสิ่งพิมพ์  
Computer Graphics for Printing 

3(1-4-4) 
 

229317 
 

การออกแบบผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์    
Creative Product and Packaging Design 

3(2-2-5) 

229318 หัวข้อปัจจุบันด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย  
Selected Topics in Computer Graphics and Multimedia 

3(2-2-5) 

   

 กลุ่มวิชามัลติมีเดีย  

229325 นวัตกรรมสื่อกราฟิกและมัลติมีเดีย 
Media Innovation for Computer Graphics and Multimedia  

 3(1-4-4) 

229326 จักรวาลโลกเสมือน 
Metaverse  

3(1-4-4) 

229327 การสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ  
3D Animation 

3(1-4-4) 

229328 การผลิตภาพยนตร์และเทคนิคพิเศษเบื้องต้น   
Basic Film Production and Visual Effect  

3(1-4-4) 

229329 การออกแบบและสร้างสรรค์เกมเบื้องต้น 
Game Design and Development 

3(1-4-4)  

 
 

         2.4 กลุ่มวิชาประสบการณ์ภาคสนาม  จ านวน     6    หน่วยกิต 
229493 ฝึกงาน * 6 หน่วยกิต 

 Professional Training    

229494 สหกิจศึกษา * 6 หน่วยกิต 

 Co–operative Education    

หมายเหตุ  * ให้นิสิตเลือกเรียนเพียง 1 รายวิชา 
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 3) หมวดวิชาเลือกเสรี              จ านวน          6   หน่วยกิต 
                นิสิตสามารถเลือกเรียนรายวิชาที่เปิดสอนในมหาวิทยาลัยพะเยา หรือสถาบันอุดมศึกษาอ่ืน  
ที่มหาวิทยาลัยรับรอง ยกเว้นรายวิชาในหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 

 
    4) รายวิชาบังคับไม่นับหน่วยกิต               จ านวน         1  หน่วยกิต 

 
 
 
 
 
 
 
 
  

229492 การเตรียมพร้อมฝึกประสบการณ์วิชาชีพกราฟิกและมัลติมีเดีย  
Preparation for Computer Graphic and Multimedia 
Professional Experience 

1(0-2-1) 
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3.4 แผนการศึกษา 
 

ชั้นปีที่  1  
ภาคการศึกษาต้น 

001101   ภาษาไทยในชีวิตประจ าวัน 
Thai Language in Daily Life 

2(2-0-4) 

001103 ภาษาอังกฤษส าหรับชีวิตประจ าวัน 
English for Daily Life 

3(2-2-5) 

002101 การใช้เทคโนโลยีเพ่ือชีวิตยุคดิจิทัล 
Technology Usage for Digital life 

1(0-2-1) 

003101 สุนทรียศาสตร์ในการจัดการชีวิต 
Artistic for Life Management 

3(2-2-5) 

229101 ประวัติศาสตร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 
History of Graphics and Multimedia 

3(3-0-6) 

229102 พ้ืนฐานศิลปะส าหรับกราฟิกและมัลติมีเดีย  
Fundamental Art for Graphics and Multimedia  

3(2-2-5)  

229103 หลักการออกแบบกราฟิกและมัลติมีเดีย 
Principles of Graphic and Multimedia Design 

3(2-2-5)  

 รวม 18 หน่วยกิต 
 

ภาคการศึกษาปลาย 
001102 ภาษาไทยเชิงวิชาการ 

Thai for Academic Purposes     
1(0-2-1) 

001104 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 
English for Communication 

3(2-2-5) 

002102 ความฉลาดทางดิจิทัล 
Digital Intelligence Quotient 

2(1-2-3) 

003102 การพัฒนาทักษะและการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
Skills Development and Lifelong Learning                                          

3(2-2-5) 

229104 การออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
Computer Graphics Design 

3(1-4-4) 

229105 จิตวิทยาส าหรับศิลปะและการออกแบบ 
Psychology for Art and Design 

3(2-2-5) 

229106 การวาดภาพประกอบดิจิทัล  
Digital Illustration 

3(1-4-4) 

 รวม 18 หน่วยกิต 
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ชั้นปีที่  2 
ภาคการศึกษาต้น 

001205   ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารเชิงวิชาการและวิชาชีพ    
English for Academic and Professional 
Communication 

3(2-2-5) 

003203 เรียนรู้ร่วมกันสรรค์สร้างสังคม 
Collaborative Learning for Society Creation 

2(0-4-3) 

229201 การสร้างโครงเรื่องและออกแบบตัวละคร 
Story Plotting and Character Design 

3(2-2-5) 

229211 การถ่ายภาพและวิดีโอ 
Photography and Video 

3(2-2-5)  

229212 การออกแบบอักษร 
Typography Design 

3(2-2-5) 

229221 การข้ึนรูป 3 มิต ิ 
3D Modeling 

3(1-4-4) 

 รวม 17 หน่วยกิต 
 
 

ภาคการศึกษาปลาย 
003204   การจัดการสุขภาพ สิ่งแวดล้อมและชุมชน 

Health Environment and Community 
Management 

   1(0-2-1) 

229202 อัตลักษณ์แบรนด์และการตลาดส าหรับงานออกแบบ 
Brand Identity and Marketing for Design 

3(2-2-5) 

229213 ดิจิทัลอาร์ท 
Digital Art 

3(1-4-4) 

229222 การสร้างตัวละคร 3 มิติ 
3D Character Modeling  

3(2-2-5) 

229223 การสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ 
2D Animation 

3(2-2-5) 
 

229224 โมชั่นกราฟิกและการตัดต่อ 
Motion Graphic and Editing 

3(2-2-5) 
 

229291 สัมมนาด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย  
Seminar in Computer Graphic and Multimedia 

1(0-2-1) 

 รวม 17 หน่วยกิต 
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ชั้นปีที่  3 
ภาคการศึกษาต้น 

003305   กระบวนการคิดเชิงออกแบบสู่การเป็นผู้ประกอบการยุค
ดิจิทัล 
Design Thinking Process for Digital Age 
Entrepreneurs 

3(2-2-5) 

229311 ยูสเซอร์เอ็กซ์พีเรียนซ์และอินเตอร์เฟส 
User Experience and User Interface Design 

3(2-2-5) 

229391 ระเบียบวิธีวิจัย 
Research Methodology 

3(3-0-6) 

229xxx  
  

วิชาเอกเลือก  
Major Elective  

3(x-x-x) 
 

229xxx  
  

วิชาเอกเลือก   
Major Elective  

3(x-x-x) 
 

xxxxxx  วิชาเลือกเสรี  
Free Elective  

3(x-x-x)  

 รวม 18 หน่วยกิต 
 

 
ภาคการศึกษาปลาย 

229312 การออกแบบงานอีเว้นท์ 
Event Design 

3(2-2-5) 

229313 ผู้ประกอบการด้านงานกราฟิกและมัลติมีเดีย 
Entrepreneur in Graphics and Multimedia 

3(2-2-5) 

229321 การสร้างสรรค์อินเตอร์แอคทีฟและดิจิทัลคอนเทนต์ 
Interactive and Digital Content Design 

3(1-4-4)  

229392 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 1 
Computer Graphics and Multimedia Project 1 

2(0-4-2) 

229xxx  
  

วิชาเอกเลือก  
Major Elective  

3(x-x-x)  
  

229xxx  
  

วิชาเอกเลือก  
Major Elective  

3(x-x-x)  

 รวม 17 หน่วยกิต 
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ชั้นปีที่ 4 
ภาคการศึกษาต้น 

003306 บรูณาการความรู้สู่นวัตกรรมทางวิชาชีพ 
Integration for Professional Innovation 

3(0-6-3) 

229401 ผลงานและการน าเสนอ  
Portfolio and Presentation 

1(0-2-1)  

229491 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 2  
Computer Graphics and Multimedia Project 2 

2(0-4-2) 

229492  การเตรียมพร้อมฝึกประสบการณ์วิชาชีพกราฟิกและ
มัลติมีเดีย   
Preparation for Computer Graphic and 
Multimedia Professional Experience  

1(0-2-1)  
(ไม่นบัหน่วยกิต)  
  

xxxxxx  
  

วิชาเลือกเสรี  
Free Elective  

3(x-x-x)  
  

 รวม 9(1) หน่วยกิต 
 

ภาคการศึกษาปลาย 
229493* การฝึกงาน 

Professional Training 
6 หน่วยกิต 

 
229494* สหกิจศึกษา 

Co-operative Education 
6 หน่วยกิต 

 
 รวม 6 หน่วยกิต 

  *หมายเหตุ ให้นิสิตเลือกเรียนเพียง 1  รายวิชา 
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3.5 ค าอธิบายรายวิชา  
001101  ภาษาไทยในชีวิตประจ าวัน       2(2-0-4) 
  Thai Language in Daily Life 
 ทักษะการใช้ภาษาไทยด้านการฟัง การอ่าน ในการรับสาร และทักษะด้านการพูด การเขียน ในการ 
ส่งสาร การสื่อสารในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม 
 Listening and reading skills in Thai for receiving message, speaking and writing in Thai 
for delivering message, proper daily life communication 
 
001102  ภาษาไทยเชิงวิชาการ        1(0-2-1) 
  Thai for Academic Purposes     
 การใช้ภาษาไทยด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน บูรณาการร่วมกับศาสตร์อ่ืน การผลิตผล
งานเชิงวิชาการ     
 Integration of listening speaking reading and writing skills in Thai with other fields, 
producing academic works 
 
001103   ภาษาอังกฤษส าหรับชีวิตประจ าวัน      3(2-2-5) 
    English for Daily Life    
    ค าศัพท์ ส านวน วลีและไวยากรณ์ภาษาอังกฤษขั้นพ้ืนฐาน หลักการใช้ภาษาอังกฤษด้านการฟัง  
พูด อ่าน เขียน การสื่อสารข้อมูลเบื้องต้นเก่ียวกับตนเองและผู้อื่นในชีวิตประจ าวัน 
    Fundamental level of English vocabulary, expressions, phrases and grammar, English 
usage in listening, speaking, reading and writing for communicating basic information regarding 
self and others in daily life context  
 
001104   ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร       3(2-2-5) 
    English for Communication 
    ค าศัพท์ ส านวน วลีและไวยากรณ์ภาษาอังกฤษขั้นกลาง หลักการใช้ภาษาอังกฤษด้านการฟัง พูด 
อ่าน เขียน การสื่อสารในสถานการณ์การที่คุ้นเคยและการบรรยายเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ รอบตัว 
    Intermediate level English vocabulary, expressions, phrases and grammar, English 
usage in listening, speaking, reading and writing for communicating in familiar situations and 
describing familiar matter 
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001205   ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารเชิงวิชาการและวิชาชีพ             3(2-2-5) 

    English for Academic and Professional Communication 
    ค าศัพท์ ส านวน วลีและไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ หลักการใช้ภาษาอังกฤษด้านการฟัง พูด อ่าน เขียน 
การสื่อสารในบริบทของการศึกษาและอาชีพ 
    English vocabulary, expressions, phrases and grammar, English usage in listening, 
speaking, reading and writing for communicating in academic and professional contexts 
 
002101   การใช้เทคโนโลยีเพื่อชีวิตยุคดิจิทัล      1(0-2-1) 

    Technology Usage for Digital life 
    แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ซอฟแวร์ส านักงาน หลักการท า
ธุรกรรมพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ การใช้เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต การใช้ซอฟแวร์ส านักงาน 
    Concepts of computer and internet technology, office software, principles of 
electronic commerce, usage of computer and internet technology, usage of office software    
 
002102   ความฉลาดทางดิจิทัล                2(1-2-3) 
    Digital Intelligence Quotient    
  หลักกฎหมายและจริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารเทศ หลักการสืบค้นข้อมูลและสารสนเทศ 
การคัดสรรข้อมูลข่าวสารมาใช้และน าเสนอข้อมูล การสื่อสารอย่างมีจริยธรรมและเป็นไปตามกฎหมาย  
ที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีสารเทศและการสื่อสาร 
    Principles of laws and ethics concerning information technology, principles of 
information accessing and information, extracting information and presentation, ethical 
communication according to laws concerning information technology and communication 
 
003101   สุนทรียศาสตร์ในการจัดการชีวิต       3(2-2-5) 
    Artistic for Life Management  
    ปรัชญาชีวิต การด ารงชีวิตบนความหลากหลายทางสังคมและวัฒนธรรม ประวัติศาสตร์และวิถีชีวิต
พ้ืนถิ่น พะเยาศึกษา สุนทรียภาพในการด าเนินชีวิต การจัดการสิ่งแวดล้อมเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมและชุมชน 
การจัดการทางสุขภาพทางกายและจิตใจ บทบาทและหน้าที่ของตนเองในการท างานร่วมกับผู้อื่น การโน้มน้าว
และการจูงใจผู้อ่ืน การแสดงออกถึงพฤติกรรมทางด้านคุณธรรมจริยธรรมที่ดีงาม กฎหมายในชีวิตประจ าวัน 
 Life philosophy, living on social and cultural diversity, history and local way of life, 
Phayao studies, aesthetics of living, environmental management for earning a living, physical 
health, mental health management, roles and duties in cooperative works, persuasion, proper 
code of morality and ethics, laws in daily life 
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003102   การพัฒนาทักษะและการเรียนรู้ตลอดชีวิต     3(2-2-5) 
    Skills Development and Lifelong Learning 

   ปรัชญาการคิด หลักการคิดอย่างมีวิจารณญาณและคิดเชิงวิเคราะห์ หลักการคิดอย่างสร้างสรรค์ 
หลักการท างานร่วมกันและการสื่อสาร หลักการเรียนรู้ตลอดชีวิต และแนวคิดเพ่ือการเติบโต การพัฒนาทักษะ
ทางสังคม บุคลิกภาพและการแสดงออกในสังคม ทักษะการคิด  ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์  ทักษะการคิ ด
อย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการสื่อสาร และทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่จ าเป็นส าหรับอนาคต ทักษะทางด้าน
การเงินส่วนบุคคล 

    Philosophy of thinking, Principles of critical and analytical thinking, creative thinking, 
collaboration, communication, lifelong learning and growth mindset, development of social 
skills, personality and expression in society, thinking skills, creative thinking, communication 
skills and lifelong learning for future, personal financial skill. 

 
003203   เรียนรู้ร่วมกันสรรค์สร้างสังคม                       2(0-4-2) 
    Collaborative Learning for Society Creation  

   ทักษะการเรียนรู้ชุมชน การศึกษาวัฒนธรรมและวิถีชีวิตของชุมชน การท างานร่วมกันเป็นทีม  จิตวิทยา
การท างานเป็นทีม การแสดงออกในที่สาธารณะ การวางแผน การก าหนดกลยุทธ์ และ การด าเนินการตามแผนในการ
ท างานเป็นทีม สิทธิและหน้าที่ของตนเองตามกฎหมายในการด ารงชีวิตในสังคม การร่วมมือ  และปรับตัวเข้ากับ
สภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลง  ความเป็นพลเมืองที่รับผิดชอบต่อสังคม ความตระหนักในคุณค่าและความส าคัญของ
เอกลักษณ์ท่ีดีงามของสังคมไทย การยอมรับในความแตกต่างทางวัฒนธรรมและให้ความเคารพผู้อื่น 
    Community learning skills, study of the culture and way of life of the community, 
collaboration, psychology of collaboration, public expression, planning, strategy formulating 
and implementing plan in collaborative works, human rights and obligation, cooperation and 
adaptability to changing environment, responsible citizens, awareness of value and importance 
of Thai identity, acceptance of cultural diversity and respect for others 
 
003204   การจัดการสุขภาพ สิ่งแวดล้อม และชุมชน             1(0-2-1) 
    Health Environment and Community Management  

   ความรอบรู้ทางด้านสุขภาพ การวิเคราะห์ปัญหาสุขภาพของตนเอง ความปลอดภัยในการด ารงชีวิต 
การค้นหาปัญหาสิ่งแวดล้อมของชุมชน การวางแผนและด าเนินโครงการทางด้านสุขภาพ สิ่งแวดล้อม ในชุมชน
แบบมีส่วนร่วม ความเป็นผู้น าด้านสุขภาพ สิ่งแวดล้อม และชุมชน 
 Knowledge of health, analysis of one’s health problems, safety in living, searching         
for community’s environmental problems, collaborative planning and lauching environmental 
health project in community, leadership in health, environment and community 
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003305   กระบวนการคิดเชิงออกแบบสู่การเป็นผู้ประกอบการยุคดิจิทัล               3(2-2-5) 
    Design Thinking Process for Digital Age Entrepreneurs 

   ความรู้พ้ืนฐานการเป็นผู้ประกอบการยุคดิจิทัล การวางแผนและท าธุรกรรมทางการเงินส าหรับ
ผู้ประกอบการคุณสมบัติของการเป็นผู้ประกอบการยุคดิจิทัล การใช้เครื่องมือวัดส าหรับผู้ประกอบการในยุค
ดิจิทัล กระบวนการคิดเชิงออกแบบ แนวคิดการสร้างผลงานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ คุณธรรม 
จริยธรรมของผู้ประกอบการยุคดิจิทัล 
     Basic knowledge of digital age entrepreneurs, financial planning and transaction for 
entrepreneurs, qualities of digital age entrepreneurs, usage of measuring tools for digital age 
entrepreneurs, design thinking process, concepts of developing new products using design 
thinking process, ethics for digital age entrepreneurs   
003306   บูรณาการความรู้สู่นวัตกรรมทางวิชาชีพ 3(0-6-3) 
    Integration for Professional Innovation  

   การบูรณาการความรู้ของหมวดวิชาศึกษาทั่วไปสู่การปฏิบัติงานเชิงวิชาชีพ การออกแบบและสร้าง
นวัตกรรมทางวิชาชีพด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และการสร้างสรรค์แนวคิดเชิงนวัตกรรมทางวิชาชีพ 
    Integration of knowledge gained from general education courses for professional 
activities, designing and developing professional innovation using design thinking process, 
creating concepts of professional innovations 
 
229101   ประวัติศาสตร์กราฟิกและมัลติมีเดีย      3(3-0-6)
     History of Graphics and Multimedia   

 ประวัติศาสตร์กราฟิกและมัลติมีเดีย ประวัติศาสตร์ศิลปะตะวันตก ประวัติศาสตร์ศิลปะตะวันออก 
ความสัมพันธ์ระหว่างวัฒนธรรมกับงานออกแบบกราฟิก ความสัมพันธ์ระหว่างงานออกแบบกราฟิกกับ
สภาพแวดล้อมทางสังคม เศรษฐกิจ และการเมือง  การวิวัฒนาการของงานกราฟิกที่ส่งผลต่อสังคมและ
ส่วนรวมในปัจจุบัน 

 History of western art, history of oriental art, history of graphics and multimedia, 
relationship between cultures and graphics design, relationship between graphics design and 
social context, economics and politics, the evolution of graphic works impacting society and 
collectiveness in the present time 
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229102   พื้นฐานศิลปะส าหรับกราฟิกและมัลติมีเดีย     3(2-2-5)  
  Fundamental Art for Graphics and Multimedia   
  แนวคิดศิลปะ ทัศนธาตุ สุนทรียภาพทางศิลปะ ศิลปวิจารณ์ องค์ประกอบศิลป์ ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

การ ค้นหาแนวทางสร้างสรรค์เฉพาะบุคคล  หลักจิตวิทยาส าหรับนักออกแบบ พื้นฐานศิลปะส าหรับกราฟิก
และ มัลติมีเดีย  การผสมผสานทักษะทางศิลปะร่วมกับเทคโนโลยี 

 Concepts of art, visual elements, aesthetics of art, criticism of art, composition of art, 
color theory, local wisdom, finding individual creative approach, psychology for designer, 
fundamental art for graphics and multimedia, combination of art and technology 
 
229103    หลักการออกแบบกราฟิกและมัลติมีเดีย       3(2-2-5) 
     Principles of Graphic and Multimedia Design 

    หลักการและเทคนิคในการออกแบบสื่อกราฟิกและมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ เทคนิคการใช้ซอฟต์แวร์
กราฟิกและมัลติมีเดียในการสร้างสื่อสรรค์ท่ีเหมาะสมและมีคุณภาพ การวางแผนและออกแบบชิ้นงานที่มีความ
สวยงามและประสิทธิภาพในการสื่อสารผ่านสื่อกราฟิกและมัลติมีเดีย หลักการออกแบบในสถานการณ์ต่างๆ ที่
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้และสังคม จรรยาบรรณวิชาชีพและกฎหมายที่เกี่ยวกับออกแบบกราฟิกและ
มัลติมีเดีย 

    Principles and techniques in designing quality graphic and multimedia 
communication, techniques in using graphic and multimedia software for creating appropriate 
and high-quality communication media, planning and designing artworks that are aesthetically 
pleasing and effective in conveying messages through graphic and multimedia means, design 
principles in various contexts that cater to the needs of users and society, ethics and laws 
related to the graphic and multimedia profession 

 

229104   การออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก      3(1-4-4)
     Computer Graphics Design 

     การออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก หลักการออกแบบ การสร้างสีและแสงในงานคอมพิวเตอร์
กราฟิก ศิลปะกับการออกแบบกราฟิก กระบวนการความคิดสร้างสรรค์งานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก การ
ใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปตกแต่งภาพดิจิทัล และสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ลิขสิทธิ์ ทรัพย์สินทางปัญญา 
กฎหมายและข้อบังคับที่เกี่ยวข้องกับวิชาชีพด้านงานกราฟิกและงานมัลติมีเดีย  การน าเสนอผลงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิก  การประยุกต์ใช้งานออกแบบกราฟิกกับงานด้านอ่ืน ๆ   
              Introduction to computer graphics design, principle of design, color models and tonal 
creation in computer graphics, art and graphics design, creative thinking process for computer 
graphics design, using industrial software tools for editing and creating computer graphics, 
copyright, intellectual property, laws and rules for graphics and multimedia professional, 
computer graphics presentation, applying graphics design to other fields 
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229105   จิตวิทยาส าหรับศิลปะและการออกแบบ      3(2-2-5) 
              Psychology for Art and Design 

              จิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการสร้างสรรค์ในศิลปะและการออกแบบ ความเข้าใจเกี่ยวกับ
พฤติกรรมของมนุษย์ อารมณ์ และกระบวนการความคิดเชิงสร้างสรรค์ หลักการจิตวิทยาในการวิเคราะห์วิธีการ
ตัดสินใจในกระบวนการสร้างสรรค์ ผลกระทบจิตวิทยาขององค์ประกอบต่าง ๆ ในการสร้างสรรค์และออกแบบ 
การเสริมสร้างความเข้าใจเพ่ิมเติมเกี่ยวกับกระบวนการสร้างงานศิลปะและการออกแบบที่มีพ้ืนฐานจากแนวคิด
จิตวิทยา ความต้องการและประสิทธิภาพของผู้ใช้และผู้ชมในศิลปะและการออกแบบ 

   Psychology related to the creative processes in art and design, understanding human 
behavior, emotions, and the creative thinking process, fundamental psychological principles in 
analyzing decision-making methods in the creative process, the psychological impact of various 
elements in the process of creation and design, enhancing further understanding of the creative 
processes in art and design based on psychological concepts, user needs and efficiency, 
catering to the preferences and effectiveness of users and viewers in art and design 

 
229106   การวาดภาพประกอบดิจิทัล                               3(1-4-4) 

   Digital Illustration 
   หลักการออกแบบและวาดภาพประกอบดิจิทัล หลักการเล่าเรื่องด้วยภาพ การวาดภาพสิ่งมีชีวิต 

การวาดภาพการ์ตูน สัดส่วนมนุษย์ การวาดสิ่งของ การประยุกต์ศิลปะไทยและศิลปะชาติพันธุ์ในง าน
ภาพประกอบดิจิทัล การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปสร้างภาพประกอบดิจิทัล จรรยาบรรณและกฎหมายที่เกี่ยวข้อง
กับอาชีพนักวาดภาพประกอบ 

   Principles of digital illustration design and drawing, principle of visual narratives, 
cartoon drawing, human figure drawing, object drawing, applying Thai arts and traditional art in 
digital illustration, use of industrial software for creating digital illustration, ethics and laws 
related to the illustrator profession 

 
229201   การสร้างโครงเรื่องและออกแบบตัวละคร     3(2-2-5)  

 Storyboarding and Character Design                    

             ความรู้เบื้องต้นในการเขียนบท กระบวนการในการถ่ายทอดความคิด พ้ืนฐานทักษะการเล่าเรื่อง 
การวางโครงเรื่อง การเขียนบทสนทนา การสร้างอารมณ์ความรู้สึกในงานเขียน การเขียนสตอรี่บอร์ด หลักการ
ออกแบบตัวละครส าหรับงานแอนิเมชั่น การวาดสัดส่วนที่เหมาะสมส าหรับตัวละคร การระดมแนวคิดและการ
สร้างสรรค์บุคลิกลักษณะตัวละคร การแสดออกถึงลักษณะนิสัยของตัวละครในแบบต่างๆ การออกแบบท่าทาง
ตัวละคร การออกแบบฉากประกอบ   

   Storytelling, introduction to script writing, convening idea process, basic storytelling 
skills, plot, theme, dialog writing, sense and emotion provoking in writing, storyboarding writing, 
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principle of character design, appropriate proportion of character, brainstorming ideas and 
initiating characterization, attitude and expression models, character posing design, cinematic 
design 

 
229202   อัตลักษณ์แบรนด์และการตลาดส าหรับงานออกแบบ    3(3-0-6) 

   Brand Identity and Marketing for Design 

   การสร้างสรรค์อัตลักษณ์ การออกแบบสัญลักษณ์และตราสินค้า การสื่อสารแบรนด์ ผลิตภัณฑ์และ
เครื่องหมายการค้า กลยุทธ์แบรนด์ หลักการตลาด การพัฒนาแบรนด์ให้สอดคล้องกับความต้องการของ
ผู้บริโภค  งานออกแบบที่เป็นตัวขับเคลื่อนธุรกิจ กรณีศึกษาทางด้านการตลาดที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์
กราฟิกและมัลติมีเดีย 

   Identity design, symbol and logo design, brand communication, product and 
trademark, brand strategies, marketing principle, branding development based on consumer’s 
demand, business growth by design, analysis of marketing case studies related to computer 
graphics and multimedia 

 
229211   การถ่ายภาพและวิดีโอ        3(2-2-5) 
    Photography and Video                                       

 การถ่ายภาพ การท างานของกล้องถ่ายภาพ ส่วนประกอบและอุปกรณ์เสริมของกล้องถ่ายภาพ 
ความเร็วชัตเตอร์ และรูรับแสงกับการถ่ายภาพ การถ่ายภาพด้วยแสงธรรมชาติ การถ่ายภาพในห้องสตูดิโอการ
ใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปแต่งภาพ การถ่ายภาพเคลื่อนไหว มุมกล้อง การเคลื่อนไหวของกล้อง  องค์ประกอบภาพ
ส าหรับงานดิจิทัลวิดีโอ การบันทึกภาพและเสียง การสื่อความหมายด้วยภาพอย่างมีประสิทธิภาพ การประยุกต์
การถ่ายภาพส าหรับงานกราฟิกและมัลติมีเดีย การจัดนิทรรศการภาพถ่ายขนาดเล็ก 

  Photography, camera function, camera components and accessories, speed shutter, 
aperture and f-stop, outdoor photography,  studio photography, using industrial software for 
images editing, video shooting, camera shot, camera movement, picture composition for video 
production,  digital video capturing and audio recording, effective photographs storytelling, 
applying photographic tools for graphics and multimedia works, small photograph exhibition 
 
229212   การออกแบบตัวอักษร        3(2-2-5) 
    Typograhpy Design 
            หลักการออกแบบตัวอักษร ไทยและละติน องค์ประกอบของการออกแบบตัวอักษร  การใช้ตัวอักษร
ในงานกราฟิก การออกแบบตัวเขียนส าหรับแกนกราฟิก  การจัดวางตัวอักษร วิเคราะห์รูปแบบตัวอักษร
ประเภทต่างๆ  และความสัมพันธ์ระหว่างตัวอักษรเพื่อน าไปใช้ประกอบในงานกราฟิกและมัลติมีเดีย 
            Principles of Thai and Latin lettering design, font design elements, usage of fonts in 
graphics, calligraphy of graphics, typography layouting, analyzing different types of font styles 
, relationship between lettering used in graphics and multimedi 
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229213   ดิจิทัลอาร์ท         3(1-4-4) 
    Digital Art 
    การสร้างสรรค์ผลงานดิจิทัลอาร์ตที่สร้างความสร้างสรรค์และเป็นเอกลักษณ์ การใช้เทคนิคและ
เครื่องมือที่เกี่ยวข้องกับดิจิทัลอาร์ต แนวคิดและแนวทางการสร้างสรรค์ในดิจิทัลอาร์ต การสร้างสรรค์ผลงาน
ดิจิทัลอาร์ต ซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้อง กระบวนการวางแผนและการด าเนินงานในการสร้างสรรค์
ผลงานดิจิทัลอาร์ต 

   Creaitng innovative and unique digital artworks, utilizing techniques and tools related 
to digital art, conceptual and practical aspects of creating digital art, software and applications, 
planning and workflow in the creative process of digital art production 

 
229221   การขึ้นรูป 3 มิติ          3(1-4-4)  

 3D Modeling  
ความรู้เกี่ยวกับงาน 3 มิติ การสร้างวัตถุ การสร้างฉากประกอบ 3 มิติ การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปใน

การออกแบบและขึ้นรูป 3 มิติ  การตกแต่งแสงสี ให้กับวัตถุ  3 มิติ  การใส่ พ้ืนผิวให้กับวัตถุ  3 มิติ   
การประยุกต์ใช้โมเดล 3 มิติกับงานด้านอื่น ๆ  

Introduction to 3 dimentional graphics, creating 3 dimentional object, creating 3 
dimentional background modeling, using industrial 3 dimentional modeling software tools, 
lighting and coloring 3 dimentional objects, texturing 3 dimentional objects, applying 3 
dimentional model to other fields 
 
229222   การสร้างตัวละคร 3 มิติ       3(2-2-5)  
    3D Character Modeling 
                  กระบวนการออกแบบและการขึ้นรูปทรงโมเดลตัวละคร 3 มิติ กระบวนการลงสีวัสดุและลวดลาย 
องค์ประกอบของตัวละคร หลักกายวิภาค การพัฒนาตัวละครส าหรับการสร้างงานแอนิเมชั่น 3 มิติ การเลือกใช้
ซอฟท์แวร์ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างตัวละคร 3 มิติ 
             Process of 3 dimentional character modelling design, coloring, material and texturing 
process, elements of character, anatomy principles, character development for 3 dimentional 
animation, software selections related to 3 dimentional character modeling 
 
229223   การสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ         3(2-2-5) 
             2D Animation 

   หลักการและทฤษฎีการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ 
การใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ การผลิตงานแอนิเมชั่น 2 มิติ   

2 dimentional animations principles and theories, development related technology 
for 2 dimentional animation, techniques and process of creating 2 dimentional animation, using 
industrial 2 dimentional animation software tools, 2 dimentional animation production 
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229224   โมชั่นกราฟิกและการตัดต่อ       3(1-4-4) 
     Motion Graphic and Editing 

   โมชั่นกราฟิกส าหรับงานอินเตอร์แอคทีฟ กระบวนการสร้างสรรค์งานโมชั่นกราฟิก เทคโนโลยีงาน
โมชั่นกราฟิก การสร้างสรรค์โมชั่นกราฟิก 2 มิติ เทคนิคพิเศษส าหรับการสร้างสรรค์โมชั่นกราฟิก การใช้
ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปกับการสร้างสรรค์โมชั่นกราฟิก กระบวนการผลิตดิจิทัลวิดีโอ การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 
ในงานดิจิทัลวิดีโอ การตัดต่อภาพและเสียง การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปสร้างงานดิจิทัลวิดีโอ      

   Motion graphic for interactive, process of motion graphic creation, motion graphic 
technology, 2  dimentional motion graphic creation, special techniques for motion graphic 
creation, use of software packages for creating motion graphic, video production process, target 
group in digital video production, digital video editing, using industrial software tools for digital 
video production 
 
229291   สัมมนาด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย     1(0-2-1)  
    Seminar in Computer Graphics and Multimedia 

             การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้เรียนคนอ่ืนๆในรายวิชา การวางแผนโครงการ การแบ่งปันความรู้
ในด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดียผ่านการสัมมนาและกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับวิชา เพ่ือพัฒนาเป็น
ประเด็นส าหรับโครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 

   Exchanging ideas, project planning, and sharing knowledge in computer graphics and 
multimedia through seminars and related activities, seeking topics for computer graphics and 
multimedia projects 
 
229311   ยูสเซอร์เอ็กซ์พีเรียนซ์และอินเตอร์เฟส      3(2-2-5) 
    User Experience and User Interface Design 

   การออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้งาน และส่วนที่เชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้งานกับระบบ แนวคิดและ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ จิตวิทยาพ้ืนฐาน การออกแบบเพ่ือการท างานกับสมอง การออกแบบเพ่ือกระตุ้น
ให้สนใจ การออกแบบเพ่ือท าให้เกิดความรู้สึก การออกแบบเพ่ือให้ตัดสินใจลงมือท า การโต้ตอบกับ
คอมพิวเตอร์ของมนุษย์ การออกแบบที่ เน้นผู้ ใช้ เป็นศูนย์กลาง การออกแบบภาพ ออกแบบไอคอน  
กระบวนการออกแบบส่วนที่เชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้งานกับระบบ การใช้โปรแกรมเพ่ืองานออกแบบส่วนที่เชื่อมต่อ
ระหว่างผู้ใช้งานกับระบบ 

   User experience and user interface design, design thinking,  basic psychology, 
designed to work with brain, design to arouse interest, design to evoke feelings, design to make 
decision-making, human computer interactions, user centered design, visual design, icon 
design, user interface design process, using the program to user interface 
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229312 การออกแบบงานอีเว้นท์ 
Event Design 

3(2-2-5) 

     การน าเทคนิคและหลักการของกราฟิกมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบงานอีเว้นท์ การเลือกใช้  
สื่อกราฟิกที่เหมาะสมเพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์ที่น่าสนใจและน่าจดจ าให้กับผู้เข้าร่วมงาน การออกแบบภาพ
และสัญลักษณ์ที่สื่อถึงแนวคิดหรือความหมายของงานอีเว้นท์ ผ่านกระบวนการวางแผนและการสร้างผลงาน
กราฟิกท่ีเชื่อมโยงไปสู่เป้าหมายและความต้องการของกลุ่มเป้าหมายของงานอีเว้นท์ 

     Applying the techniques and principles of graphics in event design, selecting 
appropriate graphic media to enhance captivating and memorable experiences for event 
participants, designing images and symbols that convey the ideas or meanings of the event 
through planning and creating graphic works that link to the objectives and requirements of 
the event's target audience 
 
229313 ผู้ประกอบการด้านงานกราฟิกและมัลติมีเดีย 

Entrepreneur in Graphics and Multimedia 
3(2-2-5) 

     การเป็นผู้ประกอบการในด้านงานกราฟิกและมัลติมีเดีย การประยุกต์ใช้ความคิดสร้างสรรค์ใน  
การสร้างโอกาสในการท าธุรกิจและการตอบสนองต่อความต้องการของลูกค้า การท าธุรกิจออนไลน์ และการ
จัดการกับลูกค้า แนวทางการจัดการและการสร้างรายได้จากงานด้านกราฟิกและมัลติมีเดีย การหาทางเลือก
และโอกาสในการสร้างรายได้และอาชีพในอุตสาหกรรมด้านกราฟิกและมัลติมีเดีย  ดิจิทัล จรรยาบรรณและ
กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับผู้ประกอบการ 

    Being an entrepreneur in the field of graphic design and multimedia,  applying 
creative thinking to create opportunities in business and respond to customer needs, 
conducting online businesses and managing customer relationships, managing and generating 
income from graphic design and multimedia works, finding alternatives and opportunities to 
create income and careers in the graphic design and multimedia industry, ethics and laws 
related to the entrepreneur profession 

 
229315   การออกแบบเพื่อมวลชนและสิ่งแวดล้อม     3(1-4-4) 
    Universal and Environmental Design 

   หลักการมีจิตสาธารณะ หลักการของการออกแบบเพ่ือมวลชน งานออกแบบเพ่ือมวลชนในประเทศ
ไทย การออกแบบกราฟฟิกและมัลติมีเดียเพ่ือผู้พิการและผู้สูงอายุ งานสาธารณะสุข การศึกษา การท่องเที่ยว 
และสิ่งแวดล้อม ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อม การน าภูมิปัญญาท้องถิ่นมาประยุกต์ใช้ใน  
การเลือกใช้วัสดุ และกระบวนการออกแบบที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม การสร้างสรรค์เพ่ือความยั่งยืนและสร้าง
คุณค่าต่อผู้ใช้และสิ่งแวดล้อมในระยะยาว 

    Principle of public consciousness, principles of universal design, principles of 
universal design in Thailand, graphic and multimedia design for disabled and elderly, public 
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health, education, and environment, applying local wisdom to environmental design, 
Integrating local wisdom in material selection and eco-friendly design processes sustainable 
and valuable designs for users and the environment in the long term 
 
229316   คอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับสิ่งพิมพ์       3(1-4-4)  

   Computer Graphics for Printing 
              การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ เทคโนโลยีการพิมพ์และวัสดุสื่อสิ่งพิมพ์ กระบวนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์  
การจัดองค์ประกอบ การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ สีในการออกแบบ ระบบการคิด การจัดวางเลย์เอาท์ การใช้
ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปส าหรับออกแบบสิ่งพิมพ์และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ประวัติความเป็นมาของตัวอักษร   

   Printing media design, printing technology and material, printing process, 
composition, printing design, color in design, grid system, layout design, use of industrial 
printing and electronic books design software tool, history of typography 
 
229317   การออกแบบผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์       3(2-2-5) 

   Creative Product and Packaging Design  
   หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ ศึกษาค้นคว้าและปฏิบัติงานออกแบบผลิตภัณฑ์และ

บรรจุภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์   การวิเคราะห์วัสดุ เพ่ือการใช้งานพฤติกรรมความต้องการของผู้บริโภค  การพัฒนา
ต้นแบบทดสอบตลาดและการน าเสนอ 

   Product and packaging design principle, study and practice of creative products and 
packaging, material analysis for use, consumer behaviors and needs, product prototype 
development, market testing and presenting 
 
229318   หัวข้อปัจจุบันด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย    3(2-2-5) 
             Selected Topics in Computer Graphics and Multimedia 
            หัวข้อปัจจุบันที่น่าสนใจทางด้านเทคนิคสมัยใหม่ในการสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 
การก าหนดประเด็นหัวข้อที่สนใจหรือที่เป็นปัจจุบัน หรือกรณีศึกษาที่เกี่ยวข้องกับด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก  
และมัลติมีเดีย การน าเสนอ การอภิปราย และการตอบข้อซักถาม การวิเคราะห์แนวโน้ม การประยุกต์ใช้ 
กับภาคอุตสาหกรรม  
             Interesting current topics in computer graphic and multimedia, selecting interesting 
or current topics or case studies related computer graphics and multimedia, presenting, 
discussing and answering question, trend analysis, how to apply to industry  
 
229321   การสร้างสรรค์อินเตอร์แอคทีฟและดิจิทัลคอนเทนต์    3(1-4-4)  
     Interactive and Digital Content Design 

   งานอินเตอร์แอคทีฟ ลักษณะและประเภทของงานอินเตอร์แอคทีฟมัลติมีเดียและดิจิทัลคอนเทนต์ 
พฤติกรรมของกลุ่มผู้ใช้สื่อเชิงโต้ตอบ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับคอมพิวเตอร์ การออกแบบอินเตอร์แอคทีฟ  
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การออกแบบอินเตอร์เฟสและดิจิทัลคอนเทนต์ การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปส าหรับการออกแบบสื่ออินเตอร์แอค
ทีฟมัลติมีเดียและดิจิทัลคอนเทนต์ การประยุกต์ใช้อินเตอร์แอคทีฟกับงานด้านอ่ืน ๆ      

   Interactive multimedia and digital content design, interactive multimedia 
characteristics and types, behavior of users interactive media, interaction between people and 
computers, interactive and digital content design, user interface design, use of software 
packages for creating interactive media and digital content, applying interactive multimedia to 
other fields 
 
229325   นวัตกรรมสื่อกราฟิกและมัลติมีเดีย      3(1-4-4) 
    Media Innovation for Computer Graphics and Multimedia 

   การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานออกแบบกราฟิกและมัลติมีเดีย  
การปรับใช้เครื่องมือและโปรแกรมที่สนับสนุนกระบวนการออกแบบ การน าเทคโนโลยี AI ไปใช้ในการแก้ไข
ปัญหาในงานออกแบบและการสร้างสรรค์ การเตรียมพร้อมในการใช้เทคโนโลยี AI เพ่ือสร้างสรรค์งานออกแบบ
กราฟิกและมัลติมีเดีย การใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อสนับสนุนในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและออกแบบ  

   Applying artificial intelligence technology to create graphic and multimedia, adapting 
tools and software that facilitate the design process, harnessing artificial inteligence technology 
to solve design challenges and enhance creativity, preparing for the integration of artificial 
inteligence technology to create captivating and effective graphic and multimedia design  
outputs, utilizing artificial intelligence to support artistic and design creativity 

 
229326   จักรวาลโลกเสมือน        3(1-4-4) 
    Metaverse 

แนวคิดและหลักการออกแบบ การเลือกใช้เครื่องมือ การสร้างและประยุกต์ใช้เทคโนโลโลยีโลกเสมือน  
การน าเสนอผลงานผ่านสื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีสื่อสมัยใหม่ ทักษะที่เป็นประโยชน์ในอนาคต อุตสาหกรรม 
ที่เก่ียวข้องกับจักรวาลโลกเสมือน 

Concepts and principles of design, tools selestions, creation and application of the 
Metaverse technology, presenting ideas with multimedia technology innovation, useful skills 
in future, related metaverse industries  
 
229327   การสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ         3(1-4-4) 
             3D Animation 

                    การสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เทคนิคและ
กระบวนการสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ การเคลื่อนไหวของตัวละคร 3 มิติ การใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์  
ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ การผลิตงานแอนิเมชั่น 3 มิติ   
                   Introduction to 3 dimentional animations, related technology for 3  dimentional 
animation, technique and process of creating 3 dimentional animation, 3 dimentional character 
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movement, using 3  dimentional animation software packages, 3  dimentional animation 
production 
 
229328   การผลิตภาพยนตร์และเทคนิคพิเศษเบื้องต้น     3(1-4-4) 

   Basic Film Production and Visual Effect   
   ความรู้เบื้องต้นงานภาพยนตร์ ความส าคัญของสื่อภาพยนตร์  ประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ ประเภท

ของภาพยนตร์ อุปกรณ์ที่ เกี่ยวข้องกับการถ่ายภาพยนตร์ กระบวนการงานถ่ายท าภาพยนตร์ การสื่อ
ความหมายในภาพยนตร์   สุนทรียศาสตร์ในภาพยนตร์, ความรู้เบื้องต้นในการสร้างวิชวลเอ็ฟเฟ็กต์ เทคนิคการ
แทรคกิ้งวัตถุกับมุมกล้อง เทคนิคการซ้อนภาพเคลื่อนไหว เทคนิคการสร้างวิชวลเอ็ฟเฟ็กต์รูปแบบต่าง ๆ  
การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปสร้างวิชวลเอ็ฟเฟ็กต์ การประยุกต์งานวิชวลเอ็ฟเฟ็กต์กับงานด้านอื่น ๆ  

   Introduction to film production, importance of film, history of film, types of film, 
related tools for film production, film production process, storytelling in film, aesthetics in film, 
introduction to visual effect, tracking technique and camera angles, screen keying techniques, 
visual effect technique, use of software packages creating visual effect, applying visual effect 
to other fields 
 
229329   การออกแบบและสร้างสรรค์เกมเบื้องต้น     3(1-4-4) 
    Game Design and Development 

   ความรู้ เบื้องต้นเกี่ยวกับเกม ประวัติศาสตร์และที่มา ความส าคัญของเกม ประเภทของเกม 
กระบวนการออกแบบเกมและขั้นตอนที่เกี่ยวข้องในการสร้างเกมเบื้องต้น ทฤษฎีด้านการออกแบบกราฟิกเพ่ือ
การออกแบบเกม เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างสรรค์เกม พ้ืนฐานในการศึกษาวิชาเกี่ยวกับการพัฒนาเกมเพ่ิมเติม
ในระดับท่ีสูงขึ้น 

    Introduction to game production, history of game, importance of game, types of 
game, related tools for game production process, basic computer game creation, game design 
and development, basic knowledge and skills for further studies in advanced game 
development 

 
229391   ระเบียบวิธีวิจัย                                    3(2-2-5) 

   Research Methodology 
      องค์ความรู้ เกี่ยวกับการวิจัย  ขั้นตอนและวิธีวิจัยทางคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมี เดีย  
การเลือกสรรหัวข้องานวิจัย สมมติฐานในงานวิจัย การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล การสรุปผล ข้อเสนอแนะ 
การเขียนรายงานและน าเสนอผลงานวิจัย   
              Knowledge of research, executing processes and research methodologies in 
computer graphic and multimedia, selection of research topics, hypothesis in research, 
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gathering and analyzing the data, ethic of researchers, conclusion, suggestion, research report 
writing, research presentation 
 
229392   โครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 1                      2(0-4-2) 

  Computer Graphics and Multimedia Project       
              การลงมือท าโครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย การน าประเด็นที่เลือกมาเข้ 
าสู่กระบวนการผลิตผลงานโดยใช้กระบวนการระเบยีบวิธีวิจัย 

              Launching computer graphics and multimedia project,  bringing the selected topic 
into the production process by research methodology 
 
229401   ผลงานและการน าเสนอ         1(0-2-1) 

   Presentation and Portfolio 

     เทคนิคการน าเสนอ ทักษะน าเสนอ การสร้างสรรค์แฟ้มผลงาน การเตรียมความพร้อมสมัครงาน 
การเขียนประวัติย่อผู้สมัครงาน การพูดเพ่ือการน าเสนอผลงาน การพัฒนาบุคลิกภาพส าหรับการน าเสนอ 

   Presentation techniques, presentation skills, compiling portfolio, preparation for job 
application, resume writing, oral presentation, personality development 
 
229491 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 2                      2(0-4-2) 
           Computer Graphics and Multimedia Project 2 

                การวิเคราะห์และการประเมินผลงานคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย การแก้ไขและปรับปรุง 
เพ่ือพัฒนาโครงงาน การจัดท ารูปเล่มตามระเบียบวิธีวิจัย การน าเสนอโครงงาน  
 Analysing and summarizing computer graphics and multimedia project, revising and 
improving work, documenting by using research methodology, project presentation 
 
229492   การเตรียมพร้อมฝึกประสบการณ์วิชาชีพคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย          1(0-2-1)  

  Preparation for Computer Graphic and Multimedia                      (ไม่นับหน่วยกิต) 
  Professional Experience  

     รูปแบบและกระบวนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถานประกอบการ คุณธรรมและจริยธรรม 
การสื่อสารและเทคนิคการสื่อสาร การสร้างมนุษย์สัมพันธ์ในสถานประกอบการ การพัฒนาบุคลิกภาพ 
เพ่ือการปฏิบัติงาน เทคนิคการเขียนรายงานและการน าเสนอโครงงาน การฝึกทักษะเฉพาะทางด้าน
คอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย  

             Process of professional experience, working places, virtue and morality, 
communication and communication techniques, human relations in workplace, working 
personality development, report writing and presentation techniques, specialist skills training 
in computer graphic and multimedia  
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229493   การฝึกงาน                                   6 หน่วยกิต  
 Professional Training  
 การฝึกปฏิบัติ เรียนรู้ เพ่ิมพูนประสบการณ์และทักษะในงานที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศ  

ในสถานประกอบการ องค์กรภาครัฐหรือเอกชน   
 Training, learning, gaining experience, improving working skills in information 

technology in private or government sectors  
  
229494   สหกิจศึกษา                   6 หน่วยกิต  

 Co-operative Education  
 การปฏิบัติงาน เรียนรู้ เพ่ิมพูนประสบการณ์และทักษะในงานที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศ  

ในฐานะพนักงานฝึกหัดในสถานประกอบการ องค์กรภาครัฐหรือเอกชน   
 Working, learning, gaining experience, improving working skills in information 

technology as an apprentice in private or government sectors  
 
ความหมายของเลขรหัสรายวิชาหมวดวิชาเฉพาะ  

 1.  เลขสามล าดับแรก    หมายถึง สาขาวิชา 
 2. เลขในล าดับที่ 4     หมายถึง ระดับชั้นปีของการศึกษา 
  2.1 เลข 1  หมายถึง   รายวิชาในระดับชั้นปีที่ 1  
  2.2 เลข 2  หมายถึง   รายวิชาในระดับชั้นปีที่ 2  
  2.3 เลข 3  หมายถึง   รายวิชาในระดับชั้นปีที่ 3  
  2.4 เลข 4  หมายถึง รายวิชาในระดับชั้นปีที่ 4  
  2.5 เลข 5  หมายถึง   รายวิชาในระดับชั้นปีที่ 5 (ถ้ามี) 
  2.6 เลข 6    หมายถึง   รายวิชาในระดับชั้นปีที่ 6 (ถ้ามี) 
 3. เลขในล าดับที่ 5        หมายถึง  หมวดหมู่ในสาขาวิชา 
  3.1 เลข 0       หมายถึง ด้านพ้ืนฐาน  
  3.2 เลข 1       หมายถึง ด้านกราฟิก  
  3.3 เลข 2       หมายถึง ด้านมัลติมีเดีย  
  3.4 เลข 9       หมายถึง กลุ่มฝึกวิชาชีพ/การอภิปราย/หัวข้อพิเศษ 
 4. เลขในล าดับที่ 6            หมายถึง       อนุกรมของรายวิชา โดยเรียงล าดับแยกเฉพาะ  

ของแต่ละหมวดหมู่ย่อยของแต่ระดับชั้นปี 
โดยเลขอนุกรมเริ่มต้นที่เลข 1 ถึง 9  
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3.2 ชื่อ สกุล เลขบัตรประจ าตัวประชาชน ต าแหน่ง และคุณวุฒิของอาจารย์ 
  3.2.1 อาจารย์ประจ าหลักสูตร  

ล าดับ ชื่อ – สกุล 
เลขบัตรประจ าตัว

ประชาชน 
ต าแหน่ง 

ทางวิชาการ 

 
คุณวุฒิ 

 
สาขาวิชา ส าเร็จการศึกษาจากสถาบัน 

 
ปี 

1* นายนคเรศ ชัยแกว้ 35604521xxxxxx ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ ค.อ.ม. 
 
ศ.บ. 

เทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม 
 
ศิลปะไทย 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจา้คุณทหาร 
ลาดกระบัง 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

2556 
 

2542 
2* นายจิรวัฒน ์สุขแกว้ 18105000xxxxx อาจารย ์ ค.อ.ม. 

 
ศศ.บ. 

เทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม 
 
การออกแบบเชิงโต้ตอบและการพัฒนาเกม 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจา้คุณทหาร 
ลาดกระบัง 
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ์

2560 
 

2554 
3* นายราเชนทร์ สุขมว่ง 14101000xxxxx อาจารย ์ ศป.ม. 

ศศ.บ. 
ศิลปะและการออกแบบ 
การออกแบบบรรจภุัณฑ์ 

มหาวิทยาลัยนเรศวร 
มหาวิทยาลัยนเรศวร 

2556 
2552 

4* นายวิสูตร แก่นเมือง 35602002xxxxx อาจารย ์ ศป.ม. 
ศศ.บ. 

ศิลปะและการออกแบบ 
การออกแบบบรรจภุัณฑ์ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
มหาวิทยาลัยนเรศวร 

2556 
2548 

5* นางสาวศุลีพร ค าชมภ ู 1339900xxxxxx อาจารย ์ D.Des. 
M.Des. 
ศศ.บ. 

Design and Media Technology 
Design and Media Technology 
การออกแบบบรรจภุัณฑ์ 

Iwate University, Japan 
Iwate University, Japan  
มหาวิทยาลัยนเรศวร 

2558 
2555 
2549 

6* นายอภิวัฒน์ ปันทะธง 15099000xxxxx อาจารย ์ ศป.ม. 
ศศ.บ. 

ศิลปะและการออกแบบ 
เทคโนโลยีการพิมพ ์

มหาวิทยาลยันเรศวร 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ภาคพายัพ 

2555 
2550 

 
หมายเหตุ *อาจารยผ์ู้รับผิดชอบหลักสูตร
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4.  องค์ประกอบเกี่ยวกับประสบการณ์ภาคสนาม (การฝึกงาน หรือสหกิจศึกษา)  
 จากผลการประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้บัณฑิต มีความต้องการให้บัณฑิตมีประสบการณ์  

ในวิชาชีพก่อนเข้าสู่การท างานจริง ดังนั้นในหลักสูตรจึงมีรายวิชาประสบการณ์ภาคสนาม เพ่ือฝึกให้นิสิตรู้จัก
การประยุกต์ใช้ความรู้ที่เรียนมา มาใช้กับสภาพการท างานจริง และเพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อมในทุก ๆ ด้าน 
ก่อนออกไปท างานจริง โดยหลักสูตรได้จัดให้อยู่ในกลุ่มวิชาการศึกษาทางเลือก 

1. การฝึกงาน จะประกอบไปด้วย 
229493     การฝึกงาน                       6 หน่วยกิต 

2. สหกิจศึกษา จะประกอบไปด้วย 
229494     สหกิจศึกษา            6 หน่วยกิต 
 

  4.1 มาตรฐานผลการเรียนรู้ของประสบการณ์ภาคสนาม 
 ความคาดหวังในผลการเรียนรู้ประสบการณ์ภาคสนามของนิสิต มีดังนี้ 
1. ทักษะในการปฏิบัติงานจากสถานประกอบการ ตลอดจนมีความเข้าใจในหลักการและความ

จ าเป็นในการเรียนรู้ทฤษฎีมากยิ่งขึ้น 
2. บูรณาการความรู้ที่เรียนมาเพ่ือน าไปแก้ปัญหาทางระบบสารสนเทศและการสื่อสารได้ 
3. มีมนุษย์สัมพันธ์และสามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้ดี 
4. มีระเบียบวินัย ตรงเวลา และเข้าใจวัฒนธรรมขององค์กร ตลอดจนสามารถปรับตัวให้เข้า

กับสถานประกอบการได ้
5. มีความกล้าในการแสดงออกและน าความคิดสร้างสรรค์ไปใช้ประโยชน์ในงานได้ 
6. มีทักษะการสื่อสารด้านการพูด เขียน คิดวิเคราะห์ประมวลผล 
 

  4.2 ช่วงเวลา   
   ภาคการศึกษาปลาย  ชั้นปีที่ 4 
 
 4.3 การจัดเวลาและตารางสอน 

 จัดเต็มเวลาใน 1 ภาคการศึกษา 
 

5. ข้อก าหนดเกี่ยวกับการท าโครงงานหรืองานวิจัย  
ข้อก าหนดในการท าโครงงานต้องเป็นหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้ความรู้ทางด้านเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์และออกแบบงานด้านกราฟิกแลมัลติมีเดีย ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีจ านวนผู้ร่วมโครงงาน 1-3 คน และมีรายงานที่ต้องน าส่งตามรูปแบบและระยะเวลาที่
หลักสูตรก าหนดอย่างเคร่งครัด  

 
5.1 ค าอธิบายโดยย่อ 

หัวข้อวิชาโครงงาน จะเป็นหัวข้อที่นิสิตสนใจ สามารถศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมได้ สามารถแก้ไข
ปัญหา สามารถคิดวิเคราะห์ ออกแบบและพัฒนาได้โดยสามารถน าทฤษฎีมาประยุกต์ใช้ในการท าโครงงานได้  
มีขอบเขตโครงงานที่สามารถท าเสร็จภายในระยะเวลาที่ก าหนด 
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5.2 มาตรฐานผลการเรียนรู้ 
นิสิตสามารถท างานเป็นทีม สามารถปรับตัวท างานร่วมกับผู้ อ่ืนได้ มีความสามารถใน  

การสื่อสารด้วยภาษาเขียนและภาษาพูด มีความเชี่ยวชาญในการใช้เครื่องมือ มีการประยุกต์ใช้ทฤษฎีในการท า
โครงงาน โครงงานสามารถเป็นต้นแบบในการพัฒนาต่อได้ 

 
5.3  ช่วงเวลา 

229291 สัมมนาด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย  ภาคการศึกษาปลาย ชั้นปีที่ 2   
229391 ระเบียบวิธีวิจัย      ภาคการศึกษาต้น    ชั้นปีที่ 3   
229392 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 1  ภาคการศึกษาปลาย ชั้นปีที่ 3   
229491 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 2  ภาคการศึกษาต้น    ชั้นปีที่ 4   
 

5.4  จ านวนหน่วยกิต 
8 หน่วยกิต 
 

5.5  การเตรียมการ 
 การก าหนดชั่วโมงการให้ค าปรึกษา จัดท าบันทึกการให้ค าปรึกษา ให้ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับ

โครงงานทางเว็บไซต์ และปรับปรุงให้ทันสมัยเสมอ ให้นิสิตรายงานความก้าวหน้าปัญหาอุปสรรคอย่างต่อเนื่อง
ตลอดภาคการศึกษา อีกท้ังมีตัวอย่างโครงงานให้ศึกษา  

 
 5.6  กระบวนการประเมินผล 

 ประเมินผลจากรายงานความก้าวหน้าในการท าโครงงาน สมุดบันทึกการให้ค าปรึกษา โดย
อาจารย์ที่ปรึกษาและประเมินผลจากผลส าเร็จของโครงงาน โดยโครงงานดังกล่าวต้องสามารถท างานได้ใน
เบื้องต้นและการจัดสอบการน าเสนอที่มีอาจารย์สอบไม่ต่ ากว่า 3 คน 
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หมวดที่ 4   ผลการเรียนรู้ กลยุทธ์การสอน และการประเมินผล 
 
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร (Program Learning Outcomes :PLOs) 

PLO กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนา 
การเรียนรู้ 

กลยุทธ์การประเมินผล 

PLO1 บัณฑิตสามารถออกแบบ
ผลงานคอมพิว เตอร์กราฟิก ใน
รู ป แบบที่ ห ล ากหล าย  โ ดย ใช้
หลักการออกแบบและการวาด
ภาพประกอบดิจิทัล รวมทั้งการ
ผสมผสานทักษะทางศิลปะร่วมกับ
เทคโนโลยีได้อย่างถูกต้อง  
 

1.จัดการเรียนการสอนที่น าไปสู่การสร้างผล
ก า ร ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ ก ร า ฟิ ก ใ น รู ป แ บ บ ที่
หลากหลาย เช่น หัวข้อหลักการออกแบบ ,  
ทฤษฎีการสร้างงานศิลปะ , จิตวิทยาการ
ออกแบบ,  การเขียนโครงเรื่อง, การออกแบบ
ตัวละคร, อัตลักษณ์แบรนด์ และการตลาด
ส าหรับงานออกแบบ 
2. ให้นิสิต ฝึกปฏิบัติการพื้นฐานศิลปะ เพื่อให้
เกิดความชาญ น าทักษะ ไปประยุกต์ใช้สร้าง
ผลงานคอมพิวเตอร์กราฟฟิกในรูปแบบที่
หลากหลาย 
3. เน้นการจัดการเรียนการสอนปฎิบัติงาน
สร้างสรรค์ผลงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ใน
รูปแบบที่หลากหลาย เช่น การออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก, การวาดภาพประกอบ
ดิจิทัล, การออกแบบตัวละคร, การอัตลักษณ์
แบรนด์, สื่อสิ่งพิมพ์, การออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
4. ฝึกฝนให้นิสิต ใช้ เครื่องมือ เทคโนโลยี
สารสนเทศ ในการออกแบบคอมพิว เตอร์
กราฟิก รวมทั้งการผสมผสานทักษะทางศิลปะ
ร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อสร้างสรรค์ ผลงาน 
คอมพิวเตอร์กราฟฟิก 
5.ให้นิสิต ฝึกปฏิบัติ การท างานเป็นกลุ่ม โดย
ก าหนดโจทย์  หรือกิจกรรม ที่มอบหมาย
ลักษณะงาน การท างานเป็นทีม 
6. กระตุ้นให้นิสิต แสวงหาความรู้ ด้วยตัวเอง 
เกี่ยวกับ การสร้างสรรค์ ผลงาน คอมพิวเตอร์
กราฟฟิก ที่ทันสมัย ผ่านกรณีศึกษา จากสื่อ
ต่างๆ 
7. จัดการเรียนการสอนที่มุ่งเน้น การวิเคราะห์ 
แก้ไขปัญหา อย่างมีกระบวนการคิดมีเหตุผล 
ใช้ ทฤษฎีมารองรับ ในการพัฒนาผลงาน 
คอมพิวเตอร์กราฟฟิก  
8. จัดกิจกรรม และหัวข้อการสอน ที่เชื่อมโยง
กับชุมชนและองค์กร เพื่อศึกษา บริบทใน
ชุมชนและองค์กร น าเอาปัญหา ที่ได้จากชุมชน

1. ประเมินผลจาก CLO ที่รองรับ 
PLO1 รายวิชา 229102, 
229103, 229104, 229105, 
229106, 229202, 229213, 
229201   

2. ประเมินผลจากผลงานการ
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกตาม
โจทย์ในรายวิชา 

3.ประเมินจากการสอบทฤษฎีและ 
ปฏิบัติ จากการสอบกลางภาค
และปลายภาค 

4. ประเมินจาก การน าเสนอ 
ชิ้นงาน กับอาจารย์ ผูส้อนใน
รายวิชา 

5.ประเมินจากชิน้งานมัลติมีเดีย
สร้างสรรค์ไม่มีการเลียนแบบ  

          

6. ประเมินผลจากความเหมาะสม
ในการเลือกใช้เครื่องมือในการ
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 

7. ประเมินจากชิน้งานที่เชื่อมโยง
กับชุมชน และองค์กร กับการลง
พื้นที่ ในการสรา้งสรรค์ ชิน้งาน 

8. ประเมินจาก ผลงานกลุ่ม
รายวิชาโครงงานดา้นคอมพิวเตอร์
กราฟิกและมัลติมีเดีย 
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PLO กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนา 
การเรียนรู้ 

กลยุทธ์การประเมินผล 

และองค์กร มาสร้างสรรค์ ผลงาน คอมพิวเตอร์
กราฟฟิก ช่วยแก้ปัญหา ให้กับชุมชนและ
องค์กร 
9. ก าหนดโจทย์ หรือกิจกรรม ที่ให้นิสิต ศึกษา
หาความรู้ เพิ่มเติมด้วยตัวเอง ตามความสนใจ 
เพื่ อน ามา  พัฒนา ผลงาน คอมพิว เตอร์
กราฟฟิก 

PLO2 บัณฑิตสามารถสร้างสรรค์
ผลงานมัลติมีเดียโดยใช้หลักการ
แ ล ะ เ ท ค นิ ค ที่ เ ห ม า ะ ส ม แ ล ะ
สอดคล้องกับความต้องการของ
ผู้ใช้งานได้  
 

1.จัดการเรียนการสอนที่น าไปสู่การสร้างผล
การคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เช่น หัวข้อหลักการ
ออกแบบ ,  ทฤษฎีการสร้ า งงานศิลปะ , 
จิตวิทยาการออกแบบ, ยูสเซอร์เอ็กซ์พีเรียนซ์
และอินเตอร์เฟส, การสร้างตัวละคร, หลักการ
แอนิเมชั่นและภาพเคลื่อนไหว 
2. ให้นิสิต ฝึกปฏิบัติการพื้นฐานศิลปะ เพื่อให้
เกิดความชาญ น าทักษะ ไปประยุกต์ใช้สร้าง
ผลงานคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
3. จั ด ก า ร เ รี ย น เ น้ น ใ ห้ ผู้ เ รี ย น ว า ง แผน
กระบวนการผลิตสื่อมัลติมี เดียอย่างเป็น
ขั้นตอน 
4.จัดการเรียนเน้นการปฎิบัติงานมัลติมีเดีย 
เช่น การถ่ายภาพนิ่ง , การวีดีโอ, การตัดต่อ
วีดีโอ, การสร้างงานโมชั่นกราฟฟิก, การสร้าง
ตัวละคร 3 มิติ , การขึ้นรูป 3 มิติ ,การสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ , การออกแบบงานอี
เว้นท์ , การออกแบบและสร้ างสรรค์ เกม
เบื้องต้น, การผลิตภาพยนตร์และเทคนิคพิเศษ
เบื้องต้น  
5. ให้นิสิต ฝึกปฏิบัติ  การใช้เครื่องมือและ
เทค โน โลยี  เพื่ อกา รสร้ า งส รรค์ ผลงาน 
มัลติมี เดีย เช่น การใช้ อุปกรณ์ กล้ องถ่าย
ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว , การใช้อุปกรณ์
ใหม่สตูดิโอ, การใช้เทคโนโลยีโลกเสมือน 
6. เน้นกระบวนการสอน ที่ประยุกต์ใช้ ความรู้
ทางทฤษฎี เชื่อมโยงกับการทักษะปฏิบัติงาน 
และการใช้เทคโนโลยี เพื่อน าไปสร้างสรรค์ 
งานคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
7. กระตุ้นให้นิสิต แสวงหาความรู้ ด้วยตัวเอง 
เกี่ยวกับ การสร้างสรรค์ ผลงาน คอมพิวเตอร์

1.ประเมินผลจาก CLO ที่รองรับ 
PLO2 รายวิชา 229105,  
229211, 229221, 229222, 
229223, 229224, 229311, 
229312, 229321 

2. ประเมินผลจากผลงานการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดียตามโจทย์ใน
รายวิชา 

3.ประเมินจากการสอบทฤษฎีและ 
ปฏิบัติ จากการสอบกลางภาคและ
ปลายภาค 

4. ประเมินจาก การน าเสนอ 
ชิ้นงาน กับอาจารย์ ผูส้อนใน
รายวิชา 

5.ประเมินจากชิน้งานมัลติมีเดีย
สร้างสรรค์ไม่มีการเลียนแบบ 

6. ประเมนิผลจากความเหมาะสม
ในการเลือกใช้เครื่องมือในการ
ออกแบบคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

7. ประเมินจากชิน้งานที่เชื่อมโยง
กับชุมชน และองค์กร กับการลง
พื้นที่ ในการสรา้งสรรค์ ชิน้งาน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตรงตาม
ความต้องการ 

8. ประเมินจาก ผลงานกลุ่ม
รายวิชาโครงงานดา้นคอมพิวเตอร์
กราฟิกและมัลติมีเดีย 
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มัลติมีเดีย ที่ทันสมัย ผ่านกรณีศึกษา จากสื่อ
ต่างๆ 
8. ให้นิสิต ฝึกปฏิบัติ การท างานเป็นกลุ่ม โดย
ก าหนดโจทย์  หรือกิจกรรม ที่มอบหมาย
ลักษณะงาน การท างานเป็นทีม 
9. จัดการเรียนการสอน ที่มุ่งเน้นให้นิสิต เกิด
รวบรวมปัญหา การวิเคราะห์แก้ไขปัญหา อย่าง
มีระบบและเหตุผล น าไปสู่ การ สร้างสรรค์งาน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
10. จัดกิจกรรม ก าหนดโจทย์ ที่ให้นิสิต ลง
พื้นที่ชุมชน กับภาครัฐ ภาคเอกชน เพื่อให้ 
ได้รับโจทย์ และความต้องการ ที่สอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้ ใช้ ง านทางด้ าน งาน
มัลติมีเดียได้ 
11. ก าหนดโจทย์  หรือกิจกรรม ที่ ใ ห้นิสิต 
ศึกษาหาความรู้ เพิ่มเติมด้วยตัวเอง ตามความ
สนใจ เพื่อน ามา พัฒนา ผลงาน คอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย 

PLO3 บัณฑิ ตสามารถ เลื อกใช้
ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ทางด้าน
กราฟิกและมัลติมีเดียในการผลิตสื่อ
ส ร้ า ง ส ร รค์ ที่ เ ห ม า ะสม แ ล ะ มี
คุณภาพ  
 

1. สอนให้นิสิต เข้าใจพื้นฐานหลักการท างานของ
ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ เข้าใจกระบวนการผลิต
ลื่อในอุตสาหกรรมด้าน ภาพยนตร์ แอนิเมชั่น 2 
มิติ และ 3 มิติ งานด้านโฆษณา แอฟลิเคชั่น เกม 
ตลอดจนการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์และอัตลักษณ์แบ
รนด์ 
2. ทบทวนเนื้อหาความรู้ทางหลักการและทฤษฎี 
มุ่งเน้นให้นิสิตเกิดการประยุกต์ใช้องค์ความรู้ด้าน
การสร้างงานศิลปะและการออกแบบ เพื่อน ามา
ผลิตผลงานสื่อสร้างสรรค์โดยใช้ซอฟต์แวร์และ
ฮาร์ดแวร ์
3.จัดการเรียนการสอนที่น าไปสู่การสร้างสรรค์
ผลงานด้ านคอมพิวเตอร์มั ลติมี เดี ยโดยใช้
ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ที่เหมาะสมและมีคุณภาพ 
เช่น การวาดภาพประกอบดิจิทัล 2 มิติ  การ
ถ่ายภาพและวีดีโอ การพัฒนาสื่อโลกเสมือน ยูส
เซอร์เอ็กซ์พีเรียนซ์และอินเตอร์เฟส แอนิเมชั่น 2 
มิติ/ 3 มิติ ตลอดจนการผลิตลื่อปฏิสัมพันธ์เชิง
โต้ตอบ 

4. ส่งเสริมให้นิสิต ทบทวน/แสวงหาความรู้เพิ่มเตมิ
ด้วยตนเองนอกเวลาเรียน  เกี่ยวกับการสร้างสรรค์

1.ประเมินผลจาก CLO ที่รองรบั 
PLO3 รายวิชา  229211 
229212, 229221, 229222, 
229223, 229224, 229316, 
229321, 229327, 229328, 
229329 
2. นิสิตสามารถใช้ทักษะและ
แนวคิดทฤษฎี ความรู้ด้านการ
สร้างงานศิลปะและการออกแบบ 
มาผลิตผลงานสื่อสร้างสรรค์โดย
ใช้ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ 
3. การประเมินที่สร้างสรรค์จาก
คุณภาพของผลงานสื่อสรา้งสรรค์ 
จากเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ในรายวชิา 
ความครบถ้วนสมบูรณ์ตามที่
มอบหมาย 
4.ประเมินทักษะ ความสามารถใน
การใช้ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ 
จากผลงานสร้างสรรค์ที่มีความ
หลากหลาย ทนัสมัยตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
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ผลงานคอมพิวเตอร์ด้วยซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์
มัลติมีเดียที่เหมาะสม 

5. ผลงานของนิสิตที่สร้างสรรคข์ึน้
ด้วยซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ มี
เทคนิคที่น่าสนใจ มีความแตกต่าง
นอกเหนือจากที่เรียนในชั้นเรียน 
จ า กกา รที่ นิ สิ ต ไปหาความรู้
เพิ่มเติม 

PLO4 บัณฑิตสามารถน า เสนอ
ผลงานคอมพิวเตอร์กราฟิกหรือสื่อ
มัลติมีเดีย ที่มีความสอดคล้องกับ
ภูมิปัญญา ประวัติศาสตร์ หรืออัต
ลั ก ษ ณ์ ข อ ง ชุ ม ช น ห รื อ
ผู้ประกอบการในยุคดิจิทัลได้อย่าง
สร้างสรรค์  
 

1. จัดการเรียนการสอนเก่ียวกับเทคนิคการ ใช้
ภาษา การสื่อสาร บุคลิกภาพ การน าเสนอ
ผลงานคอมพิวเตอร์กราฟิกหรือสื่อมัลติมีเดีย 
การพูดต่อหน้าสาธารณะ สอดแทรกอยู่ใน
เนื้อหาในรายวิชา 229101, 229202, 
229313, 229315, 229317, 2229401 

2. จัดการเรียนการสอนที่มุ่งเนน้ให้นิสิต 
สร้างสรรค์ผลงานที่แสดงให้เห็นถึงความ
สอดคล้องกับภูมิปัญญา ประวัตศิาสตร์ หรืออัต
ลักษณ์ของชุมชนหรือผู้ประกอบการในยุค
ดิจิทัล 

3.  ก าหนดให้นิสิตฝึกใช้ทักษะการสื่อสารในที่
สาธารณะ โดยเนน้ทักษะการสือ่สารระหว่าง
บุคคล ซึ่งประกอบไปดว้ย การพูด การฟัง และ
การน าเสนอ ในชั้นเรียน  

4.จัดกิจกรรมเพื่อให้นิสิตลงพื้นที่ในชุมชน หรือ
องค์กรณ์ หน่วยงาน เพื่อการเก็บข้อมูลและ
สัมภาษณ์ และให้นิสิตได้ร่วมกันท างานกบั
บุคคลภายนอก 

1.ประเมินผลจาก CLO ที่รองรับ 
PLO4 รายวิชา 229101, 
229202, 229313, 229315, 
229317, 2229401 
2.ประเมินจากบุคลิกภาพ การใช้
ภาษาพูด เทคนิคการน าเสนอที่
เหมาะสม 
3. ประเมินจากชิน้งานด้าน
คอมพิวเตอร์กราฟิกและ
มัลติมีเดียที่ใช้ในการน าเสนอ จาก
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ในรายวิชา 
4. พิจารณาจากผลงานสรา้งสรรค์
ที่แสดงให้เห็นถึงความสอดคล้อง
กับภูมิปัญญา ประวัติศาสตร์ 
หรืออัตลักษณ์ของชุมชนหรือ
ผู้ประกอบการในยุคดิจทิัล 

5.ประเมินจากผลงานในกลุ่ ม
ร า ย วิ ช า  โ ค ร ง ง า น ด้ า น
คอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 

PLO5 บั ณ ฑิ ต ส าม า รถ อธิ บ า ย
แนวทางในการท าธุรกิจ แนวทางใน
การสร้ า ง ร าย ได้ และอาชีพ ใน
อุตสาหกรรมด้ านกราฟิ กและ
มัลติมี เดีย  และแนวทางในการ
พั ฒ น า ต น เ อ ง ใ ห้ ทั น ต่ อ ก า ร
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและ
องค์ความรู้ที่เก่ียวข้องได้  
 

1 . สอนบรรยายเนื้อหาทางด้านการท าธุรกิจ 
แนวทางในการสร้างรายได้และอาชีพใน
อุตสาหกรรมด้านกราฟิกและมลัติมีเดีย 

2. ส่งเสริมให้ผู้เรียน สืบค้น รวบรวม ศึกษา 
วิเคราะห์ และสรุประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นกับ
ตนเองและสังคม เพื่อใช้ในการคิดวางแผน
แก้ไขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์

1.ประเมินผลจาก CLO ที่รองรับ 
PLO5 รายวชิา 229202, 229313, 
229317 
229318, 229325, 229326 
2. ประเมนิจากค าอธบิายของผู้เรียน
และน าเสนอแผนงานเพื่อการท า
ธุรกิจและแนวทางในการสรา้งรายได้
เพื่ออาชีพในอุตสาหกรรมด้าน
กราฟิกและมัลติมีเดยี 
3. ประเมนิจากการสะท้อนคิด การ
อภิปราย และการน าเสนอแนวคิด 
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3. น าเสนอและยกตัวอยา่งกรณีศึกษาด้านการ
ด าเนินธุรกิจในอุตสาหกรรมด้านกราฟิกและ
มัลติมีเดีย 

4. ให้ผู้เรียนฝึกใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการ
สร้างโอกาสเพื่อการท าธุรกิจและการเป็น
ผู้ประกอบการ  

5. การสอนและบรรยายเพื่อทักษะที่เป็น
ประโยชน์ในอนาคต โดยการรู้เท่าทันและการ
น าเอาเทคโนโลยีมาประยุกตส์ าหรับการด าเนิน
ชีวิต  
6.จัดกิจกรรม หรือสถาณการณ์จ าลองการเป็น
ผู้ประกอบการด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและ
มัลติมีเดีย 
7.ส่งเสริมให้นิสิตศึกษาหาความรู้นอกห้องเรียน 
ในประเด็นทางดา้นเทคโนโลยีทีเ่ก่ียวข้องกับ
งานคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 

4. ประเมนิจากผลการทดลองในการ
ท าธุรกิจของผู้เรียนและแนวทางใน
การสร้างรายได ้
5. ประเมินจากคุณภาพของผลงาน
ในรายวิชาที่เกิดจากการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีและองค์ความรู้มาพัฒนา
ตนเอง 

PLO6 บั ณ ฑิ ต ส า ม า ร ถ ท า ง าน
ร่ ว ม กั บ ผู้ อ่ื น แ ล ะ ป ฏิ บั ติ ต า ม
จรรยาบรรณรวมทั้ งกฎหมายที่
เกี่ยวข้องกับการผลิตคอมพิวเตอร์
กราฟิกหรือสื่อมัลติมีเดียได้ 
 

1. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนบูรณาการ
ความรู้ของหมวดรายวิชาศึกษาทั่วไปและ
วิชาชีพสร้างสรรค์แนวคิด ผ่านกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ (Design Thinking) เพื่อให้ผู้เรียน
เสนอวิธีการใหม่ๆ ในรูปแบบของโครงงานที่
เ กี่ ย วกั บ วิ ช าชี พของตน  ( Project Based 
Education) ในการแก้ไขปัญหา สร้างสรรค์สิ่ง
ใหม่ๆ ตลอดจนสร้างนวัตกรรมที่ตอบโจทย์ผู้ใช้
ประโยชน์ได้  โดยเฉพาะเป็นประโยชน์ต่อ
ต น เ อ ง  สั ง ค ม  แ ล ะ วิ ช า ชี พ  ( Social 
Innovation) ผ่านกระบวนการท างานเป็นทีม 
2. ฝึกทักษะการท างานเป็นกลุ่ม โดยการ
ก าหนดกิจกรรมหรือมอบหมายงานเป็นกลุ่ม 
3. สร้างกิจกรรมเพื่อการส่งเสริมจิตสาธารณะ 
และจิตอาสา จากการลงพื้นที่ในชุมชนและ
หน่วยงานที่สามารถน าเนื้อหาไปบูรณาการกับ
การเรียนการสอน การบริการวิชาการ  
รวมถึงกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการท านุบ ารุง
ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น 
4.การจัดการเรียนการสอน ที่ให้ผู้เรียนบูรณา
การความรู้ด้ านคอมพิวเตอร์กราฟิกและ
มัลติมีเดียควบคู่กับองค์ความรู้ศาสตร์อ่ืน ๆ 

1.ประเมินผลจาก CLO ที่รองรับ 
PLO6 รายวชิา 229291, 229391, 
229392, 229491, 229492, 
229493, 229494 
2.ประเมินทักษะเกี่ยวกับการ
วิเคราะห์  ออกแบบพฒันา และ
สร้างสรรค์ผลงานด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิกและมัลติมีเดยี ที่ตอบสนอง
ความต้องการของตลาดและองค์กร 
จากงานทีไ่ด้รับ มอบหมาย และการ
ลงพืน้ที่ ศึกษา จาก ชุมชน 
หน่วยงาน และองค์กร 
3.ประเมินจากการพฒันาของงาน 
พฤติกรรมการท างาน การพูดคยุใน
ขั้นตอนการตรวจความคืบหนา้ของ
งานกับอาจารย์ทีป่รึกษา 
4.ประเมินจากผลการประเมินตนเอง
และผลการประเมินจากสมาชิกใน
กลุ่มที่ท างานร่วมกัน 
5.ประเมินจากผลงานดา้น
คอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดยีที่
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PLO กลยุทธ์การสอนที่ใช้พัฒนา 
การเรียนรู้ 

กลยุทธ์การประเมินผล 

เพื่อให้เกิดงานสร้างสรรค์ เพื่อให้เกิดประโยชน์
ต่อชุมชน และสังคมเพื่อการต่อยอด 
5. สอดแทรกเนื้อหาการสอนในประเด็นด้าน
จรรยาบรรณ วิชาชีพและกฎหมายที่เกี่ยวข้อง
กับการผลิตสื่อด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและ
มัลติมีเดียในรายวิชาที่เก่ียวข้อง 

สร้างสรรค์และก่อให้เกิดประโยชน์
ต่อสังคมและชุมชนได ้
6. ประเมนิจากสร้างสรรคผ์ลงานที่
ถูกต้องตามจรรยาบรรณและ
กฎหมายที่เกี่ยวข้องกบัการผลิตสือ่
ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและ
มัลติมีเดีย 
7. ประเมินจากผลประเมินการ
ฝึกงานหรือผู้ใช้บัณฑิต 
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2. ตารางแสดงความเชื่อมโยงระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร (PLO) กับรายละเอียดผลลัพธ์การเรียนรู้ของบัณฑิต มหาวิทยาลัยพะเยา  
 

รายละเอียดผลลัพธ์การเรียนรู้มหาวิทยาลัย PLO 1 PLO 2 PLO 3 PLO 4 PLO 5 PLO 6 

1. ด้านความรู้ 
(1)  แสดงออกถึงการมีความรู้ที่เชิงสาระ หลักการ กระบวนการ และความรู้ที่จ าเป็นต่อการ
ด ารงชีวิต 

      /   / 

(2)  แสดงออกถึงความรู้ที่เชิงสาระ หลักการ กระบวนการ และความรู้ที่จ าเป็นและเพียงพอต่อ
ต่อการน าไปปฏิบัติ ต่อยอด เพ่ือการพัฒนางานและพัฒนาชุมชนสังคม 

/ /     /   

2. ด้านทักษะ 
(1) มีทักษะการปฏิบัติงานตามมาตรฐานวิชาชีพ        /    / 
(2) มีทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง ติดตามความก้าวหน้าในศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน าไปปฏิบัติ
และปรับปรุงพัฒนางานเพ่ือการประกอบอาชีพ และพัฒนาชุมชนสังคม 

   / / / 

(3) ทักษะด้านดิจิทัล และทักษะอื่น เช่น ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์อย่างมีวิจารณญาณ การแสดง
เหตุผล ความคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร การเรียนรู้ การท างานเป็นทีม ความเป็นผู้ประกอบการ 
การแก้ไขปัญหา การท างานที่หลากหลาย 

/    / /  /  

3.ด้านจริยธรรม 
แสดงถึงพฤติกรรมที่สะท้อนถึงความเป็นผู้มีคุณธรรม ศีลธรรมและจรรยาบรรณ ซื่อสัตย์ มีวินัย 
ไม่กระท าผิดกฏ กติกาของสังคมและกฏหมาย และค านึงถึงประโยชน์ของชุมชนสังคม 

      /  / 

4. ด้านลักษณะส่วนบุคคล 
(1)  แสดงออกถึงลักษณะบุคคลทั่วไปและตามอัตลักษณ์บัณฑิตมหาวิทยาลัยพะเยา ได้แก่ 
บุคลิกภาพ สุขภาพ และสุนทรียภาพ 

/      /   

(2) แสดงออกถึงลักษณะบุคคลตามลักษณะวิชาชีพหรือศาสตร์ของหลักสูตร    / /    /   / 
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3. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/สมรรถนะรายชั้นปี (Year Learning Outcomes; YLOs) 
ชั้นปีที่ 1  YLO1.   

1.1 ผู้เรียนอธิบายหลักการออกแบบ แนวคิด ที่เกี่ยวข้องกับงานออกแบบกราฟิกและมัลติมีเดียได้อย่าง
ถูกต้อง   

1.2 ผู้เรียนเลือกใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เครื่องมือ และซอฟต์แวร์ทางด้านงานออกแบบกราฟิกได้อย่างถูกต้อง   
1.3 ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานศิลปะข้ันพ้ืนฐานส าหรับงานกราฟิกและมัลติมีเดียได้ 
1.4 ผู้เรียนสามารถใช้ภาษาในการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

ชั้นปีที่ 2 YLO2.   
2.1 ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานผลิตสื่อภาพเคลื่อนไหวได้ โดยใช้ทักษะการถ่ายภาพ การตัดต่อวีดีโอ โมชั่น

กราฟิก การสร้างโครงเรื่อง 
2.2 ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ โดยใช้โปรแกรมท่ีเกี่ยวกับการสร้างสรรค์งานแอนิ-

เมชั่นได้ 
2.3 ผู้เรียนสามารถข้ึนรูปทรงและสร้างชิ้นงานโดยใช้โปรแกรมด้าน 3 มิติ ได้อย่างสร้างสรรค์ 
2.4 ผู้เรียนสามารถออกแบบตัวอักษรที่น าไปใช้กับงานออกแบบกราฟิกและมัลติมีเดียได้ 
2.5 ผู้เรียนสามารถอธิบายการสร้างงานอัตลักษณ์แบรนด์เพ่ือการตลาดโดยใช้ภาษาเชิงวิชาการและ

วิชาชีพ 
2.6 ผู้เรียนสามารถเลือกประเด็นศึกษาที่สนใจ เพ่ือก าหนดเป็นหัวข้อโครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก

และมัลติมีเดีย 
2.7 ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกับผู้อื่น วางแผนและด าเนินโครงการทางด้านสุขภาพสิ่งแวดล้อมและ

ชุมชน 
 

ชั้นปีที่ 3 YLO3.  
3.1 ผู้เรียนสามารถอธิบายแนวทางในการประกอบธุรกิจเชิงสร้างสรรค์และสามารถตอบสนองความ

ต้องการของตลาด 
3.2 ผู้เรียนสามารถพัฒนาโครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย โดยใช้กระบวนการทางด้าน

ระเบียบวิธีวิจัยได้อย่างถูกต้อง  
3.3 ผู้เรียนสามารถผลิตผลงานอินเตอร์แอคทีฟและดิจิทัลคอนเทนต์โดยอาศัยความรู้ด้านยูสเซอร์เอ็กซ์พี

เรียนซ์และอินเตอร์เฟส 
 

ชั้นปีที่ 4 YLO4.  
4.1 ผู้เรียนสามารถออกแบบและน าเสนอผลงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย ที่สอดคล้องกับ

ภูมิปัญญา ประวัติศาสตร์ หรืออัตลักษณ์ของชุมชน หรือผู้ประกอบการในยุคดิจิทัลได้อย่างสร้างสรรค์   
4.2 ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนในสถานประกอบการ โดยปฏิบัติตามจรรยาบรรณรวมทั้งกฎหมาย

ที่เก่ียวข้องกับการผลิตคอมพิวเตอร์กราฟิกหรือสื่อมัลติมีเดีย 
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4. ตารางแสดงความสัมพันธ์ระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้รายชั้นปี (YLOs) กับผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร 
(PLOs) 
YLO                                                       PLO PLO1 PLO2 PLO3 PLO4 PLO5 PLO6 

ชั้นปีที่ 1  YLO1 
1.1 ผู้เรียนอธิบายหลักการออกแบบ แนวคดิ ที่เกี่ยวขอ้งกับงานออกแบบกราฟิกและมลัติมีเดีย
ได้อย่างถูกตอ้ง   / /     
1.2 ผู้เรียนเลือกใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เครื่องมือ และซอฟตแ์วร์ทางด้านงานออกแบบกราฟิกได้
อย่างถูกตอ้ง   /    
1.3 ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานศิลปะขัน้พื้นฐานส าหรับงานกราฟกิและมัลติมเีดียได้ / / /    
1.4 ผู้เรียนสามารถใช้ภาษาในการสื่อสารไดอ้ย่างมีประสทิธิภาพ    /   
ชั้นปีที่ 2 YLO2 
2.1 เรียนสามารถปฏิบัติงานผลิตสื่อภาพเคลื่อนไหวได้ โดยใช้ทกัษะการถ่ายภาพ การตัดต่อ
วีดีโอ โมชัน่กราฟิก การสร้างโครงเรือ่ง  / /    
2.2 ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานภาพเคลือ่นไหว 2 มิติ โดยใช้โปรแกรมที่เกี่ยวกับการสรา้งสรรค์
งานแอนิเมชั่นได ้  / /    
2.3 ผู้เรียนสามารถขึน้รูปทรงและสร้างชิ้นงานโดยใช้โปรแกรมด้าน 3 มิต ิได้อย่างสร้างสรรค ์  / /    
2.4 ผู้เรียนสามารถออกแบบตัวอกัษรทีน่ าไปใช้กับงานออกแบบกราฟกิและมัลตมิีเดียได้ /  /    
2.5 ผู้เรียนสามารถอธิบายการสร้างงานอตัลักษณ์แบรนด์เพื่อการตลาดโดยใช้ภาษาเชงิวิชาการ
และวิชาชีพ    / /  
2.6 ผู้เรียนสามารถเลือกประเดน็ศึกษาที่สนใจ เพื่อก าหนดเป็นหัวข้อโครงงานด้านคอมพิวเตอร์
กราฟกิและมัลติมเีดีย / /    / 
2.7 ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกับผูอ้ื่น วางแผนและด าเนินโครงการทางด้านสุขภาพสิ่งแวดล้อม
และชุมชน    /  / 

ชั้นปีที่ 3 YLO3  
3.1 ผู้เรียนสามารถอธิบายแนวทางในการประกอบธุรกิจเชิงสร้างสรรค์และสามารถตอบสนอง
ความต้องการของตลาด    /    /  
3.2 ผู้เรียนสามารถพฒันาโครงงานด้านคอมพิวเตอรก์ราฟกิและมัลตมิีเดีย โดยใชก้ระบวนการ
ทางด้านระเบียบวิธวีิจัยได้อย่างถูกต้อง / / / / / / 
3.3 ผู้เรียนสามารถผลติผลงานอินเตอร์แอคทีฟและดิจิทลัคอนเทนต์โดยอาศัยความรูด้้านยูส
เซอรเ์อก็ซ์พีเรียนซ์และอินเตอร์เฟส / / /    

ชั้นปีที่ 4 YLO4 
4.1 ผู้เรียนสามารถออกแบบและน าเสนอผลงานด้านคอมพิวเตอรก์ราฟกิและมัลติมเีดยี ที่
สอดคล้องกับภูมิปัญญา ประวัติศาสตร์ หรอือัตลกัษณ์ของชุมชน หรือผู้ประกอบการในยุคดิจิทัล
ได้อย่างสร้างสรรค์   

/ / / / / / 

4.2 ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกับผูอ้ื่นในสถานประกอบการ โดยปฏิบัติตามจรรยาบรรณรวมทั้ง
กฎหมายที่เกี่ยวขอ้งกับการผลิตคอมพิวเตอร์กราฟิกหรือสือ่มัลตมิีเดีย    /  / 
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5.แผนที่แสดงการกระจายความรับผิดชอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จากหลักสูตร (PLO) สู่กระบวนรายวิชา (Curriculum Mapping) 
 

กลุ่มวชิา/รหัสวิขา ชื่อวิชา PLO 1 PLO 2 PLO 3 PLO 4 PLO 5 PLO 6 
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 
กลุ่มภาษา        
001101 ภาษาไทยในชีวิตประจ าวัน    ⚫  ⚫ 
001102  ภาษาไทยเชิงวิชาการ    ⚫  ⚫ 
001103 ภาษาอังกฤษส าหรับชีวิตประจ าวนั    ⚫  ⚫ 
001104 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร    ⚫  ⚫ 
001205 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารเชิงวชิาการและวิชาชีพ    ⚫  ⚫ 
กลุ่มเทคโนโลยีและการสื่อสารยคุดิจิทัล 
002101 การใช้เทคโนโลยีเพื่อชีวิตยุคดจิิทัล            ⚫  ⚫  
002102 ความฉลาดทางดิจิทัล                            ⚫  ⚫  
กลุ่มทักษะชีวิต 
003101 สุนทรียศาสตร์ในการจดัการชีวิต                 ⚫ 
003102 การพัฒนาทักษะและการเรียนรูต้ลอดชีวิต                                              ⚫ ⚫ 
003203 เรียนรูร้่วมกันสรรค์สร้างสังคม      ⚫ ⚫ 
003204 การจัดการสุขภาพ สิ่งแวดล้อม และชุมชน    ⚫  ⚫ 
003305 กระบวนการคดิเชิงออกแบบสู่การเป็นผู้ประกอบการยคุดิจิทลั     ⚫ ⚫ 
003306 บูรณาการความรู้สู่นวตักรรมทางวิชาชีพ     ⚫ ⚫ 

หมวดวิชาเฉพาะ 
กลุ่มวชิาพ้ืนฐานวชิาชีพ 
229101 ประวัติศาสตร์กราฟิกและมลัตมิีเดีย ⚫ ⚫  ⚫   
229102 พื้นฐานศิลปะส าหรับกราฟิกและมลัติมเีดีย  ⚫ ⚫  ⚫   
229103 หลักการออกแบบกราฟิกและมัลตมิีเดีย ⚫ ⚫  ⚫   
229104 การออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก ⚫ ⚫  ⚫  ⚫ 
229105 จิตวิทยาส าหรับศลิปะและการออกแบบ ⚫ ⚫    ⚫ 
229106 การวาดภาพประกอบดจิิทัล  ⚫ ⚫ ⚫   ⚫ 
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กลุ่มวชิา/รหัสวิขา ชื่อวิชา PLO 1 PLO 2 PLO 3 PLO 4 PLO 5 PLO 6 
229201 การสร้างโครงเรื่องและออกแบบตวัละคร ⚫ ⚫ ⚫ ⚫  ⚫ 
229202 อัตลักษณ์แบรนด์และการตลาดส าหรับงานออกแบบ ⚫  ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 
229401 ผลงานและการน าเสนอ     ⚫ ⚫   
กลุ่มวชิาเอกบังคับ 
229211 การถ่ายภาพและวีดโีอ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫  ⚫ 
229212 การออกแบบอักษร ⚫  ⚫ ⚫  ⚫ 
229213 ดิจิทัลอาร์ท ⚫ ⚫ ⚫ ⚫  ⚫ 
229311 ยูสเซอร์เอ็กซ์พีเรียนซ์และอินเตอร์เฟส ⚫ ⚫ ⚫ ⚫  ⚫ 
229312 การออกแบบงานอีเว้นท์ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫  ⚫ 
229313 ผู้ประกอบการด้านงานกราฟิกและมัลติมีเดีย    ⚫ ⚫ ⚫ 
229221 การขึ้นรูป 3 มิติ  ⚫ ⚫ ⚫ ⚫   
229222 การสร้างตัวละคร 3 มิต ิ  ⚫ ⚫ ⚫   
229223 การสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิต ิ  ⚫ ⚫    
229224 โมช่ันกราฟิกและการตัดต่อ  ⚫ ⚫   ⚫ 
229321 การสร้างสรรค์อินเตอร์แอคทีฟและดิจิทัลคอนเทนต ์  ⚫ ⚫ ⚫  ⚫ 
229291 สัมมนาด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมลัติมเีดีย       ⚫ 
229391 ระเบียบวิธีวิจยั ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 
229392 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมลัติมเีดีย 1 ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 
229491 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟกิและมลัติมเีดีย 2  ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 
วิชาเอกเลือก กลุม่ออกแบบกราฟิก 
229315 การออกแบบเพื่อมวลชนและสิ่งแวดล้อม ⚫  ⚫ ⚫  ⚫ 
229316 คอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับสิ่งพิมพ์  ⚫  ⚫   ⚫ 
229317 การออกแบบผลติภณัฑ์และบรรจภุัณฑเ์ชิงสร้างสรรค์   ⚫  ⚫ ⚫ ⚫  
229318 หัวข้อปัจจุบันด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมลัติมเีดีย  ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 
วิชาเอกเลือก กลุม่มัลตมิีเดีย 
229325 นวัตกรรมสื่อกราฟิกและมลัตมิีเดยี ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫  
229326 จักรวาลโลกเสมือน ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫  
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กลุ่มวชิา/รหัสวิขา ชื่อวิชา PLO 1 PLO 2 PLO 3 PLO 4 PLO 5 PLO 6 

229327 การสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ   ⚫ ⚫    
229328 การผลิตภาพยนตร์และเทคนิคพิเศษเบื้องต้น    ⚫ ⚫   ⚫ 
229329 การออกแบบและสร้างสรรค์เกมเบื้องต้น  ⚫ ⚫ ⚫  ⚫ 
กลุ่มวชิาประสบการณ์ภาคสนาม 
229493 ฝึกงาน ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 
229494 สหกิจศึกษา ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 
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6. การพัฒนาคุณลักษณะพิเศษของนิสิต 
 

คุณลักษณะพิเศษ กลยุทธ์หรือกิจกรรมของนิสิต 

1. ด้านบุคลิกภาพ 
   1.1 บุคลิกภาพที่ดี กล้าแสดงออก สามารถท างาน

ภาคทฤษฎีและปฏิบัติได้เป็นอย่างดี  
 
 
 
1.2 มีความสามารถในการเป็นผู้น าและผู้ตามได้ โดย

ขึ้นอยู่กับสถานการณ์ 
1 . 3  มี ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร ใ ช้ ภ า ษ า ไ ท ย แ ล ะ

ภาษาต่างประเทศในการสื่อสาร ตามทันเทคโนโลยี และใช้
อย่างเหมาะสม 

     
1.1 ส่งเสริมให้นิสิตแต่งกายให้ถูกต้องตาม

ข้อบังคับของมหาวิทยาลัย และจัดการเรียนการ
สอนที่มุ่งเน้นทางด้านทฤษฎีและปฏิบัติ โดยจะต้อง
ท าให้นิสิตมีความเข้าใจจากทฤษฎีไปสู่การน าไปใช้
ในภาคปฏิบัติได้จริง 

1.2 จัดให้มีรายวิชาที่นิสิตต้องท างานร่วมกัน
เป็นทีมและน าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 

1.3 ในการเรียนการสอนต้องสอดแทรก
ภาษาต่างประเทศในเนื้อหา และจัดให้มีการสื่อสาร
ความคิดผ่านทางการพูด และการท ารายงาน เพ่ือ
ฝึกฝนการใช้ภาษา อีกท้ังยังต้องน าเทคโนโลยีเข้ามา
ช่วยในการเรียนการสอน 

2. ด้านคุณธรรมจริยธรรม และจรรยาบรรณวิชาชีพ 
2.1 มีคุณธรรม จริยธรรม และจิตส านึกที่ดี รับผิดชอบต่อ

หน้าที่และสังคม มีความเสียสละอ่อนน้อมถ่อมตน และเป็น
ผลเมืองที่ดีของประเทศชาติ 

 
 

   2.2 มีความคิดบวก สามารถปรับตัว และใช้ชีวิตในสังคมได้
อย่างปกติ สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน และมีทักษะในการ
จัดการชีวิต 

     
2.1 ส่งเสริม และสอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม 

และจรรยาบรรณในวิชาชีพทั้งในห้องเรียน (การ
เรียนการสอน) และนอกห้องเรียน (อาจารย์ที่
ปรึกษา และการจัดโครงการ) รวมถึงการปลูกฝัง
จิตส านึกท่ีดีในกับนิสิต 

2.2 ส่งเสริม และสอดแทรกหลักการใช้ชีวิต 
ทั้งภายใน (การเรียนการสอน) และภายนอกชั้น
เรียน (อาจารย์ที่ปรึกษา และการจัดโครงการ) 
ส าหรับการเรียนในรายวิชา มอบหมายงานให้นิสิต
ท าเป็นกลุ่ม อีกทั้งต้องมีรายวิชาที่สนับสนุนให้นิสิต
ได้ไปหาประสบการณ์จากหน่วยงานภายนอก เช่น 
วิชา การฝึกงาน 

3. ด้านภาวะผู้น า 
3.1 คิดเป็น ท าเป็น และเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้อย่าง

เป็นระบบและเหมาะสม 
 
 
3.2 มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ รู้จักแสวงหาความรู้ 

และพัฒนาความรู้ความสามารถของตนเองให้ทัน
ยุคทันสมัย 

     
3.1 ทุกรายวิชาต้องมีโจทย์ปัญหา แบบฝึกหัด 

หรือโครงงานให้นิสิตได้ฝึกคิด ฝึกปฏิบัติ  ฝึก
แก้ปัญหา   แทนการท่องจ า โดยผ่านการดูแลจาก
อาจารย์ผู้สอน และผู้เชี่ยวชาญในด้านนั้น ๆ 

3.2 ต้องมีการมอบหมายงานให้นิสิตได้สืบค้น
ข้อมูล รวบรวมความรู้ที่นอกเหนือจากการเรียนใน
ชั้นเรียนและเผยแพร่ความรู้ที่ ได้ระหว่างนิสิต
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3.3 มีความสามารถในการสื่อสาร และน าเสนอ
ความคิดของตนเองให้กับผู้ อ่ืนได้ เข้าใจ ตามรูปแบบที่
เหมาะสม 

ด้วยกัน หรือให้กับผู้สนใจภายนอก ตลอดจนการ
ให้โจทย์ปัญหาเพื่อให้นิสิตได้ใช้ความคิดอย่างอิสระ
ในการออกแบบ และแก้ไขปัญหา โดยผ่านการ
ควบคุมและแนะน าของอาจารย์ผู้สอน 

3.3 มีระบบเพื่อสื่อสารแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
และน าเสนอผลงานของนิสิต เพ่ือส่งเสริมให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนความคดิเห็น และความรู้ 

4. ด้านความรู้ 
   4.1 มีความรู้พ้ืนฐานที่ดีในศาสตร์ที่เกี่ยวข้องทั้งภาคทฤษฎี 

และปฏิบัติ มีความเข้าใจในความรู้และสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม 

 
 
   4.2 มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เชื่อมโยง และ
บูรณาการความรู้ เพ่ือใช้การเรียนรู้และแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน 

     
4.1 รายวิชาบังคับของหลักสูตรต้องสร้าง

พ้ืนฐานของศาสตร์และสร้างความเชื่อมโยงระหว่าง
ภาคทฤษฎีและปฏิบัติ มีปฏิบัติการ แบบฝึกหัด 
โครงงาน และกรณีศึกษาให้นิสิตเข้าใจการประยุกต์
องค์ความรู้กับปัญหาจริง 

4.2 ในการเรียนการสอนต้องฝึกให้นิสิตคิด
วิเคราะห์และเชื่อมโยงความรู้ ผ่านการตอบค าถาม 
หรืองานที่มอบหมายและต้องมีวิชาที่บูรณาการ
องค์ความรู้ที่ได้ศึกษามา เช่นวิชาโครงงานด้าน
คอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 

 
ค าอธิบายรายละเอียดผลลัพท์การเรียนรู้มหาวิทยาลัย 
 

1 ด้านความรู้ 
นิสิตต้องมีความรู้เกี่ยวกับสาขาวิชาที่ศึกษาในสาขาคอมพิวเตอร์ แสดงออกถึงการมีความรู้ 

ที่เชิงสาระ หลักการ กระบวนการ และความรู้ที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต ดังนั้นมาตรฐานความรู้ต้องครอบคลุม
สิ่งต่อไปนี้ 

(1) มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีที่ส าคัญในเนื้อหาที่ศึกษา รอบรู้  
ในศาสตร์ทางศิลปกรรม และศาสตร์อ่ืนที่เกี่ยวข้อง 

(2) มีความสามารถในการค้นคว้า แก้ปัญหา และพัฒนาการด้านศิลปกรรมศาสตร์อย่างเป็นระบบ 
สามารถติดตามความก้าวหน้าทางวิชาการและเข้าใจผลกระทบของเทคโนโลยีใหม่ ๆ  

(3) มีความรู้ในทางศิลปะท่ีส าคัญกับบริบททางสังคม ภูมิปัญญาและวัฒนธรรม 
(4) มีความรู้เกี่ยวกับมาตรฐานหรือธรรมเนียมปฏิบัติในการประกอบวิชาชีพด้านศิลปกรรมศาสตร์

ในสาขาวิชาที่ศึกษา       
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2 ด้านทักษะ 
   นิสิตต้องสามารถพัฒนาตนเองและประกอบวิชาชีพได้โดยพึ่งตนเองได้เมื่อจบการศึกษาแล้ว ในขณะที่

สอนนิสิต อาจารย์ต้องเน้นให้นิสิตคิดหาเหตุผล เข้าใจที่มาและสาเหตุของปัญหา วิธีการแก้ปัญหารวมทั้งแนวคิด
ด้วยตนเอง ไม่สอนในลักษณะท่องจ า นิสิตต้องมีคุณสมบัติต่าง ๆ จากการสอนเพ่ือให้เกิดทักษะทางปัญญาดังนี้ 

(1)  สามารถค้นคว้า รวบรวม และประเมินข้อมูล จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายอย่างมีวิจารณญาณ 
(2) สามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ และเสนอแนวทางแก้ไขปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ 
(3)  สามารถบูรณาการความรู้กับศาสตร์อื่น เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานทางวิชาการและวิชาชีพได้ 
(4) มีความคิดสร้างสรรค์และมีปฏิภาณไหวพริบในการสร้างผลงานเพ่ือสังคม 
 

3 ด้านจริยธรรม 
   นิสิตต้องมีคุณธรรม จริยธรรม มีความซื่อสัตย์สุจริต เพ่ือให้สามารถด าเนินชีวิตร่วมกับผู้ อ่ืน 

ในสังคมอย่างราบรื่นและเป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม สามารถท างานเป็นทีมและสามารถแก้ไขข้อขัดแย้งและ
ล าดับความส าคัญ นอกจากนั้นคอมพิวเตอร์ เป็น อุปกรณ์ที่ เกี่ยวข้องกับความมั่นคงของประเทศ  
ความปลอดภัยในชีวิต ความส าเร็จทางธุรกิจ ผู้พัฒนาและ/หรือผู้ประยุกต์โปรแกรมจ าเป็นต้องมีความ
รับผิดชอบต่อผลที่เกิดข้ึนเช่นเดียวกับการประกอบอาชีพในสาขาอ่ืน ๆ อาจารย์ที่สอนในแต่ละวิชาต้องพยายาม
สอดแทรกเรื่องที่เกี่ยวกับสิ่งต่อไปนี้ เพ่ือให้นิสิตสามารถพัฒนาคุณธรรม จริยธรรมไปพร้อมกับวิทยาการต่าง ๆ 
ที่ศึกษา รวมทั้งอาจารย์ต้องมีคุณสมบัติด้านคุณธรรม จริยธรรมอย่างน้อยตามที่ระบุไว้  

(1) ซื่อสัตย์สุจริต มีวินัย มีส านึกในความเป็นไทย และมีความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม  
(2) มีทัศนคติที่เปิดกว้าง เคารพสิทธิศักดิ์ศรี ยอมรับแนวคิดของผู้อื่น 
(3) มีจิตอาสา จิตส านึกสาธารณะ เป็นพลเมืองที่มีคุณค่าของสังคม 

 

4. ด้านลักษณะส่วนบุคคล 

นิสิตต้องแสดงออกถึงลักษณะบุคคลทั่วไปและตามอัตลักษณ์บัณฑิตมหาวิทยาลัยพะเยา ได้แก่ 
บุคลิกภาพ สุขภาพ และสุนทรียภาพ ในการใช้ความรู้และประสบการณ์เพ่ือผลิตและสร้างสรรค์เพ่ือการ
แก้ปัญหาโดยสามารถประยุกต์ใช้ร่วมกับศาสตร์อ่ืนๆรอบด้านโดยนิสิตในสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก  
และมัลติมีเดียต้องมีคุณลักษณะในการเข้าใจถึงการใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีให้เหมาะสมกับเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมในยุคสมัยนั้นๆและปรับปรุงทักษะเพ่ือการประกอบอาชีพได้อย่างเหมาะสม 
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หมวดที่ 5  หลักเกณฑ์ในการประเมินผลนิสิต 
 

1. กฎระเบียบหรือหลักเกณฑ์ในการให้ระดับคะแนน  
 การวัดผลและการส าเร็จการศึกษาเป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยพะเยา ว่าด้วย การศึกษาระดับ

ปริญญาตรี พ.ศ. 2566  
 
2. กระบวนการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนิสิต 
 2.1  การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ขณะนิสิตยังไม่ส าเร็จการศึกษา 
  ก าหนดระบบการทวนสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของนิสิตให้เป็นส่วนหนึ่งของระบบการประกัน

คุณภาพภายในของสถาบันอุดมศึกษาซึ่งต้องท าความเข้าใจตรงกันทั้งสถาบัน และน าไปด าเนินการจนบรรลุผล
สัมฤทธิ์ ซึ่งผู้ประเมินภายนอกต้องสามารถตรวจสอบได ้

 การทวนสอบในระดับรายวิชา ควรจัดให้นิสิตสามารถประเมินการเรียนการสอนในระดับรายวิชา โดยมี
คณะกรรมการพิจารณาความเหมาะสมของข้อสอบให้เป็นไปตามแผนการสอน โดยผู้ประเมินภายนอกสามารถ
ตรวจสอบได้  

 การทวนสอบในระดับหลักสูตรสามารถท าได้โดยมีระบบประกันคุณภาพภายในสถาบันการศึกษา
ด าเนินการทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้และรายงานผล 

 2.2 การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้หลังจากนิสิตส าเร็จการศึกษา 
  การก าหนดกลวิธีมาตรฐานของการทวนสอบผลการเรียนรู้ของนิสิต โดยเน้นการท าวิจัยอย่างต่อเนื่อง

เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ในการประกอบอาชีพของบัณฑิต และน าผลวิจัยที่ได้มาปรับปรุงกระบวนการการเรียน 
การสอน และหลักสูตรแบบครบวงจร รวมทั้งการประเมินคุณภาพของหลักสูตรและหน่วยงานโดยองค์กรใน
ระดับสากล ซึ่งตัวอย่างการวิจัยอาจด าเนินการไปในทิศทางต่อไปนี้ 

2.2.1 การส ารวจภาวะการได้งานท าของบัณฑิต โดยประเมินจากบัณฑิตที่ จบการศึกษาในแต่ละปี  
ซึ่งประกอบไปด้วยระยะเวลาในการหางานท า ความคิดเห็นต่อความรู้ที่ได้รับจากการศึกษา ความสามารถ  
และความม่ันใจของบัณฑิตในการประกอบการงานอาชีพ 

2.2.2 การสัมภาษณ์หรือการตอบแบบสอบถามของผู้ประกอบการ เพ่ือใช้ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ
บัณฑิตและการเข้าท างานในสถานประกอบการนั้น ๆ ในช่วงระยะเวลาที่เหมาะสมเช่น การประเมินในทุกปี 
หรือ 2 ปีต่อครั้ง เป็นต้น 

2.2.3 การประเมินต าแหน่ง และ/หรือความก้าวหน้าในสายงานของบัณฑิต 
2.2.4 การประเมินจากสถานศึกษาอ่ืน ๆ โดยการตอบแบบสอบถามหรือสัมภาษณ์ถึงระดับ  

ความพึงพอใจในด้านความรู้  ความพร้อม และคุณสมบัติด้านอ่ืน ๆ ของบัณฑิตที่จะจบการศึกษา 
และเข้าศึกษาในระดับที่สูงขึ้นในสถานศึกษานั้น ๆ 

2.2.5 การประเมินจากบัณฑิตที่ไปประกอบอาชีพ ในแง่ของความพร้อมและความรู้จากสาขาวิชา  
ที่ศึกษา รวมทั้งสาขาอ่ืน ๆ ที่ก าหนดในหลักสูตร ที่เกี่ยวเนื่องกับการประกอบอาชีพของบัณฑิต รวมทั้งเปิด
โอกาสให้เสนอข้อคิดเห็นในการปรับหลักสูตรให้ดียิ่งขึ้น 

2.2.6 ความเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิภายนอกหรืออาจารย์พิเศษ ที่ท าการประเมินหลักสูตรต่อความพร้อม
ของนิสิตในการเรียน และคุณสมบัติอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการเรียนรู้ และการพัฒนาองค์ความรู้  
ของนิสิต 
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3. เกณฑ์การส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 
1. เรียนรายวิชาต่าง ๆ ครบตามหลักสูตรและเงื่อนไขของสาขาวิชานั้น และไม่มีรายวิชาใด 

ได้รับอักษร I หรืออักษร P 
2. หลักสูตรปริญญาตรี 4 ปี ส าเร็จการศึกษาได้ไม่ก่อน 6 ภาคการศึกษาปกติ ส าหรับการลงทะเบียน

เรียนเต็มเวลาและไม่ก่อน 14 ภาคการศึกษาปกติ ส าหรับการลงทะเบียนเรียนไม่เต็มเวลา 
3. มีค่าระดับข้ันสะสมเฉลี่ยตลอดหลักสูตรไม่น้อยกว่า 2.00 
4. สอบผ่านความรู้ภาษาอังกฤษตามประกาศของมหาวิทยาลัย 
5. ไม่มีพันธะเรื่องเกี่ยวกับการเงินหรือพันธะอ่ืนใดกับมหาวิทยาลัย และเป็นไปตามข้อบังคับ

มหาวิทยาลัยพะเยาว่าด้วย การศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2566  
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หมวดที่  6  การพัฒนาคณาจารย์ 
 
1. การเตรียมการส าหรับอาจารย์ใหม่ 

 1.1 ก าหนดให้อาจารย์ใหม่ทุกคนจะต้องเข้าปฐมนิเทศของมหาวิทยาลัย 
 1.2 ส่งเสริมอาจารย์ให้มีการเพ่ิมพูนความรู้ สร้างเสริมประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมการสอนและการวิจัย
อย่างต่อเนื่อง โดยผ่านการท าวิจัยสายตรงในสาขาวิชาที่ไม่ใช่วิจัยในแนวคอมพิวเตอร์ศึกษาเป็นอันดับแรก  
2. การพัฒนาความรู้และทักษะให้แก่คณาจารย์  
 2.1 การพัฒนาทักษะการจัดการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล 

ส่งเสริมอาจารย์ให้มีการเพ่ิมพูนความรู้ สร้างเสริมประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมการสอนและการวิจัยอย่าง
ต่อเนื่องโดยผ่านการท าวิจัยสายตรงในสาขาวิชา ที่ไม่ใช่วิจัยในแนวคอมพิวเตอร์ศึกษา เป็นอันดับแรก การ
สนับสนุนด้านการศึกษาต่อ ฝึกอบรม ดูงานทางวิชาการและวิชาชีพในองค์กรต่าง ๆ การประชุมทางวิชาการทั้ง
ในประเทศและ/หรือต่างประเทศ หรือการลาเพ่ือเพ่ิมพูนประสบการณ์และจัดกิจกรรมเพ่ิมพูนทักษะการ
ประเมินผลให้ทันสมัย 
 2.2 การพัฒนาวิชาการและวิชาชีพด้านอื่น ๆ 

2.2.1 คณะมีส่วนร่วมในกิจกรรมบริการวิชาการแก่ชุมชนที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาความรู้และ
คุณธรรมโดยมีการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์เพ่ือบริการองค์กรภายในชุมชน  

2.2.2 มีการกระตุ้นอาจารย์ท าผลงานทางวิชาการสายตรงในสาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
กราฟิกและมัลติมีเดีย 

2.2.3 ส่งเสริมการท าวิจัยสร้างองค์ความรู้ใหม่เป็นหลัก เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนและมีความ
เชี่ยวชาญในสาขาวิชาชีพเป็นรอง 

2.2.4 จัดให้อาจารย์ทุกคนเข้าร่วมกลุ่มวิจัยต่าง ๆ และกิจกรรมบริการวิชาการต่าง ๆ ของคณะ 
2.2.5 ส่งเสริมอาจารย์ให้มีการพัฒนาด้านวิชาการแบบเป็นรูปธรรม  เช่น การมีงบประมาณ

สนับสนุนผลิตผลงานวิชาการ งบประมาณด้านวิจัย งบประมาณการศึกษาดูงานและ  
การเผยแพร่ผลงาน 
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หมวดที่ 7 การบริหารคุณภาพหลักสูตร    
1. การก ากับมาตรฐาน 
  มีการแต่งตั้งคณะกรรมการรับผิดชอบหลักสูตร โดยมีหน้าที่เสนอหลักสูตรใหม่ หลักสูตรปรับปรุง 
หรือเสนอปิดหลักสูตร ตลอดจนด าเนินการบริหารหลักสูตรให้เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตร
ระดับอุดมศึกษา พ.ศ. 2558 กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 และการประกัน
คุณภาพการศึกษา 
 
2. บัณฑิต 

    คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จัดให้มีการจัดเก็บข้อมูลส าหรับหน่วยงานหรือองค์กร 
ที่ เป็นนายจ้างของบัณฑิต เ พ่ือเก็บข้อมูลความสามารถของบัณฑิต เ พ่ือน าข้อมูลมาเป็นส่วนหนึ่ ง  
ในการปรับปรุงการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงานอย่างแท้จริง 
 
3. นิสิต 

กรณีที่นิสิตมีความสงสัยเกี่ยวกับการประเมินในรายวิชาใดสามา รถที่จะยื่นค าร้องขอดู
กระดาษค าตอบในการสอบ ตลอดจนดูคะแนนและวิธีการประเมินของอาจารย์ในแต่ละรายวิชาได้ ทั้งนีเป็นไป
ตามหลักเกณฑ์และวิธีการที่มหาวิทยาลัยก าหนด 
 
4. คณาจารย์ 

 4.1 การรับอาจารย์ใหม่ 
  มีระบบการสรรหาและคัดเลือกอาจารย์ใหม่ ตามระเบียบและหลักเกณฑ์ของมหา วิทยาลัย  
โดยอาจารย์ใหม่จะต้องมีวุฒิการศึกษาเป็นไปตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการเรื่อง เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตร
ระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2558 โดยมีคุณสมบัติดังต่อไปนี้ 

4.1.1 ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไป ทางสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 
หรือ สาขาที่เก่ียวข้อง หรือมีประสบการณ์การสอนทางสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย หรือ สาขา
ที่เก่ียวข้อง 

4.1.2 มีคุณสมบัติอ่ืน ๆ ตามประกาศของมหาวิทยาลัย ตลอดจนมีความเข้าใจถึงวัตถุประสงค์
และเป้าหมายของหลักสูตร 

4.1.3 มีความรู้ มีทักษะในการจัดการเรียนการสอนและการประเมินผลสัมฤทธิ์ของนิสิต  
และมีประสบการณ์ท าวิจัยหรือประสบการณ์ประกอบวิชาชีพในสาขาวิชาที่สอน 

4.2 การมีส่วนร่วมของคณาจารย์ในการวางแผน การติดตาม และทบทวนหลักสูตร 
มีระบบการวางแผน การติดตาม และทบทวนหลักสูตร โดยอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรและผู้สอน

ประชุมร่วมกันในการออกแบบ วางแผนการจัดการเรียนการสอน การวัด และประเมินผล การรวบรวมข้อมูล 
เพ่ือการปรับปรุงหลักสูตร ตลอดจนปรึกษา หารือแนวทางที่จะท าให้บรรลุเป้าหมายตามหลักสูตร  
และได้บัณฑิตตามคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
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4.3 การแต่งตั้งคณาจารย์พิเศษ 
พิจารณาจัดหาอาจารย์พิเศษที่มีประสบการณ์และความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน หรือมีวุฒิการศึกษาขั้นต่ า

ระดับปริญญาโทหรือต าแหน่งทางวิชาการในระดับผู้ช่วยศาสตราจารย์ เพ่ือเรียนเชิญเป็นวิทยากรบรรยาย
พิเศษในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับรายวิชาที่เปิดสอน หรือเสนอต่อคณะกรรมการฯ ในการพิจารณาอนุมัติ  
และด าเนินการเรียนเชิญเป็นอาจารย์พิเศษต่อไป 
 
5. หลักสูตร การเรียนการสอน การประเมินผู้เรียน 

การเรียนการสอน มหาวิทยาลัยพะเยาจัดให้มีการประเมินการเรียนการสอนออนไลน์ โดยคลอบคลุม
เรื่องต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ การวางแผนการสอน วิธีการสอนและพฤติกรรมการสอนผลการสอนและสิ่งสนับสนุน
การเรียนการสอน ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้สอนและคณะฯ ได้รับทราบข้อมูลและน าไปปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน
ต่อไป 

หลักสูตรมหาวิทยาลัยพะเยาจัดให้มีการรายงานผลการด าเนินการหลักสูตร ซึ่งจะรายงานข้อมูล  
การด าเนินการต่าง ๆ ของหลักสูตรในทุกปี โดยจะครอบคลุมเรื่องต่าง ๆ เช่น อัตราการส าเร็จการศึ กษา 
จ านวนและร้อยละของนิสิตที่สอบผ่านตามแผนการศึกษาของหลักสูตรในแต่ละปี ปัจจัย/สาเหตุที่มีผลกระทบ
ต่อจ านวนนิสิตตามแผนการศึกษา การเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ทั้งภายในภายนอกที่มีผลกระทบต่อหลักสูตร  
การวิเคราะห์รายวิชาที่มีผลการเรียนผิดปกติ การบริหารหลักสูตร การประเมินหลักสูตรจากผู้ส าเร็จการศึกษา 
การประเมินจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย รวมถึงแผนการด าเนินการใหม่ส าหรับปีถัดไป ซึ่งจะควบคุมโดยอาจารย์
ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 

การประเมินผู้เรียน กรณีท่ีนิสิตมีความสงสัยเกี่ยวกับการประเมินรายวิชาใด สามารถที่จะยื่นค าร้องขอดู
กระดาษค าตอบในการสอบ ตลอดจนดูคะแนนและวิธีการประเมินของอาจารย์ในแต่ละรายวิชาได้ ทั้งนี้เป็นไป
ตามหลักเกณฑ์และวิธีการที่มหาวิทยาลัยก าหนด 

 
6. สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ 

6.1 ทรัพยากรการเรียนการสอนที่มีอยู่เดิม 
การบริหารจัดการทรัพยากรการเรียนการสอนของหลักสูตร เป็นแบบรวมศูนย์โดยมหาวิทยาลัย/

คณะเป็นผู้รับผิดชอบควบคุมและจัดหาให้มีเพียงพอต่อความต้องการในการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย 
1. ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ความจุ 100 ที่นั่ง จ านวน 2 ห้อง ณ อาคารเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร  
2. ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ความจุ 80 ที่นั่ง จ านวน 6 ห้อง ณ อาคารเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร  
3. ห้องปฏิบัติการบันทึกเสียง 1 ห้อง ณ อาคารเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
4. ห้องปฏิบัติการตัดต่อภาพและเสียง 2 ห้อง ณ อาคารเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
5. ห้องปฏิบัติการสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ 1 ห้อง ณ อาคารเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
6. ห้องปฏิบัติการถ่ายภาพ(สตูดิโอ) 1 ห้อง ณ อาคารเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

      จ านวนทรัพยากรสารสนเทศที่มีให้บริการในมหาวิทยาลัยพะเยา ประกอบด้วยหนังสือจ านวน 
62,839 เล่ม และสื่ออิเล็กทรอนิกส์จ านวน 6,844 รายการ โดยเมื่อรวมกับวิทยานิพนธ์และหนังสื อ
อิเล็กทรอนิกส์จะมีจ านวนกว่า 100,000 รายการ ซึ่งเกินจ านวนที่ก าหนดโดย ประกาศส านักงานคณะกรรมการ
อุดมศึกษาเรื่อง มาตรฐานห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา พ.ศ. 2544 นิสิตสามารถค้นและจองหนังสือจากเว็บไซต์
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ของศูนย์บรรณสารและสื่อการศึกษา ผ่านระบบเครือข่ายออนไลน์ได้ นอกจากนั้ นยังมีฐานข้อมูลออนไลน์ที่
เกี่ยวข้องกับด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือให้นิสิตได้ค้นคว้างานวิจัยได้ อาทิเช่น ฐานข้อมูล CM(Association 
of Computing Machinery) Digital Library, IEEE/IET Electronic Library (ILE), Science Direct, Emerald 
และ Computers & Applied Sciences Complete เป็นต้น โดยนิสิตสามารถเข้าใช้ผ่านเว็บไซด์ของศูนย์
บรรณสารและสื่อการศึกษาของมหาวิทยาลัยได้เช่นเดียวกัน 

  6.2 การจัดหาทรัพยากรการเรียนการสอนเพิ่มเติม 
       ในกรณีที่ต้องจัดหาทรัพยากรการเรียนการสอนเพ่ิมเติม เนื่องจากทรัพยากรมีไม่เพียงพอ หรือไม่
ทันสมัย ด าเนินการดังนี้ 

1. คณะกรรมการบริหารหลักสูตรติดตามการใช้ทรัพยากรการเรียนการสอนของหลักสูตร ส ารวจ 
และวางแผนเพื่อจัดหาทรัพยากรการเรียนการสอนเพ่ิมเติม 

2. มอบหมายให้อาจารย์ผู้สอนและผู้เรียนเป็นผู้เสนอรายชื่อสื่อและต าราที่ใช้ในการเรียนการ
สอนของรายวิชาต่อคณะกรรมการประจ าคณะ 

3. คณะกรรมการบริหารหลักสูตรเสนอแจ้งต่อคณะกรรมการบริหารคณะเพ่ือการวางแผน
จัดสรรงบประมาณประจ าปี จัดหาทรัพยากรการเรียนการสอนเพ่ิมเติม 

4. มีห้องสมุดย่อยของคณะเพ่ือบริการหนังสือ ต ารา หรือวารสารเฉพาะทางให้อาจารย์และนิสิต
ได้ศึกษาค้นคว้า และใช้ประกอบการเรียนการสอน 

6.3 การประเมินความเพียงพอของทรัพยากร 
       การประเมินความเพียงพอของทรัพยากรการเรียนการสอน ด าเนินการโดย คณะกรรมการบริหาร

หลักสูตรวางแผนการประเมินร่วมกับคณะกรรมการบริหารคณะ ผู้สอน ผู้ใช้ และบุคลากรที่รับผิดชอบทุกฝ่าย
อย่างเป็นระบบ 
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7.ตัวบ่งช้ีผลการด าเนินงาน (Key Performance Indicators) 

 ดัชนีบ่งชี้ผลการด าเนินงาน ปีท่ี 1 ปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 4 ปีท่ี 5 

1. อาจารย์ประจ าหลักสูตร อย่างน้อยร้อยละ 80 มีส่วน
ร่วมในการประชุมวางแผน เพ่ือติดตาม และทบทวนการ
ด าเนินการของหลักสูตร  

√ √ √ √ √ 

2. มีรายละเอียดของหลักสูตร ตามแบบ มคอ. 2  
ที่สอดคล้องกับกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา
แห่งชาติ หรือมาตรฐานคุณวุฒิสาขา/สาขาวิชา (ถ้ามี) 

√ √ √ √ √ 

3. มีรายละเอียดของรายวิชา และรายละเอียดของ
ประสบการณ์ภาคสนาม (ถ้ามี) ตามแบบ มคอ. 3 และ 
มคอ. 4  อย่างน้อยก่อนการเปิดสอนในแต่ละภาค
การศึกษาให้ครบทุกรายวิชา 

√ √ √ √ √ 

4. จัดท ารายงานผลการด าเนินการของรายวิชา และ
รายงานผลการด าเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม 
(ถ้ามี) ตามแบบ มคอ. 5 และ มคอ. 6 ภายใน 30 วัน 
หลังสิ้นสุดภาคการศึกษา ที่เปิดสอนให้ครบทุกรายวิชา 

√ √ √ √ √ 

5. จดัท ารายงานผลการด าเนินการของหลักสูตร ตามแบบ 
มคอ. 7 ภายใน 60 วัน หลังสิน้สุดปีการศึกษา 

√ √ √ √ √ 

6. มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของนิสิตตามมาตรฐาน           
ผลการเรียนรู้ที่ก าหนดใน มคอ. 3 และ มคอ. 4      
(ถ้ามี) อย่างน้อยร้อยละ 25 ของรายวิชาที่เปิดสอนใน 
แต่ละปีการศึกษา 

√ √ √ √ √ 

7. มีการพัฒนา/ปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน กล
ยุทธ์  การสอน หรือ การประเมินผลการเรียนรู้ จากผล
การประเมินการด าเนินงานที่รายงานใน  มคอ. 7 ปีที่แล้ว 

 √ √ √ √ 

8. อาจารย์ใหม่ (ถ้ามี) ทุกคน ได้รับการปฐมนิเทศหรือ
ค าแนะน าด้านการจัดการเรียนการสอน 

√ √ √ √ √ 

9. อาจารย์ประจ าทุกคนได้รับการพัฒนาทางวิชาการ 
และ/หรือวิชาชีพ อย่างน้อยปีละหนึ่งครั้ง 

√ √ √ √ √ 

10. จ านวนบุคลากรสนับสนุนการเรียนการสอน    (ถ้ามี) 
ได้รับการพัฒนาวิชาการและ/หรือวิชาชีพ ไม่น้อยกว่าร้อย
ละ 50 ต่อปี 

√ √ √ √ √ 

11. ระดับความพึงพอใจของนิสิตปีสุดท้าย/บัณฑิตใหม่ที่
มีต่อคุณภาพหลักสูตร เฉลี่ยไม่น้อยกว่า 3.51 จากคะแนน
เต็ม 5.0 

   √ √ 
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 ดัชนีบ่งชี้ผลการด าเนินงาน ปีท่ี 1 ปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 4 ปีท่ี 5 

12. ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตที่มีต่อบัณฑิตใหม่ 
เฉลี่ยไม่น้อยกว่า 3.51 จากคะแนนเต็ม 5.0 

    √ 

รวมตัวบ่งชี้ (ข้อ) ในแต่ละปี 9 10 10 11 11 
ตัวบ่งชี้บังคับ (ข้อที่) 1-5 1-5 1-5 1-5 1-5 
ตัวบ่งชี้ต้องผ่านรวม (ข้อ) 9 9 9 9 9 
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8.แผนพัฒนาปรับปรุงหลักสูตร 
แผนพัฒนา กลยุทธ์ หลักฐาน/ตัวบ่งชี้ 

1. พัฒนาอาจารย์ให้เพ่ิมพูน
ความรู้และประสบการณ์ทาง
คอมพิวเตอร์กราฟิกและ
มัลติมีเดียและวิจัยภายในปี พ.ศ. 
2570 

1. สนับสนุนอาจารย์ให้เข้าร่วม
อบรมหรือสัมมนาวิชาการใน
ระดับชาติและนานาชาติที่
เกี่ยวกับกับสมรรถนะพนักงาน
สายวิชาการตามประกาศ
มหาวิทยาลัยพะเยา 
2. สนับสนุนให้อาจารย์พัฒนา
ผลงานวิชาการและตีพิมพ์ผลงาน
ในระดับชาติหรือนานาชาติ 
3.สนับสนุนให้อาจารย์อบรมและ
พัฒนาองค์ความรู้ด้าน
คอมพิวเตอร์กราฟิกและ
มัลติมีเดียจากการเข้าร่วม เวิร์คช
อปและการเข้าร่วมการอบรมจาก
หน่วยงานและองค์กรต่างๆที่จัด
ขึ้น 

1. รายงานผลการอบรมหรือ
สัมมนาวิชาการของอาจารย์ใน
หลักสูตร 
 
 
 
2. ผลงานวิชาการและการตีพิมพ์
ผลงานในระดับชาติหรือ
นานาชาติ 
3.รายงานและการสรุปผลการเข้า
ร่วมการอบรม และการน าเอา
ความรู้ที่ได้มาใช้ร่วมกับรายวิชาที่
ท าการเรียนการสอน 

2. ปรับปรุงหลักสูตรให้
สอดคล้องกับความต้องการของผู้
มีส่วนได้ส่วนเสียและ
ตลาดแรงงานด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิกและมัลติมีเดียในปัจจุบัน
ภายในปี พ.ศ. 2569 

1. ประเมินความต้องการและ
ความพึงพอใจของผู้มีส่วนได้ส่วน
เสียของหลักสูตร 
2. ปรับปรุงหลักสูตรโดยใช้ข้อมูล
ความต้องการและข้อมูลป้อนกลับ
ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหรือ
ตลาดแรงงานและเทคโนโลยียุค
ปัจจุบัน 

1. ผลประเมินความต้องการและ
ความพึงพอใจของผู้มีส่วนได้ส่วน
เสียของหลักสูตร 
2.ผลประเมินการปรับปรุง
หลักสูตรจากประกันคุณภาพ
การศึกษาระดับหลักสูตร 
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9. การประเมินผลการด าเนินงานของหลักสูตร 

การประเมิน วิธีการ/ความถี่ในการประเมิน 
การน าเอาผลการประเมินไปใช้เพื่อ
พัฒนาผู้เรียนให้บรรลุตาม PLOs 

1. การประเมินประสิทธิผล
การสอนของอาจารย์ 

1. คณะฯจัดท าโครงการประเมินการ
สอนของอาจารย์ทุกคน โดยนิสิตเป็นผู้
ประเมิน และคณะฯ 
 
 
2. คณาจารย์ควรพิจารณาเข้าร่วม
โครงการพัฒนาอาจารย์ที่คณะฯจัดท า
เป็นประจ าทุกปี  
ในแต่ละโครงการอาจารย์ควรประเมิน
ความรู้ความสามารถของตนเองก่อน
และหลังเข้ารับการอบรม 

1. แจ้งผลการประเมินให้อาจารย์
ทราบโดยวิธีลับ อาจารย์ทุกคนจัดท า
แผนพัฒนาการสอนของตนเอง หลัง
ทราบผลประเมินและเสนอต่อ
คณะกรรมการประจ าคณะทราบ 
2. น าผลการวิเคราะห์จุดอ่อน จุด
แข็งของอาจารย์และนิสิตเพ่ือปรับกล
ยุทธการสอนให้เหมาะกับนิสิต 

2. การประเมินหลักสูตรใน
ภาพรวม 

1. แต่งตั้งคณะกรรมการประเมิน
หลักสูตรที่ประกอบด้วย นิสิตปัจจุบัน 
ศิษย์เก่า อาจารย์ประจ าหลักสูตร 
อาจารย์ผู้สอน ผู้ใช้บัณฑิต และ/หรือผู้
มีส่วนได้ส่วนเสียอื่นๆ และ
ผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้ประเมิน 
2. คณะกรรมการประเมินหลักสูตร
ด าเนินการประมวลหลักสูตรทั้งระบบ 
โดยการประเมินเอกสารหลักสูตร 
กระบวนการใช้หลักสูตร สัมฤทธิ์ผล
ของหลักสูตร 

1. น าผลการประเมินมาประกอบการ
พิจารณาปรับปรุงหลักสูตรต่อไป 
พร้อมกับรับฟังความคิดเห็นจาก 
กรรมการประจ าคณะ คณะกรรมการ
ตรวจผลการประเมินตนเองด้าน
คุณภาพการศึกษา แลกรรมการผู้
วิพากษ์หลักสูตร ภายนอกสถาบัน 
 

3. การประเมินผลการ
ด าเนินงานตามรายละเอียด
หลักสูตร 

1. คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร ก าหนดให้ใช้ ระบบประกัน
คุณภาพการศึกษาภายใน ในการ
ประเมินผลการด าเนินงาน ตาม
รายละเอียดหลักสูตร โดยยึดตาม
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดศึกษา และ
ตัวบ่งชี้ที่ก าหนดของหลักสูตร โดยผู้ที่
ท าหน้าที่ประเมิน คือคณาจารย์
ผู้รับผิดชอบหลักสูตร และ
คณะกรรมการประเมินคุณภาพ
หลักสูตร(AUN QA) ของมหาวิทยาลัย  
 
 
 

1. น าข้อเสนอแนะจาก
คณะกรรมการประเมินคุณภาพ
การศึกษาภายใน ระดับหลักสูตร มา
วางแผนปรับปรุงการด าเนินงานของ
หลักสูตร และจัดท าแผนพัฒนา
คุณภาพหลักสูตร(Improvement 
Plan) เสนอคณะเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 
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การประเมิน วิธีการ/ความถี่ในการประเมิน 
การน าเอาผลการประเมินไปใช้เพื่อ
พัฒนาผู้เรียนให้บรรลุตาม PLOs 

4. การทบทวนผลการ
ประเมินและวางแผน
ปรับปรุงหลักสูตร 

1. คณะกรรมการประเมินหลักสูตร 
สรุปผลการประเมินหลกสูตร และ
จัดท าเป็นรายงานเสนอต่อ
มหาวิทยาลัย 
2. จัดเตรียมงบประมาณเพ่ือจัดท า
โครงการปรับปรุงหลักสูตรและขอ
อนุมัติด าเนินโครงการปรับปรุง
หลักสูตร และด าเนินการจัดท าร่าง
หลักสูตรให้มีคามทันสมัยและมี
คุณภาพเป็นไปตามกรอบมาตรฐาน
คุณวุฒิระดับอุดมศึกษา 

1. ปรับปรุง/พัฒนาหลักสูตรและ
แผนกลยุทธ์การสอนตามผลการ
ประเมินหลักสูตรให้สอดคล้องกับ
นโยบายของมหาวิทยาลัย และ
ตอบสนองกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ 
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ภาคผนวก ก 
ข้อบังคับมหาวิทยาลัยพะเยา 

ว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2566 
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ภาคผนวก ข 
ตารางเปรียบเทียบหลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2562  

และหลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2567 
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ตารางเปรียบเทียบโครงสร้างปรับปรุง พ.ศ. 2562 และหลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2567 
 

หมวดวิชา 
เกณฑ์มาตรฐานของ 

อว. 
หลักสูตรปรับปรุง 

พ.ศ. 2562 
หลักสูตรปรับปรุง 

พ.ศ. 2567 
1. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  ไม่น้อยกว่า 
   หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 

30 หน่วยกิต 
 

30 หน่วยกิต 30 หน่วยกิต 

2. หมวดวิชาเฉพาะ 
   2.1 กลุ่มวิชาแกน 
   2.2 กลุ่มวิชาเอกบังคับ 
   2.3 กลุ่มวิชาเอกเลือก 

72 หน่วยกิต 84 หน่วยกิต 
24 
48 
12 

93 หน่วยกิต 
31 
38 
12 

3. หมวดวิชาเลือกเสรี  ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 6 หน่วยกติ 6 หน่วยกิต 
4. รายวิชาบังคับไม่นับหน่วยกิต 1 หน่วยกิต - 1 หน่วยกิต 

รวม (หน่วยกิต) ไม่น้อยกว่า 120 หน่วยกิต 120   หน่วยกิต 120 หน่วยกิต 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



89 
 

 

ตารางเปรียบเทียบรายละเอียด 

หลักสูตรปรับปรุง พ. ศ. 2562 และหลักสูตรปรับปรุง พ. ศ. 2567 
 

หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2562 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2567 สาระท่ีปรับปรุง 

วิชาศึกษาทั่วไป                                                   30      หน่วยกิต วิชาศึกษาทั่วไป                                              30       หน่วยกิต  
001101 การใช้ภาษาไทย                                              3 (2-2-5) 

Usage of Thai Language      
       การสื่อสารด้วยค า วลี การแต่งประโยค ส านวน และโวหาร
ในภาษาไทย การจับใจความส าคัญจากการฟังและการอ่าน การ
เขียนย่อหน้า การสรุปความ และการแสดงความคิดผ่านทักษะ
การใช้ภาษาไทยที่เหมาะสม 
        Communicative skill through word, phrase, 
sentence, idiom, and prose in Thai language usage, 
identifying main idea from listening and reading, 
paragraph writing, brief summarizing including thinking 
expression through usage of appropriate Thai 

001101
  

ภาษาไทยในชีวิตประจ าวัน                                  2(2-0-4) 
Thai Language in Daily Life  

ทักษะการใช้ภาษาไทยด้านการฟัง การอ่าน ในการรับสาร และ
ทักษะด้านการพูด การเขียนในการส่งสาร การสื่อสารในชีวิตประจ าวัน
ได้อย่างเหมาะสม 
    Listening and reading skills in Thai for receiving message, 
speaking and writing in Thai for delivering message, proper 
daily life communication 

ปรับค าอธิบายรายวิชา 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปรับชื่อรายวิชาและ
ปรับค าอธิบายรายวิชา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ปรับชื่อรายวิชาและ
ปรับค าอธิบายรายวิชา 
 

001102 ภาษาอังกฤษเตรียมพร้อม                                    3(2-2-5) 
Ready English  
      ค าศัพท์และไวยกรณ์ภาษาอังกฤษ หลักการใช้ภาษาอังกฤษของ
การฟัง พูด อ่าน เขียน การพัฒนาการใช้ภาษาอั งกฤษใน
ชีวิตประจ าวัน ได้แก่ การแนะน าตนเองและบุคคลอื่น การตอบรับ
และการปฏิเสธการเชิญชวน การถามทาง การบอกทางและการ
วางแผนเดินทาง การสนทนาในร้านอาหาร การเลือกซื้อสินค้า และ
การกล่าวลา 
     English vocabulary and grammar, fundamental English 
usage in listening, speaking, reading and writing, 
development of English usage for daily-life including getting 
acquainted with someone, accept and decline invitation, 
direction giving, direction asking and direction planning, 
conversation in restaurant, smart shopping and saying 
goodbye for someone 

001102 ภาษาไทยเชิงวิชาการ                                          1(0-2-1) 
Thai for Academic Purposes 
     การใช้ภาษาไทยด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน 
บูรณาการร่วมกับศาสตร์อื่น การผลิตผลงานเชิงวิชาการ     
      Integration of listening speaking reading and writing 
skills in Thai with other fields, producing academic 
works 

001103 ภาษาอังกฤษสู่โลกกว้าง                                       3(2-2-5) 
Explorative  English 
     ทักษะภาษาอังกฤษด้านการฟัง พูด อ่าน เขียน ค าศัพท์และ
ไวยกรณ์ในการสื่อสารตามสถานการณ์ต่างๆ ในบริบทสากล ได้แก่ 
การวางแผนการเดินทาง การจองโรงแรม ผ่านอินเทอร์เน็ต การ
โทรศัพท์ในการสื่อสารระหว่างประเทศ การใช้ภาษาอังกฤษใน
สนามบิน ประกาศของสนามบิน การสื่อสาร ณ ด่านตรวจคนเข้า
เมือง ศุลกากร การเข้าพักในโรงแรม การอธิบายเหตุการณ์ไม่พึง
ประสงค์ การสนทนาในงานเลี้ยงและการรับประทานอาหารแบบ
ตะวันตก 
      Skills of English language: listening, speaking, 
reading, and writing, vocabularies and English grammar 
for different situations in communication and 
effectiveness in international context including trip 
planning, flight and accomudation booking using 
internet, international phone calling, communication in 
airport, airport announcement, communication in 
customs and immigration, communication in bad 
situations and party 

001103   
 
 
 
 
  

ภาษาอังกฤษส าหรับชีวิตประจ าวัน                         3(2-2-5) 
 English for Daily Life      
       ค าศัพท์ ส านวน วลีและไวยากรณ์ภาษาอังกฤษข้ันพื้นฐาน 
หลักการใช้ภาษาอังกฤษด้านการฟัง พูด อ่าน เขียน การสื่อสาร
ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับตนเองและผู้อื่นในชีวิตประจ าวัน 
      Fundamental level of English vocabulary, 
expressions, phrases and grammar, English usage in 
listening, speaking, reading and writing for 
communicating basic information regarding self and 
others in daily life context  
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หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2562 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2567 สาระท่ีปรับปรุง 

002201 พลเมืองใจอาสา                                                3(3-2-5)  
Citizen Mind by Citizenship           
     สิทธิ  บทบาทและหน้าที่ของพลเมืองในสังคมทุกระดับ  
จิตอาสา ส านึกสาธารณะ ความกตัญญู พลเมืองกับประชาธิปไตย 
จริยธรรมทางวิชาชีพ การปรับตัวเข้ากับการเปลี่ยนแปลงทาง
สังคมและวัฒนธรรมและกระเสไหลวนของวัฒนธรรมโลก     
     Rights, roles and duties of citizens, volunteerism, public 
consciousness, gratitude, citizenship and democracy, 
professional ethics, the changing society, cultural 
appreciation, adaptation to social and cultural changing 

001104
  

ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร                                 3(2-2-5) 
English for Communication 
     ค าศัพท์ ส านวน วลีและไวยากรณ์ภาษาอังกฤษข้ันกลาง 
หลักการใช้ภาษาอังกฤษด้านการฟัง พูด อ่าน เขียน การสื่อสาร
ในสถานการณ์การที่คุ้นเคยและการบรรยายเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ
รอบตัว 
      Intermediate level English vocabulary, expressions, phrases 
and grammar, English usage in listening, speaking, reading and 
writing for communicating in familiar situations and describing 
familiar matter 

ปรับรหัส  
ปรับชื่อรายวิชาและ
ปรับค าอธิบายรายวิชา 

 

002202 สังคมพหุวัฒนธรรม                                            3(3-2-5)                             
Multicultural Society    
       มนุษย์กับสังคม สังคมพหุวัฒนธรรม การจัดการอคติและความ
รุนแรงในสังคมพหุวัฒนธรรม กระแสการเปลี่ยนแปลงในสังคมและ
วัฒนธรรมโลก อาเซียน ความหลากหลายทางสังคมและวัฒนธรรมของ
ท้องถ่ินไทย 4 ภาค จังหวัดพะเยาและมหาวิทยาลัยพะเยา                   
        Man and society, multicultural society, bias and violence 
management in multicultural society, social and cultural trends 
in global, ASEAN, social and cultural diversity of Thailand’s 
regional, Phayao and University of Phayao dimensions            

001205 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารเชิงวิชาการ                   3(2-2-5)        
และวิชาชีพ 
English for Academic and Professional Communication 
    ค าศัพท์ ส านวน วลีและไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ หลักการใช้
ภาษาอังกฤษด้านการฟัง พูด อ่าน เขียน การสื่อสารในบริบทของ
การศึกษาและอาชีพ 
      English vocabulary, expressions, phrases and 
grammar, English usage in listening, speaking, reading 
and writing for communicating in academic and 
professional contexts 

ปรับรหัส  
ปรับชื่อรายวิชาและ
ปรับค าอธิบายรายวิชา 
 

003201 การสื่อสารในสังคมดิจิทัล                                      3(3-2-5)                            
Communication in Digital Society 
       ความรู้พื้นฐานเทคโนโลยี ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และระบบเครือข่าย 
นวัตกรรมของเศรษฐกิจดิจิทัล ธุรกรรมพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ การใช้
โปรแกรมส านักงานอัตโนมัติ และโปรแกรมประยุกต์เพื่อการผลิตสื่อผสม 
การสืบค้น  คัดกรอง และเลือกสรรข้อมูลเพื่อน ามาใช้ในการท างานและ
ชี วิ ตประจ าวั น การสื่ อสารในเครื อข่ายสั งคมออนไลน์อย่ าง 
 มีจริยธรรมและเป็นไปตามกฎหมายที่เกี่ยวข้อง 
      Fundamentals of  technology: hardware, software and 
networking, innovation in digital economy, electronic commerce 
transaction, office automation program and software application 
for multimedia production, search, screening and selection data 
for work and daily life, communication through online social 
networking in accordance with ethical and related legal regulation 

002101 การใช้เทคโนโลยีเพื่อชีวิตยุคดิจิทัล                          1(0-2-1) 
Technology Usage in Digital Age    

แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
ซอฟแวร์ส านักงาน หลักการท าธุรกรรมพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
การใช้เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต การใช้
ซอฟแวร์ส านักงาน 

Concepts of computer and internet technology, 
office software, principles of electronic commerce, 
usage of computer and internet technology, usage of 
office software    

ปรับรหัส  
ปรับชื่อรายวิชาและ
ปรับค าอธิบายรายวิชา 
 

003202 การจัดการสุขภาพและสิ่งแวดล้อม                          3(3-2-5) 
Health and Environment Management        
      แนวคิดด้านสุขภาพและสิ่งแวดล้อม ภาวะสุขภาพกาย จิต 
อารมณ์ ปัจจัยที่มีผลต่อสุขภาพ การวิเคราะห์และวางแผนการ
รับประทานอาหารเพื่อสุขภาพ ผลิตภัณฑ์สุขภาพในชีวิตประจ าวัน 
ความสัมพันธ์ระหว่างอารมณ์กับสุขภาพ นันทนาการและการออก
ก าลังกาย โรคระบาด โรคติดต่อทางเพศสัมพันธ์ อุบัติ เหตุทาง
จราจร การรับมือกับอุบัติภัย ภัยธรรมชาติ การวางแผนและการ
จัดการน้ าในชีวิตประจ าวัน การจัดการและแปรรูปขยะและการใช้
พลังงานอย่างประหยัด             

002102 ความฉลาดทางดิจิทัล                                         2(1-2-3) 
Digital Intelligence Quotient 

หลักกฎหมายและจริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารเทศ 
หลักการสืบค้นข้อมูลและสารสนเทศ การคัดสรรข้อมูลข่าวสาร
มาใช้และน าเสนอข้อมูล การสื่อสารอย่างมีจริยธรรมและเป็นไป
ตามกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารเทศและการสื่อสาร 
    Principles of laws and ethics concerning information 
technology, principles of information accessing and 
information, extracting information and presentation, 
ethical communication according to laws concerning 
information technology and communication 

ปรับรหัส  
ปรับชื่อรายวิชาและ
ปรับค าอธิบายรายวิชา 
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004101 ศิลปะในการด าเนินชีวิต                                      3(3-2-5)                           
Art of Living 
      การสร้างแรงบันดาลใจ การต้ังเป้าหมายและการวาง
แผนการด าเนินชีวิต การเห็นคุณค่าในตนเองและผู้อื่น หลัก
เศรษฐกิจพอเพียง การด าเนินชีวิตด้วยแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียง 
กระบวนการคิดเชิงบวก คิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ การควบคุม
และการจัดการอารมณ์ 

Inspiration making, goal setting and life planning, 
appreciation in self value and others, goal setting in life and 
planning, fundamental of sufficiency economy, lifestyle 
concept of sufficiency economy,thinking system, positive 
thinking, analytical thinking, creative thinking, emotion 
control and management 

003101 สุนทรียศาสตร์ในการจัดการชีวิต                            3(2-2-5) 
Artistic for Life Management 
     ปรัชญาชีวิต การด ารงชีวิตบนความหลากหลายทางสังคม
และวัฒนธรรม ประวัติศาสตร์และวิถีชีวิตพื้นถ่ิน พะเยาศึกษา 
สุนทรียภาพในการด าเนินชีวิต การจัดการสิ่งแวดล้อมเพื่อการ
ด ารงชีวิตในสังคมและชุมชน การจัดการทางสุขภาพทางกายและ
จิตใจ บทบาทและหน้าที่ของตนเองในการท างานร่วมกับผู้อื่น 
การโน้มน้าวและการจูงใจผู้อื่น การแสดงออกถึงพฤติกรรม
ทางด้านคุณธรรมจริยธรรมที่ดีงาม กฎหมายในชีวิตประจ าวัน 
     Life philosophy, living on social and cultural 
diversity, history and local way of life, Phayao studies, 
aesthetics of living, environmental management for 
earning a living, physical health, mental health 
management, roles and duties in cooperative works, 
persuasion, proper code of morality and ethics, laws in 
daily life 

ปรับรหัส  
ปรับชื่อรายวิชาและ
ปรับค าอธิบายรายวิชา 

 

004201 บุคลิกภาพและการแสดงออกในสังคม                      3(2-2-5) 
Socialized Personality 
     ความส าคัญของบุคลิกภาพ การเสริมสร้างบุคลิกภาพ การ
พัฒนาบุคลิกภาพทางกาย วาจา ใจ มารยาท วัฒนธรรมไทย 
ทักษะการพูดในที่ชุมชน คุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามอัตลักษณ์
ของมหาวิทยาลัยพะเยา การอยู่ร่วมกันในสังคม การปรับตัวใน
บริบทสังคมไทยและสังคมโลก 
     Important of personality, personality development, personality 
development of physical, verbal, mind, manner, Thai culture, public 
communication skills, desired traits relating to University of Phayao's 
identity, living in a society, self-adaptation in the Thai and global social 
cont 

003102 การพัฒนาทักษะและการเรียนรู้                             3(2-2-5) 
ตลอดชีวิต                                          
Skills Development and Lifelong Learning 
    ปรัชญาการคิด หลักการคิดอย่างมีวิจารณญาณและคิดเชิง
วิเคราะห์ หลักการคิดอย่างสร้างสรรค์ หลักการท างานร่วมกัน
และการสื่อสาร หลักการเรียนรู้ตลอดชีวิต และแนวคิดเพื่อการ
เติบโต การพัฒนาทักษะทางสังคม บุคลิกภาพและการแสดงออก
ในสังคม ทักษะการคิด  ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์  ทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการสื่อสาร และทักษะการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตที่จ าเป็นส าหรับอนาคต ทักษะทางด้านการเงิน
ส่วนบุคคล 
     Philosophy of thinking, Principles of critical and 
analytical thinking, creative thinking, collaboration, 
communication, lifelong learning and growth mindset, 
development of social skills, personality and expression 
in society, thinking skills, creative thinking, 
communication skills and lifelong learning for future, 
personal financial skill 

ปรับรหัส  
ปรับชื่อรายวิชาและ
ปรับค าอธิบายรายวิชา 

 

  003203 เรียนรู้ร่วมกันสรรค์สร้างสังคม                              2(0-4-2) 
Collaborative Learning for Society Creation    
    ทักษะการเรียนรู้ชุมชน การศึกษาวัฒนธรรมและวิถีชีวิตของ
ชุมชน การท างานร่วมกันเป็นทีม  จิตวิทยาการท างานเป็นทีม 
การแสดงออกในที่สาธารณะ การวางแผน การก าหนดกลยุทธ์ 
และ การด าเนินการตามแผนในการท างานเป็นทีม สิทธิและ
หน้าที่ของตนเองตามกฎหมายในการด ารงชีวิตในสังคม การ
ร่วมมือและปรับตัวเข้ากับสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลง  ความ
เป็นพลเมืองที่รับผิดชอบต่อสังคม ความตระหนักในคุณค่าและ
ความส าคัญของเอกลักษณ์ที่ดีงามของสังคมไทย การยอมรับใน
ความแตกต่างทางวัฒนธรรมและให้ความเคารพผู้อื่น                  
    Community learning skills, study of the culture and way 
of life of the community, collaboration, psychology of 
collaboration, public expression, planning, strategy 
formulating and implementing plan in collaborative works, 
human rights and obligation, cooperation and adaptability 
to changing environment, responsible citizens, awareness 
of value and importance of Thai identity, acceptance of 
cultural diversity and respect for others 
 
 
 
 
 
 

เปิดรายวิชา 
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  003204 การจัดการสุขภาพ สิ่งแวดล้อม                             1(0-2-1) 
และชุมชน 
Health Environment and Community Management                                             
     ความรอบรู้ทางด้านสุขภาพ การวิเคราะห์ปัญหาสุขภาพของ
ตนเอง ความปลอดภัยในการด ารงชีวิต การค้นหาปัญหา
สิ่งแวดล้อมของชุมชน การวางแผนและด าเนินโครงการทางด้าน
สุขภาพ สิ่งแวดล้อม ในชุมชนแบบมีส่วนร่วม ความเป็นผู้น าด้าน
สุขภาพ สิ่งแวดล้อม และชุมชน 
     Knowledge of health, analysis of one’s health problems, 
safety in living, searching for community’s environmental 
problems, collaborative planning and lauching 
environmental health project in community, leadership in 
health, environment and community 

เปิดรายวิชา 
 
 
 

 

  003305 กระบวนการคิดเชิงออกแบบสู่การเป็น                    3(2-2-5)
ผู้ประกอบการยุคดิจิทัล        
Design Thinking Process for Digital Age Entrepreneurs        
     ความรู้พื้นฐานการเป็นผู้ประกอบการยุคดิจิทัล การวางแผน
และท าธุรกรรมทางการเงินส าหรับผู้ประกอบการคุณสมบัติของ
การเป็นผู้ประกอบการยุคดิจิทัล การใช้เครื่องมือวัดส าหรับ
ผู้ประกอบการในยุคดิจิทัล กระบวนการคิดเชิงออกแบบ แนวคิด
การสร้างผลงานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ คุณธรรม 
จริยธรรมของผู้ประกอบการยุคดิจิทัล 
     Basic knowledge of digital age entrepreneurs, financial 
planning and transaction for entrepreneurs, qualities of digital age 
entrepreneurs, usage of measuring tools for digital age 
entrepreneurs, design thinking process, concepts of developing 
new products using design thinking process, ethics for digital age 
entrepreneurs 

เปิดรายวิชา 

  003306 บูรณาการความรู้สู่นวัตกรรมทางวิชาชีพ                  3(0-6-3)                
Integration for Professional Innovation 
     การบูรณาการความรู้ของหมวดวิชาศึกษาทั่วไปสู่การปฏิบัติงานเชิง
วิชาชีพ การออกแบบและสร้างนวัตกรรมทางวิชาชีพด้วยกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ และการสร้างสรรค์แนวคิดเชิงนวัตกรรมทางวิชาชีพ  
     Integration of knowledge gained from general 
education courses for professional activities, designing 
and developing professional innovation using design 
thinking process, creating concepts of professional 
innovations 

 

    
หมวดวิชาเฉพาะด้าน                                                  84 หน่วยกิต หมวดวิชาเฉพาะด้าน                                                93 หน่วยกิต  
วิชาพื้นฐานวิชาชีพ                                                    24 หน่วยกิต กลุ่มวิชาพื้นฐานวิชาชีพ                                             25 หน่วยกิต  
146132 การฟังและการพูดในชีวิตประจ าวัน                         3(2-2-5) 

Listening and Speaking in Daily Life 
    ทักษะการฟังและพูดภาษาอั งกฤษเพื่ อกา รสื่ อสาร ใน
ชีวิตประจ าวัน รูปแบบประโยค การทักทาย การแนะน าตัว การ
กล่าวลา การตอบรับ การปฏิเสธ การซื้อของ การต่อรองราคา 
การเชิญ การตอบรับและการปฏิเสธค าเชิญ การอวยพร การถาม
และบอกเส้นทาง การขอความช่วยเหลือ การเสนอความ
ช่วยเหลือ การบอกข้ันตอน  
    English listening and speaking skills for 
communication in daily life, sentence patterns, 
greetings, introducing, sating goodbye, accepting, 
refucing, purchasing, bargaining, invitation, acceping 
and rejecting invitation, blessing, asking and giving 
direction, making request, offering help, giving 
instruction 
 

  ปิดรายวิชา 
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229101 การวาดเส้นพื้นฐานส าหรับกราฟิก                          3(1-4-4) 
และมัลติมีเดีย 
Fundamental Drawing for Graphics and Multimedia 
     หลักการวาดเส้น การวาดเส้นภาพหุ่นนิ่ ง การวาดเส้น
ภาพเหมือน การวาดเส้นภาพทิวทัศน์ การวาดเส้นสามมิติแบบ
เพอร์สเพคทีป การวาดเส้นสร้างสรรค์ เทคนิคการลงสี การ
ประยุกต์การวาดเส้นมาใช้ในงานออกแบบกราฟิกและมัลติมีเดีย 
     Principles of drawing, still life drawing, realistic 
drawing, landscape drawing, perspective drawing, 
creative drawing, painting techniques, applying drawing 
for graphics and multimedia design 

  ปิดรายวิชา 

229102 พื้นฐานศิลปะส าหรับกราฟิกและมัลติมีเดีย                3(2-2-5) 
Fundamental Art for Graphics and Multimedia 
     แน ว คิ ดศิ ล ป ะ  ทั ศ น ธ า ตุ   สุ น ท รี ย ภ าพท า งศิ ล ป ะ    
ศิลปะวิจารณ์  องค์ประกอบศิลป์ ทฤษฎีสี ภูมิปัญญาท้องถ่ิน การ
ค้นหาแนวทางสร้างสรรค์เฉพาะบุคคล หลักจิตวิทยาส าหรับนัก
ออกแบบ พื้นฐานศิลปะส าหรับกราฟิกและมัลติมีเ ดีย การ
ผสมผสานทักษะทางศิลปะร่วมกับเทคโนโลยี  
     Concepts of art, visual elements, aesthetics of art, 
criticism of art, art composition, color theory, 
indigenous wisdom, self-assess own creative potential, 
psychology for designer, fundamental art for graphics 
and multimedia, combination of art and technology  

229102 พื้นฐานศิลปะส าหรับกราฟิกและมัลติมีเดีย                3(2-2-5) 
Fundamental Art for Graphics and Multimedia 

แนวคิดศิลปะ ทัศนธาตุ สุนทรียภาพทางศิลปะ 
ศิลปวิจารณ์ องค์ประกอบศิลป์ ภูมิปัญญาท้องถิ่น การ ค้นหา
แนวทางสร้างสรรค์เฉพาะบุคคล  หลักจิตวิทยาส าหรับนัก
ออกแบบ พ้ืนฐานศิลปะส าหรับกราฟิกและ มัลติมีเดีย  การ
ผสมผสานทักษะทางศิลปะร่วมกับเทคโนโลยี 

 Concepts of art, visual elements, 
aesthetics of art, criticism of art, composition of art, 
color theory, local wisdom, finding individual creative 
approach, psychology for designer, fundamental art 
for graphics and multimedia, combination of art and 
technology 

คงเดิม 

229112 การออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก                           3(1-4-4) 
Computer Graphics Design 
     ความรู้เบื้องต้นงานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก หลักการ
ออกแบบ การสร้างสีและแสงในงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ศิลปะ
กับการออกแบบกราฟิก กระบวนการความคิดสร้างสรรค์งาน
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปตกแต่ง
ภาพดิจิทัล และสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ลิขสิทธิ์ ทรัพย์สิน
ทางปัญญา กฎหมายและข้อบังคับที่เกี่ยวข้องกับวิชาชีพด้านงาน
กราฟิกและงานมัลติมีเดีย  การน าเสนอผลงานคอมพิวเตอร์
กราฟิก  การประยุกต์ใช้งานออกแบบกราฟิกกับงานด้านอื่น ๆ   
     Introduction to computer graphics design, principle 
of design, color models and tonal creation in computer 
graphics, art and graphics design, creative thinking 
process for computer graphics design, using industrial 
software tools for editing and create computer graphics, 
copyright, intellectual property, laws and rules for 
graphics and multimedia professional, computer 
graphics presentation, applying graphics design to other 
fields 

229104 การออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก                          3(1-4-4) 
Computer Graphics Design 
          การออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก หลักการออกแบบ 
การสร้างสีและแสงในงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ศิลปะกับการ
ออกแบบกราฟิก กระบวนการความคิดสร้างสรรค์งานออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปตกแต่งภาพดิจิทัล 
และสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ลิขสิทธิ์ ทรัพย์สินทางปัญญา 
กฎหมายและข้อบังคับที่เกี่ยวข้องกับวิชาชีพด้านงานกราฟิกและ
งานมัลติมีเดีย  การน าเสนอผลงานคอมพิวเตอร์กราฟิก  การ
ประยุกต์ใช้งานออกแบบกราฟิกกับงานด้านอื่น ๆ   
              Introduction to computer graphics design, 
principle of design, color models and tonal creation in 
computer graphics, art and graphics design, creative 
thinking process for computer graphics design, using 
industrial software tools for editing and create 
computer graphics, copyright, intellectual property, 
laws and rules for graphics and multimedia 
professional, computer graphics presentation, applying 
graphics design to other fields 

ปรับรหัสรายวิชา 

229113 ภาพประกอบดิจิทัล                                           3(1-4-4) 
Digital Illustration 

หลักการออกแบบและวาดภาพประกอบดิจิทัล หลักการ
เล่าเรื่องด้วยภาพ การวาดภาพสิ่งมีชีวิต การวาดภาพสัดส่วน
มนุษย์ การวาดภาพสิ่งของ การวาดการ์ตูนการปะติดปะต่อวัตถุ
ต่างๆ  การประยุกต์ศิลปะไทยและศิลปะชาติพันธุ์ ในงาน
ภาพประกอบ ดิ จิทั ล   การ ใช้ ซอฟ ต์แวร์ ส า เ ร็ จ รู ป ส ร้ า ง
ภาพประกอบดิจิทัล  
      Principle of digital illustration design and drawing, 
principle of narrative image, life drawing, human figure 
drawing, objects drawing, cartooning, collaging, 
applying Thai arts and traditional art in digital 
illustration, use of industrial software for creating digital 
illustration 
 

229106 ภาพประกอบดิจิทัล                                          3(1-4-4) 
Digital Illustration 

หลักการออกแบบและวาดภาพประกอบดิจิทัล หลักการ
เล่าเรื่องด้วยภาพ การวาดภาพสิ่งมีชีวิต การวาดภาพการ์ตูน 
สัดส่วนมนุษย์ การวาดสิ่งของ การประยุกต์ศิลปะไทยและศิลปะ
ชาติพันธุ์ในงานภาพประกอบดิจิทัล การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป
สร้างภาพประกอบดิจิทัล จรรยาบรรณและกฎหมายที่เกี่ยวข้อง
กับอาชีพนักวาดภาพประกอบ 
   Principles of digital illustration design and drawing, 
principle of visual narratives, cartoon drawing, human 
figure drawing, object drawing, applying Thai arts and 
traditional art in digital illustration, use of industrial 
software for creating digital illustration, ethics and laws 
related to the illustrator profession 

ปรับรหัสรายวิชา 
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229121 การคิดเชิงออกแบบ                                           3(2-2-5)  
Design Thinking 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ การออกแบบโดยผู้ใช้เป็น
ศูนย์กลาง การออกแบบจากประสบการณ์ผู้ใช้งาน  ความเข้าใจ
และตีความปัญหา การใช้ความคิดสร้างสรรค์ การสร้างไอ
เดีย   การพัฒนาต้นแบบที่เป็นตัวอย่างแนวคิด การทดสอบกับ
ผู้ใช้งาน  

 Design thinking process, user- centered design, 
user-experience design, empathize, define the problem, 
creative thinking, getting ideas, developing a prototype, 
user-experience (UX) testing  

  ปิดรายวิชา 

229322 การสร้างสรรค์อินเตอร์แอคทีฟและดิจิทัล                  3(1-4-4) 
คอนเทนต์ 
Interactive and Digital Content Design 

ความรู้เบื้องต้นงานอินเตอร์แอคทีฟ  ลักษณะและประเภท
ของงานอินเตอร์แอคทีฟมัลติมี เ ดีย และดิจิทัลคอนเทนต์ 
พฤติกรรมของกลุ่มผู้ใช้สื่อเชิงโต้ตอบ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับ
คอมพิวเตอร์ การออกแบบอินเตอร์แอคทีฟ การออกแบบ
อินเตอร์เฟส และดิจิทัลคอนเทนต์ การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป
ส าหรับการออกแบบสื่ออินเตอร์แอคทีฟมัลติมีเดีย และดิจิทัล
คอนเทนต์ การประยุกต์ใช้อินเตอร์แอคทีฟกับงานด้านอื่น ๆ  

Introduction to interactive multimedia and digital 
content design, interactive multimedia characteristic 
and type, behavior of users’  interactive media, 
interaction between people and computers, interactive 
and digital content design, interface design, use of 
software packages for creating interactive media and 
digital content, applying interactive multimedia to other 
fields 

  ปิดรายวิชา 

229411 
 

ผลงานและการน าเสนอ                                       3(2-2-5) 
Portfolio and Presentation 

เทคนิคการน าเสนอ ทักษะน าเสนอ การสร้างสรรค์แฟ้ม
สะสมผลงาน  การเตรียมความพร้อมสมัครงาน การเขียนประวัติ
ย่อผู้สมัครงาน การพูดเพื่อการน าเสนอผลงาน การพัฒนา
บุคลิกภาพส าหรับการน าเสนอ  

Presentation technique, presentation skills, 
creative portfolio, preparation for job application, 
resume writing, oral presentation, personality 
development  

229401 
 

ผลงานและการน าเสนอ                                      1(0-2-1) 
Portfolio and Presentation 
          เทคนิคการน าเสนอ ทักษะน าเสนอ การสร้างสรรค์แฟ้ม
ผลงาน การเตรียมความพร้อมสมัครงาน การเขียนประวัติย่อ
ผู้สมัครงาน การพูดเพื่อการน าเสนอผลงาน การพัฒนา
บุคลิกภาพส าหรับการน าเสนอ 
           Presentation techniques, presentation skills, 
compiling portfolio, preparation for job application, 
resume writing, oral presentation, personality 
development 

ปรับรหัสวิชา  
ปรับจ านวนหน่วยกิต 
และปรับจ านวนชั่วโมง
บรรยาย 

  229101 ประวัติศาสตร์กราฟิกและมัลติมีเดีย                        3(3-0-6) 
History of Graphics and Multimedia 
          ประวัติศาสตร์กราฟิกและมัลติมีเดีย ประวัติศาสตร์
ศิลปะตะวันตก ประวัติศาสตร์ศิลปะตะวันออก ความสัมพันธ์
ระหว่างวัฒนธรรมกับงานออกแบบกราฟิก ความสัมพันธ์ระหว่าง
งานออกแบบกราฟิกกับสภาพแวดล้อมทางสังคม เศรษฐกิจ และ
การเมือง  การวิวัฒนาการของงานกราฟิกที่ส่งผลต่อสังคมและ
ส่วนรวมในปัจจุบัน 
           History of western art, history of oriental art, 
history of graphics and multimedia, relationship 
between cultures and graphics design, relationship 
between graphics design and social context, 
economics and politics, the evolution of graphic works 
impacting society and collectiveness in the present 
time 

เปิดรายวิชาใหม่ 

  229103 หลักการออกแบบกราฟิกและมัลติมีเดีย                   3(2-2-5) 
Principles Of Graphic and Multimedia Design 
          หลักการและเทคนิคในการออกแบบสื่อกราฟิกและ
มัลติมีเดียที่มีคุณภาพ เทคนิคการใช้ซอฟต์แวร์กราฟิกและ
มัลติมีเดียในการสร้างสื่อสรรค์ที่เหมาะสมและมีคุณภาพ การ
วางแผนและออกแบบชิ้นงานที่มีความสวยงามและประสทิธิภาพ

เปิดรายวิชาใหม่ 
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ในการสื่อสารผ่านสื่อกราฟิกและมัลติมีเดีย หลักการออกแบบใน
สถานการณ์ต่างๆ ที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้และสังคม 
จรรยาบรรณวิชาชีพและกฎหมายที่เกี่ยวกับออกแบบกราฟิกและ
มัลติมีเดีย 
            Principles and techniques in designing quality 
graphic and multimedia communication, techniques in 
using graphic and multimedia software for creating 
appropriate and high-quality communication media, 
planning and designing artworks that are aesthetically 
pleasing and effective in conveying messages through 
graphic and multimedia means, design principles in 
various contexts that cater to the needs of users and 
society, ethics and laws related to the graphic and 
multimedia profession 

  229105 จิตวิทยาส าหรับศิลปะและการออกแบบ                   3(2-2-5) 
Psychology for Art and Design 
          จิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการสร้างสรรค์ในศิลปะ
และการออกแบบ ความเข้าใจเกี่ยวกับพฤติกรรมของมนุษย์ 
อารมณ์ และกระบวนการความคิดเชิงสร้างสรรค์ หลักการ
จิตวิทยาในการวิเคราะห์วิธีการตัดสินใจในกระบวนการ
สร้างสรรค์ ผลกระทบจิตวิทยาขององค์ประกอบต่าง ๆ ในการ
สร้างสรรค์และออกแบบ การเสริมสร้างความเข้าใจเพิ่มเติม
เกี่ยวกับกระบวนการสร้างงานศิลปะและการออกแบบที่มีพ้ืนฐาน
จากแนวคิดจิตวิทยา ความต้องการและประสิทธิภาพของผู้ใช้
และผู้ชมในศิลปะและการออกแบบ 
            Psychology related to the creative processes 
in art and design, understanding human behavior, 
emotions, and the creative thinking process, 
fundamental psychological principles in analyzing 
decision-making methods in the creative process, the 
psychological impact of various elements in the 
process of creation and design, enhancing further 
understanding of the creative processes in art and 
design based on psychological concepts, user needs 
and efficiency, catering to the preferences and 
effectiveness of users and viewers in art and design 

เปิดรายวิชาใหม่ 

  229106 การวาดภาพประกอบดิจิทัล                                 3(1-4-4) 
Digital Illustration 

หลักการออกแบบและวาดภาพประกอบดิจิทัล หลักการ
เล่าเรื่องด้วยภาพ การวาดภาพสิ่งมีชีวิต การวาดภาพการ์ตูน 
สัดส่วนมนุษย์ การวาดสิ่งของ การประยุกต์ศิลปะไทยและศิลปะ
ชาติพันธุ์ในงานภาพประกอบดิจิทัล การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป
สร้างภาพประกอบดิจิทัล จรรยาบรรณและกฎหมายที่เกี่ยวข้อง
กับอาชีพนักวาดภาพประกอบ 
   Principles of digital illustration design and drawing, 
principle of visual narratives, cartoon drawing, human 
figure drawing, object drawing, applying Thai arts and 
traditional art in digital illustration, use of industrial 
software for creating digital illustration, ethics and laws 
related to the illustrator profession 

เปิดรายวิชาใหม่ 

  229201 การสร้างโครงเรื่องและออกแบบตัวละคร                  3(2-2-5) 
Story Plotting and Character Design 
          ความรู้เบื้องต้นในการเขียนบท กระบวนการในการ
ถ่ายทอดความคิด พื้นฐานทักษะการเล่าเรื่อง การวางโครงเรื่อง 
การเขียนบทสนทนา การสร้างอารมณ์ความรู้สึกในงานเขียน การ
เขียนสตอรี่บอร์ด หลักการออกแบบตัวละครส าหรับงานแอนิ
เมชั่น การวาดสัดส่วนที่เหมาะสมส าหรับตัวละคร การระดม
แนวคิดและการสร้างสรรค์บุคลิกลักษณะตัวละคร การแสดออก
ถึงลักษณะนิสัยของตัวละครในแบบต่างๆ การออกแบบท่าทางตัว
ละคร การออกแบบฉากประกอบ   

เปิดรายวิชาใหม่ 



96 
 

 

หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2562 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2567 สาระท่ีปรับปรุง 

             Storytelling, introduction to script writing, 
convening idea process, basic storytelling skills, plot, 
theme, dialog writing, sense and emotion provoking in 
writing, storyboarding writing, principle of character 
design, appropriate proportion of character, 
brainstorming ideas and initiating characterization, 
attitude and expression models, character posing 
design, cinematic design 

  229202 อัตลักษณ์แบรนด์และการตลาดส าหรับงานออกแบบ    3(2-2-5) 
Brand Identity and Marketing for Design 
          การสร้างสรรค์อัตลักษณ์ การออกแบบสัญลักษณ์และ
ตราสินค้า การสื่อสารแบรนด์ ผลิตภัณฑ์และเครื่องหมายการค้า 
กลยุทธ์แบรนด์ หลักการตลาด การพัฒนาแบรนด์ให้สอดคล้อง
กับความต้องการของผู้บริโภค  งานออกแบบที่เป็นตัวขับเคลื่อน
ธุรกิจ กรณีศึกษาทางด้านการตลาดที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์
กราฟิกและมัลติมีเดีย 
           Identity design, symbol and logo design, brand 
communication, product and trademark, brand 
strategies, marketing principle, branding development 
based on consumer’s demand, business growth by 
design, analysis of marketing case studies related to 
computer graphics and multimedia 

เปิดรายวิชาใหม่ 

วิชาเอกบังคับ                                                          48 หน่วยกิต วิชาเอกบังคับ                                                      14 หน่วยกิต  

229111 ประวัติศาสตร์กราฟิกและมัลติมีเดีย                  3(3-0-6) 
History of Graphics and Multimedia 

ประวัติศาสตร์กราฟิกและมัลติมีเดีย ประวัติศาสตร์ศิลปะ
ตะวันตก ประวัติศาสตร์ศิลปะตะวันออก ความสัมพันธ์ระหว่าง
วัฒนธรรมกับงานออกแบบกราฟิก ความสัมพันธ์ระหว่างงาน
ออกแบบกราฟิกกับสภาพแวดล้อมทางสังคม เศรษฐกิจ และ
การเมือง   

History of western art, history of oriental art, 
history of graphics and multimedia, relationship 
between cultures and graphics design, relationship 
between graphics design and social context, economics 
and politics 

  ปิดรายวิชา 

229114 คอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับสิ่งพิมพ์                         3(2-2-5) 
Computer Graphics for Printing 

ความรู้ทั่วไปของสื่อสิ่งพิมพ์ ระบบเทคโนโลยีและวัสดุสื่อ
สิ่งพิมพ์ กระบวนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ การจัดองค์ประกอบ การ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ สีในการออกแบบ ระบบกริด การจัดวางเลย์
เอาท์ การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปส าหรับออกแบบสิ่งพิมพ์ การใช้
ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปส าหรับออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
ประวัติความเป็นมาของตัวอักษร   

Introduction to printing media design, printing 
technology and material, printing process, composition, 
printing design, color in design, grid system, layout 
design, use of industrial printing design software tools, 
use of industrial E- Books design software tools, history 
of typography  

  ปิดรายวิชา 

229201 
 

การถ่ายภาพส าหรับกราฟิกและมัลติมีเดีย                 3(1-4-4) 
Photography for Graphics and Multimedia 
     ความรู้เบื้องต้นการถ่ายภาพ การท างานของกล้องถ่ายภาพ 
ส่วนประกอบและอุปกรณ์เสริมของกล้องถ่ายภาพ  ความเร็วชัต
เตอร์และรูรับแสงกับการถ่ายภาพ การถ่ายภาพโดยแสง
ธรรมชาติ  การถ่ายภาพในห้องสตูดิโอ การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป
ตกแต่งภาพ การสื่อความหมายด้วยภาพอย่างมีประสิทธิภาพ การ
ประยุกต์การถ่ายภาพส าหรับงานกราฟิกและมัลติมีเดีย การจัด
นิทรรศการภาพถ่ายขนาดเล็ก   
   Introduction to photography, camera function, 
camera components and accessories, speed shutter and 

229211 การถ่ายภาพและวีดีโอ                                        3(2-2-5) 
Photography and Video 
          ก า ร ถ่ า ยภ า พ  ก า ร ท า ง า น ข อ งกล้ อ ง ถ่ า ย ภ า พ 
ส่วนประกอบและอุปกรณ์เสริมของกล้องถ่ายภาพ ความเร็วชัต
เตอร์ และรูรับแสงกับการถ่ายภาพ การถ่ายภาพด้วยแสง
ธรรมชาติ การถ่ายภาพในห้องสตูดิโอการใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป
แต่งภาพ การถ่ายภาพเคลื่อนไหว มุมกล้อง การเคลื่อนไหวของ
กล้อง  องค์ประกอบภาพส าหรับงานดิจิทัลวิดีโอ การบันทึกภาพ
และเสียง การสื่อความหมายด้วยภาพอย่างมีประสิทธิภาพ การ
ประยุกต์การถ่ายภาพส าหรับงานกราฟิกและมัลติมีเดีย การจัด
นิทรรศการภาพถ่ายขนาดเล็ก 

ปรับรหัสรายวิชา  
และเปลี่ยนชื่อใหม่ 
และปรับค าอธิบาย
รายวิชา 
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aperture/ f- stop in photography, outdoor photography, 
studio photography, using industrial software tools for 
editing images, effective storytelling by photographs, 
applying photographic image to graphics and 
multimedia, mini exhibition photography 

            Photography, camera function, camera 
components and accessories, speed checker and 
aperture/f-stop in photography, outdoor photography,  
studio photography, using industrial software for images 
editing, video shooting,  camera shot, camera 
movement, picture composition for video production,  
digital video capturing and audio recording, effective 
photographs storytelling, applying photographic tools 
for graphics and multimedia works, small photograph 
exhibition 

229211 การสร้างโครงเรื่องและออกแบบตัวละคร                 3(2-2-5) 
Storyboarding and Character Design  
     เทคนิคและความรู้พื้นฐานงานแอนิ เมชั่น ข้ันตอนการ
ออกแบบการเคลื่อนไหวของตัวละครมนุษย์ ข้ันตอนการออกแบบ
การเคลื่อนไหวของสัตว์และสิ่งของ  วิธีการเล่าเรื่อง ความรู้
เบื้องต้นในการเขียนบท กระบวนการถ่ายทอดความคิด พื้นฐาน
ทักษะการเล่าเรื่อง การวางโครงเรื่อง การวางแก่นเรื่อง การสร้าง
ปมขัดแย้งในเรื่อง การเขียนบทสนทนา การสร้างอารมณ์
ความรู้สึกในงานเขียน การเขียนสตอรีบอร์ด หลักการออกแบบตัว
ละครส าหรับงานแอนิเมชั่น สัดส่วนที่เหมาะส าหรับตัวละคร  การ
ระดมแนวคิดและการสร้างสรรค์บุคลิกลักษณะตัวละคร การ
แสดงออกถึงลักษณะนิสัยของตัวละครในแบบต่าง ๆ  การ
ออกแบบท่าทางตัวละคร การออกแบบฉากประกอบ   
   Fundamental skill of animation productions, process 
of human character movement, process of animal and 
object movement, storytelling, Introduction to script 
writing, conveying idea process, basic storytelling skills, 
plot, theme, conflict, dialogue writing, sense and 
emotion in writing, storyboarding, principle of character 
design, proportions of character, brainstorming ideas 
and initiating characterization, attitude and expression 
models, posing, cinematic design. 

  ปิดรายวิชา 

229212 กราฟิกและมัลติมีเดียส าหรับเว็บไซต์                 3(1-4-4) 
Graphics and Multimedia for Website 

ความรู้เบื้องต้นการออกแบบเว็บไซต์องค์ประกอบและ
โครงสร้างของเว็บไซต์ การใช้สีในการออกแบบเว็บไซต์ หลักการ
ออกแบบเว็บไซต์ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับเว็บไซต์ การก าหนด
กลุ่มเป้าหมาย การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปในการสร้างเว็บไซต์ 
เครื่องมือและกระบวนการพัฒนาเว็บไซต์ การประยุกต์งาน
ออกแบบกราฟิกและมัลติมีเดียกับการสร้างเว็บไซต์  
       Introduction to website design, website structure 
and element, using color in website design, principles of 
website design, interaction between user and website, 
target group, use of industrial software for creating 
website, language, tools and web development 
procedure, website design, applying graphic and 
multimedia design for creating website 

  ปิดรายวิชา 

229213 ออกแบบนิทรรศการ                                          3(2-2-5) 
Exhibition Design 
     ความรู้เบื้องต้นการออกแบบเพื่อสิ่งแวดล้อม การชี้น าทาง 
การสื่อความหมายของสถานที่ การสร้างเอกลักษณ์ให้กับสถานที่ 
ความรู้ เบื้องต้นงานออกแบบนิทรรศการ หลักการออกแบบ
นิทรรศการ การประยุกต์เทคโนโลยีมาใช้เพื่อน าเสนอในการจัด
นิทรรศการ งานกราฟิกและมัลติมีเดียในการออกแบบการจัด
แสดงผลงานเพื่อส่งเสริมการตลาด เทคนิคการสร้างสรรค์และ
น าเสนอสื่อศิลปะดิจิทัล ศิลปะการจัดวาง  
     Introduction to environmental design, signage way 
finding system, interpretation, place making, 
introduction to exhibition design, principle of exhibition 
design, applying technology for presentation in 

229312 การออกแบบงานอีเว้นท์                                     3(2-2-5) 
Event Design 
          การน าเทคนิคและหลักการของกราฟิกมาประยุกต์ใช้ใน
การออกแบบงานอีเว้นท์ การเลือกใช้สื่อกราฟิกที่เหมาะสมเพื่อ
เสริมสร้างประสบการณ์ที่น่าสนใจและน่าจดจ าให้กับผู้เข้าร่วม
งาน การออกแบบภาพและสัญลักษณ์ที่สื่อถึงแนวคิดหรือ
ความหมายของงานอีเว้นท์ ผ่านกระบวนการวางแผนและการ
สร้างผลงานกราฟิกที่เชื่อมโยงไปสู่เป้าหมายและความต้องการ
ของกลุ่มเป้าหมายของงานอีเว้นท์ 
             Applying the techniques and principles of 
graphics in event design, selecting appropriate graphic 
media to enhance captivating and memorable 
experiences for event participants, designing images 

ปรับรหัสรายวิชา และ
เปลี่ยนชื่อใหม ่และ
ปรับค าอธิบายรายวิชา  
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exhibition, graphics and multimedia in display design for 
marketing promotion, creating and presenting digital 
media arts technique, installation arts  

 

and symbols that convey the ideas or meanings of the 
event through planning and creating graphic works that 
link to the objectives and requirements of the event's 
target audience 

229221 การข้ึนรูป 3 มิติ                                               3(1-4-4) 
3D Modeling 
     ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับงาน 3 มิติ การสร้างวัตถุ การสร้าง
ฉากประกอบ 3 มิติ การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปในการออกแบบ
และข้ึนรูป 3 มิติ การตกแต่งแสงสีให้กับวัตถุ 3 มิติ การใส่พื้นผิว
ให้กับวัตถุ 3 มิติ การประยุกต์ใช้โมเดล 3 มิติกับงานด้านอื่น ๆ  
     Introduction to 3D, 3D object, 3D background 
modeling, using industrial 3D modeling software tools, 
lighting and coloring 3D objects, texturing 3D objects, 
applying 3D model to other fields 

229221 การข้ึนรูป 3 มิติ                                              3(1-4-4) 
3D Modeling 
          ความรู้เกี่ยวกับงาน 3 มิติ การสร้างวัตถุ การสร้างฉาก
ประกอบ 3 มิติ การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปในการออกแบบและ
ข้ึนรูป 3 มิติ การตกแต่งแสงสีให้กับวัตถุ 3 มิติ การใส่พื้นผิว 
ให้กับวัตถุ 3 มิติ การประยุกต์ใช้โมเดล 3 มิติกับงานด้านอื่น ๆ  
          Introduction to 3D, creating 3D object, creating 
3D background modeling, using industrial 3D modeling 
software tools, lighting and coloring 3D objects, 
texturing 3D objects, applying 3D model to other fields 

 

229222 ดิจิทัลวีดิโอ                                                     3(1-4-4) 
Digital Video 
     ความรู้เบื้องต้นงานดิจิทัลวิดีโอและออดิโอ กระบวนการผลิต
ดิจิทัลวิดีโอ การก าหนดกลุ่มเป้าหมายในงานดิจิทัลวิดีโอ มุมกล้อง 
การเคลื่อนไหวกล้อง  องค์ประกอบภาพส าหรับงานดิจิทัลวิดีโอ 
การจัดแสงส าหรับงานดิจิทัลวิดีโอ การเขียนบทและสตอรีบอร์ด
ส าหรับงานดิจิทัลวิดีโอ การวางแผนการถ่ายท า การบันทึกภาพ
และเสียง การตัดต่อภาพและเสียง การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป
สร้างงานดิจิทัลวิดีโอ      
     Introduction to digital video, video production 
process, target group in digital video production, camera 
shot, camera movement, picture composition for video 
production, lighting for video production, script writing 
and storyboarding for digital video production, 
production planning, digital video capturing and audio 
recording, digital video editing, using industrial software 
tools for digital video production  

  ปิดรายวิชา 

229223 การสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ                              3(1-4-4) 
2D Animation 
     ความรู้ เบื้องต้นเกี่ยวกับการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ 
เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ เทคนิคและ
กระบวนการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ การใช้ซอฟต์แวร์
คอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ การผลิตงาน
แอนิเมชั่น 2 มิติ   
     Introduction to 2D animations, related technology 
for 2D animation, basic of character design, 
storyboarding, 2D character movement, technique and 
process of creating 2D animation, using industrial 2D 
animation software tools, 2D animation production.  

229223 การสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ                              3(1-4-4) 
2D Animation 
          หลักการและทฤษฎีการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ 
เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ การใช้ซอฟต์แวร์
คอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ การผลิตงาน
แอนิเมชั่น 2 มิติ   
          2D animations principles and theories, 
development related technology for 2D animation, 
techniques and process of creating 2D animation, using 
industrial 2D animation software tools, 2D animation 
production 

คงเดิม 

229301 การออกแบบกราฟิกเชิงข้อมูล                               3(2-2-5) 
Information Graphics Design 
     ความรู้เบื้องต้นการออกแบบเชิงข้อมูล ประสิทธิภาพการ
สื่อข้อมูล หลักการออกแบบการสื่อสาร หลักการออกแบบเชิง
ข้อมูลเปรียบเทียบกับงานออกแบบกราฟิก การวิเคราะห์และ
ตีความข้อมูล การสร้างกราฟิกน าเสนอข้อมูลเชิงปริมาณด้วยแผน
ที่ แผนผัง และแผนภูมิภาพ การประยุกต์กราฟิกเชิงข้อมูลกับงาน
ด้านอื่น ๆ  
     Introduction to information design, efficient of 
convey information, principle of communication design, 
principles of information design contrasted with graphics 
design, analysis and interpretation of information, 
creating graphics visualization of quantitative data by 
map, diagram and chart formats, applying information 
graphics to other fields 
 
 

  ปิดรายวิชา 
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229312 การสร้างสรรค์อัตลักษณ์แบรนด์                             3(1-4-4) 
Brand Identity Design 
     การสร้างสรรค์อัตลักษณ์ การออกแบบสัญลักษณ์และตรา
สินค้า การสื่อสารแบรนด์ ความแตกต่างระหว่างแบรนด์ 
ผลิตภัณฑ์ และเครื่องหมายการค้า กลยุทธ์แบรนด์ ความรู้
เบื้องต้นการออกแบบบรรจุภัณฑ์ หลักการออกแบบกราฟิกบน
บรรจุภัณฑ์  การพัฒนาบรรจุภัณฑ์ให้สอดคล้องกับความต้องการ
ของผู้บริโภค   
     Identity design, symbol and logo design, brand 
communication, differences between brand, product 
and trademark, brand strategies, introduction to 
packaging design, principles of graphics design on 
packaging, packaging development based on 
consumers’ demand  

  ปิดรายวิชา 
 

229321 โมชั่นกราฟิก                                                   3(1-4-4)     
Motion Graphics 
     ความรู้เบื้องต้นโมชั่นกราฟิกส าหรับงานอินเตอร์แอคทีฟ 
กระบวนการสร้างสรรค์งานโมชั่นกราฟิก เทคโนโลยีงานโมชั่น
กราฟิก การสร้างสรรค์โมชั่นกราฟิก 2 มิติ และ 3 มิติ มิติ เทคนิค
พิเศษส าหรับการสร้างสรรค์โมชั่นกราฟิก การใช้ซอฟต์แวร์
ส าเร็จรูปกับการสร้างสรรค์โมชั่นกราฟิก การออกแบบโมชั่น
กราฟิกในงานอินเตอร์แอคทีฟ   
     Introduction to motion graphic for interactive, 
process of motion graphic creation, motion graphic 
technology, 2D and 3D motion graphic creation, special 
techniques for motion graphic creation, use of industrial 
software for creating motion graphic, motion graphic in 
interactive media.  

229224 โมชั่นกราฟิกและการตัดต่อ                                  3(2-2-5) 
Motion Graphic and Editing 
          โมชั่นกราฟิกส าหรับงานอินเตอร์แอคทีฟ กระบวนการ
สร้างสรรค์งานโมชั่นกราฟิก เทคโนโลยีงานโมชั่นกราฟิก การ
สร้างสรรค์โมชั่นกราฟิก 2 มิ ติ  เทคนิคพิ เศษส าหรับการ
สร้างสรรค์โมชั่นกราฟิก การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปกับการ
สร้างสรรค์โมชั่นกราฟิก กระบวนการผลิตดิจิทัลวิดีโอ  การ
ก าหนดกลุ่มเป้าหมายในงานดิจิทัลวิดีโอ การตัดต่อภาพและเสียง 
การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปสร้างงานดิจิทัลวิดีโอ      
             Motion graphic for interactive, process of 
motion graphic creation, motion graphic technology, 2D 
motion graphic creation, special techniques for motion 
graphic creation, use of software packages for creating 
motion graphic, video production process, target group 
in digital video production, digital video editing, using 
industrial software tools for digital video production 

ปรับรหัสรายวิชา และ
เปลี่ยนชื่อใหม่ และ
ปรับค าอธิบายรายวิชา 

229391 ระเบียบวิธีวิจัย                                                 3(2-2-5) 
Research Methodology 
     ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการวิจัย หลักการต่าง ๆ ข้ันตอนและ
วิธีวิจัยทางคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย การเลือกสรรหัวข้อ
งานวิจัย สมมติฐานในงานวิจัย การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 
การสรุปผล ข้อเสนอแนะ การเขียนรายงานและน าเสนอ
ผลงานวิจัย   
     Basic of research, principles, executing processes 
and research methodologies in computer graphic and 
multimedia, selection of research topics, hypothesis in 
research, gathering and analyzing the data, ethic of 
researchers, conclusion, suggestion, Research report 
writing, Research presentation 

229391 ระเบียบวิธีวิจัย                                                3(3-0-6) 
Research Methodology 
          องค์ความรู้เกี่ยวกับการวิจัย ข้ันตอนและวิธีวิจัยทาง
คอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย การเลือกสรรหัวข้องานวิจัย 
สมมติฐานในงานวิจัย การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล การ
สรุปผล ข้อเสนอแนะ การเขียนรายงานและน าเสนอผลงานวิจัย   
              Knowledge of research, executing processes 
and research methodologies in computer graphic and 
multimedia, selection of research topics, hypothesis in 
research, gathering and analyzing the data, ethic of 
researchers, conclusion, suggestion, research report 
writing, research presentation 

ปรับหน่วยกิต 

229491 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย          3(2-2-5) 
Computer Graphics and Multimedia Project 
      น าเสนอหัวข้อ  บรรยายผลงาน  อภิปรายงานในหัวข้อที่
เกี่ยวข้องกับงานกราฟิกและมัลติมีเดีย การพัฒนาโครงงาน
กราฟิกและมัลติมีเดีย การประยุกต์ใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ใน
การจัดท าผลงานตามความคิดสร้างสรรค์และความถนัดของ
ตนเอง การน าเสนอโครงงานด้านกราฟิกและมัลติมีเดีย 
     Presentation, seminars, projects discussion in 
computer graphic and multimedia, graphics and 
multimedia project development, applying software 
tools for processing project based on creativity and 
skills, graphics and multimedia project presentation 
 
 

  ปิดรายวิชา  
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  229212 การออกแบบอักษร                                            3(2-2-5) 
Typography Design 
          หลักการออกแบบตัวอักษร ไทยและละติน องค์ประกอบ
ของการออกแบบตัวอักษร  การใช้ตัวอักษรในงานกราฟิก การ
ออกแบบตัวเขียนส าหรับแกนกราฟิก  การจัดวางตัวอั กษร 
วิเคราะห์รูปแบบตัวอักษรประเภทต่างๆ  และความสัมพันธ์
ระหว่างตัวอักษรเพื่อน าไปใช้ประกอบในงานกราฟิกและ
มัลติมีเดีย 
            Principles of Thai and Latin lettering design, 
font design elements, usage of fonts in graphics, 
calligraphy of graphics, typography layouting, analyzing 
different types of font styles , relationship between 
lettering used in graphics and multimedia 

เปิดรายวิชาใหม่ 

  229213 ดิจิทัลอาร์ท                                                    3(1-4-4) 
Digital Art 
           การสร้ า งสรรค์ ผลงานดิ จิทั ลอาร์ ตที่ สร้ า งความ
สร้างสรรค์และเป็นเอกลักษณ์ การใช้เทคนิคและเครื่องมือที่
เกี่ยวข้องกับดิจิทัลอาร์ต แนวคิดและแนวทางการสร้างสรรค์ใน
ดิจิทัลอาร์ต การสร้างสรรค์ผลงานดิจิทัลอาร์ต ซอฟต์แวร์และ
แอปพลิ เคชันที่ เกี่ ยว ข้อง กระบวนการวางแผนและการ
ด าเนินงานในการสร้างสรรค์ผลงานดิจิทัลอาร์ต 
            Creaitng innovative and unique digital artworks, 
utilizing techniques and tools related to digital art, 
conceptual and practical aspects of creating digital art, 
software and applications, planning and workflow in the 
creative process of digital art production 

เปิดรายวิชาใหม่ 

  229222 การสร้างตัวละคร 3 มิติ 
3D Character Modeling 
          กระบวนการออกแบบและการข้ึนรูปทรงโมเดลตัวละคร 
3 มิติ กระบวนการลงสีวัสดุและลวดลาย องค์ประกอบของตัว
ละคร หลักกายวิภาค การพัฒนาตัวละครส าหรับการสร้างงานแอ
นิเมชั่น 3 มิติ การเลือกใช้ซอฟท์แวร์ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างตัว
ละคร 3 มิติ 
             Process of 3D character modelling design, 
coloring, material and texturing process, elements of 
character, anatomy principles, character development 
for 3D animation, software selections related to 3D 
character modeling 

เปิดรายวิชาใหม่ 

  229291 สัมมนาด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย            1(0-2-1) 
Seminar in Computer Graphic and Multimedia 
           การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้เรียนคนอื่นๆใน
รายวิชา การวางแผนโครงการ การแบ่งปันความรู้ในด้าน
คอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดียผ่านการสัมมนาและกิจกรรมที่
เกี่ยวข้องกับวิชาเพื่อพัฒนาเป็นประเด็นส าหรับโครงงานด้าน
คอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 
             Exchanging ideas, project planning, and 
sharing knowledge in computer graphics and 
multimedia through seminars and related activities, 
seeking topics for computer graphics and multimedia 
projects 

เปิดรายวิชาใหม่ 
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  229311 ยูสเซอร์ เอ็กซ์พีเรียนซ์และอินเตอร์เฟส                   3(2-2-5) 
User Experience and User Interface Design 
          การออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้งาน และส่วนที่
เชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้งานกับระบบ แนวคิดและกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ จิตวิทยาพื้นฐาน การออกแบบเพื่อการท างานกับ
สมอง การออกแบบเพื่อกระตุ้นให้สนใจ การออกแบบเพื่อท าให้
เกิดความรู้สึก การออกแบบเพื่อให้ตัดสินใจลงมือท า การโต้ตอบ
กับคอมพิวเตอร์ของมนุษย์ การออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง 
การออกแบบภาพ ออกแบบไอคอน  กระบวนการออกแบบส่วน
ที่เชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้งานกับระบบ การใช้โปรแกรมเพื่องาน
ออกแบบส่วนที่เชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้งานกับระบบ 
             User experience (UX) / User Interface (UI) 
Design, design thinking,  basic psychology, designed to 
work with brain, design to arouse interest, design to 
evoke feelings, design to make decision-making, 
human computer interactions, user centered design, 
visual design, icon design, UI design process, using the 
program to user interface 

เปิดรายวิชาใหม่ 

  229313 ผู้ประกอบการด้านงานกราฟิกและมัลติมีเดีย             3(2-2-5) 
Entrepreneur in Graphics and Multimedia 
          การเป็นผู้ประกอบการในด้านงานกราฟิกและมัลติมีเดีย 
การประยุกต์ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างโอกาสในการท า
ธุรกิจและการตอบสนองต่อความต้องการของลูกค้า การท าธุรกิจ
ออนไลน์ และการจัดการกับลูกค้า แนวทางการจัดการและการ
สร้างรายได้จากงานด้านกราฟิกและมัลติมีเดีย การหาทางเลือก
และโอกาสในการสร้างรายได้และอาชีพในอุตสาหกรรมด้าน
กราฟิกและมัลติมีเดีย ดิจิทัล จรรยาบรรณและกฎหมายที่
เกี่ยวข้องกับผู้ประกอบการ 
           Being an entrepreneur in the field of graphic 
design and multimedia,  applying creative thinking to 
create opportunities in business and respond to 
customer needs, conducting online businesses and 
managing customer relationships, managing and 
generating income from graphic design and 
multimedia works, finding alternatives and 
opportunities to create income and careers in the 
graphic design and multimedia industry, ethics and 
laws related to the entrepreneur profession 

เปิดรายวิชาใหม่ 

  229321 การสร้างสรรค์อินเตอร์แอคทีฟและดิจิทัลคอนเทนต์     3(1-4-4) 
Interactive and Digital Content Design 
          งานอินเตอร์แอคทีฟ ลักษณะและประเภทของงาน
อินเตอร์แอคทีฟมัลติมีเดียและดิจิทัลคอนเทนต์ พฤติกรรมของ
กลุ่มผู้ใช้สื่อเชิงโต้ตอบ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับคอมพิวเตอร์ 
การออกแบบอินเตอร์แอคทีฟ การออกแบบอินเตอร์เฟสและ
ดิจิทัลคอนเทนต์ การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปส าหรับการออกแบบ
สื่ออินเตอร์แอคทีฟมัลติมีเดียและดิจิทัลคอนเทนต์ การ
ประยุกต์ใช้อินเตอร์แอคทีฟกับงานด้านอื่น ๆ      
       Interactive multimedia and digital content design, 
interactive multimedia characteristics and types, 
behavior of users interactive media, interaction 
between people and computers, interactive and 
digital content design, user interface design, use of 

เปิดรายวิชาใหม่ 
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software packages for creating interactive media and 
digital content, applying interactive multimedia to 
other fields 

  229392 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 1       2(0-4-2) 
Computer Graphics and Multimedia Project 1 
          การลงมือท าโครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและ
มัลติมีเดีย การน าประเด็นที่เลือกมาเข้าสู่กระบวนการผลิตผลงาน
โดยใช้กระบวนการระเบียบวิธีวิจัย 
              Launching computer graphics and 
multimedia project,  bringing the selected topic into 
the production process by research methodology 

เปิดรายวิชาใหม่ 

  229491 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย 2       2(0-4-2) 
Computer Graphics and Multimedia Project 2 
         การวิเคราะห์และการประเมินผลงานคอมพิวเตอร์กราฟิก
และมัลติมีเดีย การแก้ไขและปรับปรุงเพื่อพัฒนาโครงงาน การ
จัดท ารูปเล่มตามระเบียบวิธีวิจัย การน าเสนอโครงงาน  
 Analysing and summarizing computer 
graphics and multimedia project, revising and 
improving work, documenting by using research 
methodology, project presentation 

เปิดรายวิชาใหม่ 

วิชาเอกเลือก                                                           12 หน่วยกิต วิชาเอกเลือก                                                          18 หน่วยกิต  
 ไม่มีกลุ่ม  กลุ่มกราฟิก  
229214 กราฟิกและมัลติมีเดียเพื่อมวลชน                            3(2-2-5) 

Universal Graphics and Multimedia Design      
หลักการมีจิตสาธารณะ หลักการของการออกแบบเพื่อ

มวลชน งานออกแบบเพื่อมวลชนในประเทศไทย การออกแบบ
กราฟิกและมัลติมีเดียเพื่อผู้พิการและผู้สูงอายุ การออกแบบ
กราฟิกและมัลติมีเดียส าหรับงานสาธารณสุข การออกแบบ
กราฟิกและมัลติมีเดียส าหรับการศึกษา การออกแบบกราฟิกและ
มัลติมีเดียเพื่อการท่องเที่ยว การออกแบบกราฟิกและมัลติมีเดีย
เพื่อสิ่งแวดล้อม  
     Principle of public consciousness, universal design 
in Thailand, principle of universal design, graphics and 
multimedia design for disabled and elderly, graphics 
and multimedia for public health, graphics and 
multimedia for education, graphics and multimedia for 
tourism, graphics and multimedia for environment  

229315 กราฟิกและมัลติมีเดียเพื่อมวลชน                           3(2-2-5) 
Universal Graphics and Multimedia Design 
          หลักการมีจิตสาธารณะ หลักการของการออกแบบเพื่อ
มวลชน งานออกแบบเพื่อมวลชนในประเทศไทย การออกแบบ
กราฟฟิกและมัลติมีเดียเพื่อผู้พิการและผู้สูงอายุ งานสาธารณะ
สุข การศึกษา การท่องเที่ยว และสิ่งแวดล้อม ภูมิปัญญาท้องถ่ิน
ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อม การน าภูมิปัญญาท้องถ่ินมาประยุกต์ใช้
ในการเลือกใช้วัสดุ และกระบวนการออกแบบที่เป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อม การสร้างสรรค์เพื่อความย่ังยืนและสร้างคุณค่าต่อ
ผู้ใช้และสิ่งแวดล้อมในระยะยาว 
    Principle of public 
consciousness, principles of universal design, principles 
of universal design in Thailand, graphic and 
multimedia design for disabled and elderly, public 
health, education, and environment, applying local 
wisdom to environmental design, Integrating local 
wisdom in material selection and eco-friendly design 
processes sustainable and valuable designs for users 
and the environment in the long term 

ปรับรหัสรายวิชาและ
จัดกลุ่มใหม่ 

229114 คอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับสิ่งพิมพ์                         3(1-4-4) 
Computer Graphics for Printing 
          ความรู้ทั่วไปของสื่อสิ่งพิมพ์ ระบบเทคโนโลยีและวัสดุสื่อ
สิ่งพิมพ์ กระบวนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ การจัดองค์ประกอบ การ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ สีในการออกแบบ ระบบกริด การจัดวาง      
เลย์เอาท์ การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปส าหรับออกแบบสิ่งพิมพ์ การ
ใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปส าหรับออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ประวัติความเป็นมาของตัวอักษร  
          Introduction to printing media design, printing 
technology and material, printing process, composition, 
printing design, color in design, grid system, layout 
design, use of industrial printing design software tools, 
use of industrial E-Books design software tools, history 
of typography 
 

229316 คอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับสิ่งพิมพ์                        3(1-4-4) 
Computer Graphics for Printing 
          การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ เทคโนโลยีการพิมพ์และวัสดุสื่อ
สิ่งพิมพ์ กระบวนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ การจัดองค์ประกอบ การ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ สีในการออกแบบ ระบบการคิด การจัดวาง
เลย์เอาท์ การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปส าหรับออกแบบสิ่งพิมพ์และ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ประวัติความเป็นมาของตัวอักษร   
            Printing media design, printing technology and 
material, printing process, composition, printing design, 
color in design, grid system, layout design, use of 
industrial printing and E-books design software tool, 
history of typography 

ปรับรหัสรายวิชาและ
จัดกลุ่มใหม่ 



103 
 

 

หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2562 หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2567 สาระท่ีปรับปรุง 

  229317 การออกแบบผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์   3(2-2-5)  
Creative Product and Packaging Design  
prototype development and market testing. 
          หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ ศึกษา
ค้นคว้าและปฏิบัติงานออกแบบผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์เชิง
สร้างสรรค์   การวิเคราะห์วัสดุ เพื่อการใช้งานพฤติกรรมความ
ต้องการของผู้บริโภค  การพัฒนาต้นแบบทดสอบตลาดและการ
น าเสนอ 
             Product and packaging design principle, study 
and practice of creative products and packaging, 
material analysis for use, consumer behaviors and 
needs, product prototype development, market testing 
and presenting 

เปิดรายวิชาใหม่ 

229311 หัวข้อปัจจุบันด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก                     3(2-2-5) 
และมัลติมีเดีย 
Selected Topics in Computer Graphics and Multimedia 
     หัวข้อปัจจุบันที่น่าสนใจทางด้านเทคนิคสมัยใหม่ในการสร้าง
งานคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย การก าหนดประเด็นหัวข้อ
ที่สนใจหรือที่เป็นปัจจุบัน หรือกรณีศึกษาที่เกี่ยวข้องกับด้าน
คอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย การน าเสนอ การอภิปราย 
และการตอบข้อซักถาม การวิเคราะห์แนวโน้ม การประยุกต์ใช้กับ
ภาคอุตสาหกรรม  
     Interesting current topics in Computer Graphic and 
Multimedia, selecting interesting or current topics or 
case studies related Computer Graphics and 
Multimedia, presenting, discussing and answering 
question, trend analysis, how to apply to industry  

229318 หัวข้อปัจจุบันด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก                    3(2-2-5) 
และมัลติมีเดีย 
Selected Topics in Computer Graphics and Multimedia 
          หัวข้อปัจจุบันที่น่าสนใจทางด้านเทคนิคสมัยใหม่ในการ
สร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย การก าหนดประเด็น
หัวข้อที่สนใจหรือที่เป็นปัจจุบัน หรือกรณีศึกษาที่เกี่ยวข้องกับ
ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย การน าเสนอ การ
อภิปราย และการตอบข้อซักถาม การวิเคราะห์แนวโน้ม การ
ประยุกต์ใช้กับภาคอุตสาหกรรม  
             Interesting current topics in computer graphic 
and multimedia, selecting interesting or current topics 
or case studies related computer graphics and 
multimedia, presenting, discussing and answering 
question, trend analysis, how to apply to industry  

ปรับรหัสรายวิชา 

   กลุ่มวิชามัลติมีเดีย  
229327 
 

การสร้างระบบควบคุมส าหรับภาพ                        3(1-4-4) 
เคลื่อนไหว 3 มิติ 
Rigging and Controller for 3D Animation 
       พื้นฐานการสร้างระบบควบคุม 3 มิติ การสร้างโครงกระดูก
ส าหรับตัวละคร 3 มิติ ระบบควบคุมแขนตัวละครจลนศาสตร์แบบ
ไปข้างหน้า ระบบควบคุมแขนตัวละครจลนศาสตร์แบบผกผันการ
ผสานกระดูกเข้ากับตัวละคร ระบบควบคุมใบหน้าตัวละคร การ
เปลี่ยนแปลงรูปทรง 3 มิติ ระบบควบคุมส าหรับภาพเคลื่อนไหว 3 
มิติ การเรนเดอร์และตัดต่อเพื่อสร้างแอนิเมชั่น  
      Rigging overview, skeleton creation for 3D 
character, FK (Forward Kinematic) and IK (Inverse 
Kinematic) System, skinning, facial control system, 
blend shapes, controllers for 3D animation, rendering 
and editing for 3D animation  

  ปิดรายวิชา 

229324
  

การสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ                             3(1-4-4) 
3D Animation 
     ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 
เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เทคนิคและ
กระบวนการสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ การเคลื่อนไหวของตัว
ละคร 3 มิ ติ  การใช้ซอฟต์แวร์คอมพิ ว เตอร์ ในการสร้ า ง
ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ การผลิตงานแอนิเมชั่น 3 มิติ   
     Introduction to 3-dimensional animations, related 
technology for 3D animation, technique and process of 
creating 3D animation, 3D character movement, using 
industrial 3D animation software tools, 3D animation 
production.  

229327
  

การสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ                    3(1-4-4) 
 3D Animation 
         การสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เทคนิคและกระบวนการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ การเคลื่อนไหวของตัวละคร 3 มิติ การใช้
ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ 
การผลิตงานแอนิเมชั่น 3 มิติ   
                   Introduction to 3D animations, related 
technology for 3D animation, technique and process 
of creating 3D animation, 3D character movement, 
using 3D animation software packages, 3D animation 
production 
      

ปรับรหัสรายวิชาและ
ปรับค าอธิบายรายวิชา 
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229325 การสร้างดิจิทัลวิชวลเอ็ฟเฟ็กต์                               3(1-4-4) 
Digital Visual Effect 
     ความรู้เบื้องต้นในการสร้างวิชวลเอ็ฟเฟ็กต์ ศัพท์ เทคนิคที่
เกี่ยวข้องกับงานภาพยนตร์และวิชวลเอ็ฟเฟ็กต์ เทคโนโลยีที่
เกี่ยวข้องกับกระบวนการสร้างวิชวลเอ็ฟเฟ็กต์ เทคนิคการแทร
คกิ้งวัตถุกับมุมกล้อง เทคนิคการซ้อนภาพเคลื่อนไหว เทคนิคการ
สร้างวิชวลเอ็ฟเฟ็กต์รูปแบบต่าง ๆ การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป
สร้างวิชวลเอ็ฟเฟ็กต์ การประยุกต์งานวิชวลเอ็ฟเฟ็กต์กับงานด้าน
อื่น ๆ 
     Introduction to visual effect, use of cinematic and 
visual effect language technique and process of 
creating visual effect, tracking technique and camera 
angles, screen keying techniques, visual effect 
technique, use of software packages creating visual 
effect, applying visual effect to other fields 

  ปิดรายวิชา 

229313 ความคิดสร้างสรรค์ท้องถ่ินกับนวัตกรรม                   3(1-4-4) 
กราฟิกและมัลติมีเดีย 
Creative Local Community Wisdom and Innovation of 
Graphics and Multimedia Design 
      งานสร้างสรรค์ภูมิปัญญาท้องถ่ิน การจัดการภูมิปัญญา
ท้องถ่ินกับเทคโนโลยีเพื่อการพัฒนานวัตกรรมกราฟิกและ
มัลติมีเดีย กระบวนการประยุกต์องค์ความรู้กับภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
ความสัมพันธ์ชุมชนและสิ่งแวดล้อมเพื่อใช้ร่วมกับงานกราฟิกและ
มัลติมีเดีย กระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และน าเสนอ
ด้วยรูปแบบต่าง ๆ   

         Local wisdom creative production, local wisdom 
management and technology for graphics and 
multimedia innovation, local wisdom and related 
knowledge applying process, environment and its 
relationship to community and the use of multimedia 
and graphic design, creative thinking process and its 
development and relationship to the range of 
presentation 

  ปิดรายวิชา 

229323 
 

การสร้างสรรค์เกมเบื้องต้น                                  3(2-2-5) 
Basic Game Production 
      ประวัติความเป็นมาของเกม หลักการออกแบบเกม การ
ออกแบบปฎิสัมพันธ์ของเกม การออกแบบระดับความยากง่าย
ของเกม ศิลปะของเกม การออกแบบคาแรกเตอร์ในเกม การ
ออกแบบฉากหลังในเกม การจัดการกราฟิกของเกม การจัดการ
เสียงของเกม ระบบเกมอัจฉริยะ การผลิตเกมโดยใช้เครื่องมือและ
ภาษาโปรแกรมอย่างง่าย 
       History of game, concept of game design, game 
interaction design, game level design, art of game, 
character design in game, background design on game, 
graphics management on game, music management on 
game, game artificial intelligence, basic game production 
using tools and scripting 

229329 การออกแบบและสร้างสรรค์เกมเบื้องต้น                 3(1-4-4) 
Game Design and Development 
           ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับเกม ประวัติศาสตร์และที่มา 
ความส าคัญของเกม ประเภทของเกม กระบวนการออกแบบเกม
และข้ันตอนที่เกี่ยวข้องในการสร้างเกมเบื้องต้น ทฤษฎีด้านการ
ออกแบบกราฟิกเพื่อการออกแบบเกม เครื่องมือที่ใช้ในการ
สร้างสรรค์เกม พื้นฐานในการศึกษาวิชาเกี่ยวกับการพัฒนาเกม
เพิ่มเติมในระดับที่สูงข้ึน 
               Introduction to game production, history of 
game, importance of game, types of game, related 
tools for game production process, basic computer 
game creation, game design and development, basic 
knowledge and skills for further studies in advanced 
game development 

ปรับชื่อและปรบัรหัส
รายวิชาและปรับ
ค าอธิบายรายวิชา 

229326 การออกแบบเกม                                            3(1-4-4) 
Graphics for Game Design 
       เทคโนโลยีและนวัตกรรมส าหรับสื่ออินเตอร์แอคทีฟใน
อนาคต สื่ออินเตอร์แอคทีฟกับ      กลยุทธ์ทางการตลาด  พื้นฐาน
การสื่อสารการตลาด องค์ประกอบดิจิทัลคอนเทนต์ หลักการ
สร้างสรรค์สื่ออินเตอร์แอคทีฟ พฤติกรรมผู้บริโภคกับงานดิจิทัล
คอนเทนต์ การวิจารณ์งานอินเตอร์แอคทีฟกับดิจิทัลคอนเทนต์  
     Technology and innovation for interactive media in 
the future, interactive media and marketing strategy, 
fundamental of marketing communication, element of 
digital content, principle of in interactive advertising 

  ปิดรายวิชา 
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design, consumer behavior with digital content, 
interactive digital content criticism  

  229325 นวัตกรรมสื่อกราฟิกและมัลติมีเดีย                         3(1-4-4) 
Media Innovation for Computer Graphics and 
Multimedia 
          การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เพื่อสร้างสรรค์
ผลงานออกแบบกราฟิกและมัลติมีเดีย การปรับใช้เครื่องมือและ
โปรแกรมที่สนับสนุนกระบวนการออกแบบ การน าเทคโนโลยี AI 
ไปใช้ในการแก้ไขปัญหาในงานออกแบบและการสร้างสรรค์ การ
เตรียมพร้อมในการใช้เทคโนโลยี AI เพื่อสร้างสรรค์งานออกแบบ
กราฟิกและมัลติมีเดีย การใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อสนับสนุนในการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะและออกแบบ  
           Applying artificial intelligence technology to 
create graphic and multimedia, adapting tools and 
software that facilitate the design process, harnessing 
AI technology to solve design challenges and enhance 
creativity, preparing for the integration of AI 
technology to create captivating and effective graphic 
and multimedia design outputs, utilizing artificial 
intelligence to support artistic and design creativity 

เปิดรายวิชาใหม่ 

  229326 จักรวาลโลกเสมือน                                           3(1-4-4) 
Metaverse 
           แนวคิดและหลักการออกแบบ การเลือกใช้เครื่องมือ 
การสร้างและประยุกต์ใช้เทคโนโลโลยีโลกเสมือน  การน าเสนอ
ผลงานผ่านสื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีสื่อสมัยใหม่ ทักษะที่เป็น
ประโยชน์ในอนาคต อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับจักรวาลโลก
เสมือน 
           Concepts and principles of design, tools 
selestions, creation and application of the Metaverse 
technology, presenting ideas with multimedia 
technology innovation, useful skills in future, related 
metaverse industries  

เปิดรายวิชาใหม่ 

  229328 การผลิตภาพยนตร์และเทคนิคพิเศษเบื้องต้น             3(1-4-4) 
Basic Film Production and Visual Effect 
          ความรู้เบื้องต้นงานภาพยนตร์ ความส าคัญของสื่อ
ภาพยนตร์  ประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ ประเภทของภาพยนตร์ 
อุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องกับการถ่ายภาพยนตร์ กระบวนการงานถ่าย
ท าภาพยนตร์ การสื่อความหมายในภาพยนตร์   สุนทรียศาสตร์
ในภาพยนตร์, ความรู้เบื้องต้นในการสร้างวิชวลเอ็ฟเฟ็กต์ เทคนิค
การแทรคกิ้งวัตถุกับมุมกล้อง เทคนิคการซ้อนภาพเคลื่อนไหว 
เทคนิคการสร้างวิชวลเอ็ฟเฟ็กต์รูปแบบต่าง ๆ การใช้ซอฟต์แวร์
ส าเร็จรูปสร้างวิชวลเอ็ฟเฟ็กต์ การประยุกต์งานวิชวลเอ็ฟเฟ็กต์
กับงานด้านอื่น ๆ  
          Introduction to film production, importance of 
film, history of film, types of film, related tools for film 
production, film production process, storytelling in 
film, aesthetics in film, introduction to visual effect, 
tracking technique and camera angles, screen keying 
techniques, visual effect technique, use of software 
packages creating visual effect, applying visual effect 
to other fields 

เปิดรายวิชาใหม่ 

กลุ่มวิชาประสบการณ์ภาคสนาม                                      6 หน่วยกิต กลุ่มวิชาประสบการณ์ภาคสนาม                                     6 หน่วยกิต  
229492   การฝึกงาน*                                                 6 หน่วยกิต         

Professional Training 
     การฝึกปฏิบัติ เรียนรู้ เพิ่มพูนประสบการณ์และทักษะในงาน
ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศ ในสถานประกอบการ องค์กร
ภาครัฐหรือเอกชน   
     Training, learning, gaining experience, improving 
working skills in information technology in private or 
government sectors  

229493   การฝึกงาน*                                                 6 หน่วยกิต         
Professional Training 
     การฝึกปฏิบัติ เรียนรู้ เพิ่มพูนประสบการณ์และทักษะในงาน
ที่ เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศ ในสถานประกอบการ 
องค์กรภาครัฐหรือเอกชน 
     Training, learning, gaining experience, improving 
working skills in information technology in private or 
government sectors 

ปรับรหัสรายวิชา 
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229493 สหกิจศึกษา*                                               6 หน่วยกิต 
Co-operative Education 

การปฏิบัติงาน เรียนรู้ เพิ่มพูนประสบการณ์และทักษะใน
งานที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศ ในฐานะพนักงานฝึกหัด
ในสถานประกอบการ องค์กรภาครัฐหรือเอกชน   

Working, learning, gaining experience, improving 
working skills in information technology as an apprentice 
in private or government sectors  

229495 สหกิจศึกษา*                                               6 หน่วยกิต 
Co-operative Education 

การปฏิบัติงาน เรียนรู้ เพิ่มพูนประสบการณ์และทักษะในงาน
ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศ ในฐานะพนักงานฝึกหัดใน
สถานประกอบการ องค์กรภาครัฐหรือเอกชน   

Working, learning, gaining experience, improving 
working skills in information technology as an 
apprentice in private or government sectors  

ปรับรหัสรายวิชา 

229494 การเตรียมพร้อมฝึกประสบการณ์วิชาชีพ                  1(0-2-1) 
กราฟิก และมัลติมีเดีย 
Preparation for Computer Graphic and Multimedia 
Professional Experience      

รูปแบบและกระบวนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาน
ประกอบการ คุณธรรมและจริยธรรม การสื่อสารและเทคนิคการ
สื่อสาร การสร้างมนุษยสัมพันธ์ในสถานประกอบการ การพัฒนา
บุคลิกภาพเพื่อการปฏิบัติงานเทคนิคการเขียนรายงานและการ
น าเสนอโครงงาน การฝึกทักษะเฉพาะทางด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิกและมัลติมีเดีย 
    Process of professional experience, working 
places,virtue and morality, communication and 
communication techniques, human relations in 
workplace, working personality development, 
reportwriting and presentation techniques, specialist 
skillstraining in computer graphic and multimedia 

229492 การเตรียมพร้อมฝึกประสบการณ์วิชาชีพ                  1(0-2-1) 
กราฟิก และมัลติมีเดีย 
Preparation for Computer Graphic and Multimedia 
Professional Experience      

รูปแบบและกระบวนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาน
ประกอบการ คุณธรรมและจริยธรรม การสื่อสารและเทคนิคการ
สื่อสาร การสร้างมนุษยสัมพันธ์ในสถานประกอบการ การพัฒนา
บุคลิกภาพเพื่อการปฏิบัติงานเทคนิคการเขียนรายงานและการ
น าเสนอโครงงาน การฝึกทักษะเฉพาะทางด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิกและมัลติมีเดีย 

Process of professional experience, working 
places,virtue and morality, communication 
andcommunication techniques, human relations in 
workplace, working personality development, report 
writing and presentation techniques, specialist skills 
training in computer graphic and multimedia 

ปรับรหัสรายวิชา 
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แผนการศึกษาปี พ.ศ. 2562 แผนการศึกษาปี พ.ศ. 2567 
ชั้นปีที่ 1 ชั้นปีที่ 1 

ภาคการศึกษาต้น ภาคการศึกษาต้น 
001101 การใช้ภาษาไทย 

Usage of Thai Language 
3(2-2-5) 001101   ภาษาไทยในชีวิตประจ าวัน 

Thai Language in Daily Life 
2(2-0-4) 

001102 ภาษาอังกฤษเตรียมพร้อม 
Ready English 

3(2-2-5) 001103 ภาษาอังกฤษส าหรับชีวิตประจ าวนั 
English for Daily Life 

3(2-2-5) 

003201 การสือ่สารในสังคมดจิิทัล 
Communication in Digital Society 

3(2-2-5) 002101 การใชเ้ทคโนโลยีเพือ่ชีวิตยุคดิจทิัล 
Technology Usage for Digital life 

1(0-2-1) 

229101 การวาดเสน้พื้นฐานส าหรับกราฟิกและมัลตมิีเดีย
Fundamental Drawing for Graphics and 
Multimedia 

3(1-4-4) 003101 สุนทรียศาสตร์ในการจัดการชวีิต 
Artistic for Life Management 

3(2-2-5) 

229111 ประวัติศาสตร์กราฟิกและมัลติมเีดีย 
History of Graphics and Multimedia 

3(3-0-6) 229101 ประวัติศาสตร์กราฟิกและมัลติมเีดีย 
History of Graphics and Multimedia 

3(3-0-6) 

229112 การออกแบบคอมพิวเตอรก์ราฟิก 
Computer Graphics Design 

3(1-4-4) 
 

229102 พื้นฐานศิลปะส าหรับกราฟกิและมัลติมเีดีย  
Fundamental Art for Graphics and 
Multimedia  

3(2-2-5)  

229112 การออกแบบคอมพิวเตอรก์ราฟิก 
Computer Graphics Design 

3(1-4-4) 
 

229103 หลักการออกแบบกราฟกิและมัลตมิีเดีย 
Principles of Graphic and Multimedia 
Design 

3(2-2-5)  

 รวม 18 หน่วยกิต  รวม 18 หน่วยกิต 
 

ภาคการศึกษาปลาย ภาคการศึกษาปลาย 
001103 ภาษาอังกฤษสูโ่ลกกว้าง 

Explorative English 
3(2-2-5) 001102 ภาษาไทยเชิงวิชาการ 

Thai for Academic Purposes     
1(0-2-1) 

002202 สังคมพหุวัฒนธรรม 
Multicultural Society 

3(2-2-5) 001104 ภาษาอังกฤษเพื่อการสือ่สาร 
English for Communication 

3(2-2-5) 

229102 พื้นฐานศิลปะส าหรับกราฟกิและมัลติมเีดีย
Fundamental Art for Graphics and 
Multimedia  

3(2-2-5) 002102 ความฉลาดทางดจิิทัล 
Digital Intelligence Quotient 

2(1-2-3) 

229113 ภาพประกอบดิจทิัล  
Digital Illustration 

3(1-4-4) 
 

003102 การพัฒนาทกัษะและการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
Skills Development and Lifelong 
Learning                                          

3(2-2-5) 

229114   คอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับสิ่งพิมพ ์
Computer Graphics for Printing 

3(2-2-5) 
 

229104 การออกแบบคอมพิวเตอรก์ราฟิก 
Computer Graphics Design 

3(1-4-4) 

229121 การคิดเชิงออกแบบ   
Design Thinking 

3(2-2-5) 
 

229105 จิตวิทยาส าหรับศิลปะและการออกแบบ 
Psychology for Art and Design 

3(2-2-5) 

   229106 การวาดภาพประกอบดจิิทัล  
Digital Illustration 

3(1-4-4) 

 รวม 18 หน่วยกิต  รวม 18 หน่วยกิต 
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แผนการศึกษาปี พ.ศ. 2562 แผนการศึกษาปี พ.ศ. 2567 
ชั้นปีที่ 2 ชั้นปีที่ 2 

ภาคการศึกษาต้น ภาคการศึกษาต้น 
001204 ภาษาอังกฤษก้าวหน้า 

Step UP English 
3(2-2-5) 001205   ภาษาอังกฤษเพือ่การสื่อสารเชิงวิชาการและ

วิชาชีพ    
English for Academic and 
Professional Communication 

3(2-2-5) 

002201 พลเมืองใจอาสา 
Citizen Mind by Citizenship 

3(2-2-5) 003203 เรียนรูร้่วมกนัสรรค์สร้างสังคม 
Collaborative Learning for Society 
Creation 

2(0-4-3) 

229201 การถา่ยภาพส าหรับกราฟิกและมัลติมีเดีย 
Photography for Graphics and 
Multimedia 

3(1-4-4) 
 

229201 การสร้างโครงเรือ่งและออกแบบตัวละคร 
Story Plotting and Character Design 

3(2-2-5) 

229211 การสร้างโครงเรือ่งและออกแบบตัวละคร 
Storyboarding and Character Design 

3(2-2-5) 229211 การถา่ยภาพและวีดโีอ 
Photography and Video 

3(2-2-5)  

229212 กราฟกิและมัลติมเีดียส าหรับเว็บไซต์  
Graphics and Multimedia for Website 

3(1-4-4) 229212 การออกแบบอกัษร 
Typography Design 

3(2-2-5) 

229213 ออกแบบนทิรรศการ 
Exhibition Design 

3(2-2-5) 229221 การขึน้รูป 3 มิติ  
3D Modeling 

3(1-4-4) 

 รวม 18 หน่วยกิต  รวม 17 หน่วยกิต 
 

ภาคการศึกษาปลาย ภาคการศึกษาปลาย 
004101 ศิลปะในการด าเนินชวีิต 

Arts of Living 
3(2-2-5) 003204   การจดัการสุขภาพ สิ่งแวดล้อมและชมุชน 

Health Environment and Community 
Management 

   1(0-2-1) 

003202 การจดัการสุขภาพและสิ่งแวดลอ้ม 
Health and Environment Management 

3(2-2-5) 229202 อัตลักษณแ์บรนด์และการตลาดส าหรับงาน
ออกแบบ 
Brand Identity and Marketing for 
Design 

3(2-2-5) 

004201 บุคลิกภาพและการแสดงออกในสังคม 
Socialized Personality 

3(2-2-5) 229213 ดิจิทัลอารท์ 
Digital Art 

3(1-4-4) 

229221 การขึน้รูป 3 มิต ิ
3D Modeling 

3(1-4-4) 
 

229222 การสร้างตัวละคร 3 มิต ิ
3D Character Modeling  

3(2-2-5) 

229222 ดิจิทัลวดีิโอ 
Digital Video 

3(1-4-4) 
 

229223 การสร้างภาพเคลือ่นไหว 2 มิต ิ
2D Animation 

3(2-2-5) 
 

229223 การสร้างภาพเคลือ่นไหว 2 มิต ิ
2D Animation 

3(1-4-4) 
 

229224 โมชั่นกราฟกิและการตัดตอ่ 
Motion Graphic and Editing 

3(2-2-5) 
 

   229291 สัมมนาด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและ
มัลติมีเดีย  
Seminar in Computer Graphic and 
Multimedia 

1(0-2-1) 

 รวม 18 หน่วยกิต  รวม 17 หน่วยกิต 
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แผนการศึกษาปี พ.ศ. 2562 แผนการศึกษาปี พ.ศ. 2567 
ชั้นปีที่ 3 ชั้นปีที่ 3 

ภาคการศึกษาต้น ภาคการศึกษาต้น 
146132 การฟังและการพูดในชีวิตประจ าวนั 

Listening and Speaking in Daily Life 
3(2-2-5) 003305   กระบวนการคิดเชิงออกแบบสู่การเป็น

ผู้ประกอบการยุคดิจิทัล 
Design Thinking Process for Digital Age 
Entrepreneurs 

3(2-2-5) 

229321 โมชั่นกราฟกิ 
Motion Graphics 

3(1-4-4) 
 

229311 ยูสเซอร์ เอ็กซ์พีเรียนซ์และอินเตอร์เฟส 
User Experience and User Interface 
Design 

3(2-2-5) 

229322 การสร้างสรรค์อนิเตอรแ์อคทีฟและดิจทิัลคอน
เทนต ์
Interactive and Digital Content Design 

3(1-4-4) 
 

229391 ระเบียบวิธีวจิัย 
Research Methodology 

3(3-0-6) 

229xxx 
 

วิชาเอกเลอืก 
Major Elective 

3(x-x-x) 
 

229xxx  
  

วิชาเอกเลอืก  
Major Elective  

3(x-x-x) 
 

229xxx 
 

วิชาเอกเลอืก 
Major Elective 

3(x-x-x) 
 

229xxx  
  

วิชาเอกเลอืก   
Major Elective  

3(x-x-x) 
 

xxxxxx วิชาเลือกเสร ี
Free Elective 

3(x-x-x) xxxxxx  วิชาเลือกเสรี  
Free Elective  

3(x-x-x)  

 รวม 18 หน่วยกิต  รวม 18 หน่วยกิต 
 

ภาคการศึกษาปลาย ภาคการศึกษาปลาย 
229301
  

การออกแบบกราฟกิเชิงขอ้มูล 
Information Graphics Design 

3(2-2-5) 
 

229312 การออกแบบงานอีเว้นท ์
Event Design 

3(2-2-5) 

229312 การสร้างสรรค์อัตลักษณแ์บรนด์  
Brand Identity Design 

3(2-2-5) 229313 ผู้ประกอบการด้านงานกราฟกิและมัลติมเีดยี 
Entrepreneur in Graphics and 
Multimedia 

3(2-2-5) 

229391 ระเบียบวิธีวจิัย 
Research Methodology 

3(2-2-5) 229321 การสร้างสรรค์อนิเตอรแ์อคทีฟและดิจทิัลคอน
เทนต ์
Interactive and Digital Content Design 

3(1-4-4)  

229xxx วิชาเอกเลอืก 
Major Elective 

3(x-x-x) 229392 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟกิและ
มัลติมีเดีย 1 
Computer Graphics and Multimedia 
Project 1 

2(0-4-2) 

229xxx 
 

วิชาเอกเลอืก 
Major Elective 

3(x-x-x) 
 

229xxx  
  

วิชาเอกเลอืก  
Major Elective  

3(x-x-x)  
  

   229xxx  
  

วิชาเอกเลอืก  
Major Elective  

3(x-x-x)  

 รวม 15 หน่วยกิต  รวม 17 หน่วยกิต 
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*หมายเหตุ ให้นิสิตเลอืกเรียนเพียง 1  รายวิชา 
 
 
  

  แผนการศึกษาปี พ.ศ. 2562 แผนการศึกษาปี พ.ศ. 2567 
ชั้นปีที่ 4 ชั้นปีที่ 4 

ภาคการศึกษาต้น ภาคการศึกษาต้น 
229411 ผลงานและการน าเสนอ 

Portfolio and Presentation  
3(2-2-5) 

 
003306 บรูณาการความรู้สู่นวัตกรรมทางวิชาชีพ 

Integration for Professional 
Innovation 

3(0-6-3) 

229491 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟกิและ
มัลติมีเดีย  
Computer Graphics and Multimedia 
Project  

3(2-2-5) 229401 ผลงานและการน าเสนอ  
Portfolio and Presentation 

1(0-2-1)  

229494 การเตรียมพร้อมฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
กราฟกิและมัลติมเีดีย 
Preparation for Computer Graphic and 
Multimedia Professional Experience      

1(0-2-1) 
 
 

229491 โครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟกิและ
มัลติมีเดีย 2  
Computer Graphics and Multimedia 
Project 2 

2(0-4-2) 

xxxxxx 
 

วิชาเลือกเสร ี
Free Elective 

3(x-x-x) 
 

229492  การเตรียมพร้อมฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
กราฟกิและมัลติมเีดีย   
Preparation for Computer Graphic 
and Multimedia Professional 
Experience  

1(0-2-1)  
(ไม่นับหน่วย

กิต)  
  

   xxxxxx  
  

วิชาเลือกเสรี  
Free Elective  

3(x-x-x)  
  

 รวม 9(1) หน่วยกิต  รวม 9(1) หน่วยกิต 
 

ภาคการศึกษาปลาย ภาคการศึกษาปลาย 
229492* การฝกึงาน 

Professional Training 
6  หน่วยกิต     229493* การฝกึงาน 

Professional Training 
6 หน่วยกิต 

 
229493* สหกิจศึกษา 

Co-operative Education 
6  หน่วยกิต     229494* สหกิจศึกษา 

Co-operative Education 
6 หน่วยกิต 
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ภาคผนวก ค 
ค าสั่งแต่งตั้งคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร 
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ภาคผนวก ง 
รายงานการประชุมวิพากษ์หลักสูตร 
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รายงานการประชุมวิพากษ์หลักสูตร 
หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย  

วันที่ 14 กรกฎาคม 2566 เวลา 09.00 – 12.00 น. 
ผู้เข้าประชุม 
        รองศาสตราจารย์อาวิน อินทรังษี         
        รองศาสตราจารย์ ดร.นิรัช สุดสังข์  
        นายจิรวัฒน์ สุขแก้ว 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์นคเรศ ชัยแก้ว  
ดร.ศุลีพร ค าชมภู 
นายวิสูตร แก่นเมือง 
นายอภิวัฒน์ ปันทะธง 
นายราเชนทร์ สุขม่วง 
 
เปิดการประชุมเวลา 9.00 น. 
 

ระเบียบวาระท่ี 1 เรื่องที่ประธานแจ้งให้ทราบ 
 ประธานแจ้งให้ที่ประชุมทราบถึงขั้นตอนในการวิพากษ์หลักสูตร โดยพิจารณาไปทีละหมวด
เอกสารฉบับร่าง โดยเริ่มจากความเป็นมาในการปรับปรุงหลักสูตร 
 อาจารย์จิรวัฒน์ สุขแก้ว ได้แจ้งเพ่ิมเติมแก่ที่ประชุมถึงสาเหตุของการปรับปรุงหลักสูตร ฯ   
5 ประการ ดังนี้  

(1) เพ่ือปรับปรุงหลักสูตรให้ตรงตามความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียกับบัณฑิตย์ 
(2) ปรับปรุงหลักสูตรเพื่อให้ตรงกับเกณฑ์มาตรฐานของเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี 

พ.ศ. 2565 
(3) การพัฒนาและปรับปรุงหลักสูตรเพื่อให้หลักสูตรมีความทันสมัยและเท่าทันกับการพมนาของ

เทคโนโลยีและนวัตกรรมซึ่งมีความสอดคล้องละเกี่ยวเนื่องกับสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกและ
มัลติมีเดีย 

ระเบียบวาระท่ี 2 เรื่องรับรองรายงานการประชุม 
- ไม่มี -  

 
ระเบียบวาระท่ี 3 เรื่องสืบเนื่อง  

- ไม่มี - 
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ระเบียบวาระท่ี 4 เรื่อง เสนอเพื่อพิจารณา 
4.1 การพิจารณา หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป  
 1.การตรวจสอบมาตรฐานและวิธีการวัดผลของ PLO ของสาขาต้องมีความชัดเจนและ
วิเคราะห์ถึงขั้นตอนการวัดผล PLO ให้สาขาให้เหมาะสมกับรายวิชาและการใช้ภาษาในการเขียน PLO
ให้กระชับเนื่องจากการเขียนมีค าท่ีฟุ่มเฟือยมาก 
  2.วิชาเฉพาะมีความครอบคลุมในด้านเนื้อหาสาระ  
  3.การปรับปรุงรายวิชาระเบียบวิธีวิจัยและสัมมนาเนื่องจาก มีหน่วยกิตน้อยและรายวิชา
ดังกล่าวมีความจ าเป็นส าหรับการจัดท าโครงงานและการศึกษาส าหรับนิสิตในสาขาโดยให้สาขาวิชาน า
รายวิชาดังกล่าวมาวิเคราะห์ปรับปรุง โดยให้ปรับปรุงวิชาดังกล่าว โดยกรรมการให้ค าแนะน าโดยวิธีการ
แยกรายวิชาให้มีความเหมาะสมและสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น หรือการน าเนื้อหาไปร่วมกับรายวิชาอ่ืนที่มี
เนื้อหาไกล้เคียงกัน  
  4.การเขียนค าอธิบายรายวิชาให้มีความเหมาะสมทางด้านภาษาออก ยกเว้นและระวังการ
ใช้คว่า “ความรู้เบื้องต้น” ออกจากค าอธิบายรายวิชาเพ่ือให้เนื้อหาของรายวิชามีความชัดเจนมากขึ้น
ส าหรับค าอธิบายรายวิชาในแต่ละวิชาโดยใส่เรื่องที่จะท าการเรียนการสอนในค าอธิบาย หรือหัวข้อที่จะ
สอนลงในค าอธิบายรายวิชา 
 5.การวิเคราะห์ความเหมาะสมในการเพ่ิมรายวิชา 229324 การสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ , 
229421 การสร้างวิชวลเอฟเฟคและจ าลองการเคลื่อนไหวในงาน 3 มิต ิ,  ที่ต้องผ่านการเรียนมีรายวิชา
บังคับก่อนที่สามารถมาลงทะเบียนในรายวิชาได้ การเปิดรายวิชาดังกล่าวอาจส่งผลกระทบต่อนิสิตที่ตก
แผน และสามารถส่งผลให้เกิดปัญหาในภายหลังส าหรับนิสิตในภายหลัง โดยให้สาขาวิชาวิเคราะห์และ
ประเมินความหมาะสมในการเปิดการเรียนการสอน หรือการสร้างข้อก าหนดในการลงทะเบียนเรียน 
 6.การแนะน ารายวิชาที่มีความเกี่ยวข้องและเชื่อมโยงกับวิชาโครงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก
และมัลติมีเดีย จากกรรมการวิพากษ์หลักสูตรโดยให้แนวคิดเกี่ยวกับการเปิดรายวิชาประเภท ศิลปะ
นิพนธ์ หรือ วิชาที่มีความเกี่ยวข้องและสอดคล้องโดยจัดเป็นวิชาแยกเพ่ือส่งผลให้การสร้างสรรค์ผลงาน
ของผู้เรียนมีความโดดเด่นมากขึ้น 
 7.การตั้งชื่อรายวิชาให้น่าสนใจและสื่อสารถึงแก่นรายวิชามากยิ่งขึ้น 
 8. การแสดงความเป็นตัวตนของสาขาผ่านวิชาเอกบังคับให้เด่นมากยิ่งขึ้น โดยการปรับบาง
รายวิชาในรายวิชาเอกให้สามารถปรับเป็นรายวิชาเอกเลือก 
 9.การเพ่ิมรายวิชาพ้ืนฐานด้านการออกแบบที่มีความจ าเป็นเช่น วิชาการออกแบบตัวอักษร  
ที่มีความจ าเป็นต่อการใช้ในการสื่อสารด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและอาชีพที่เก่ียวข้องเป็นอย่างมาก 
  
4.2 การพิจารณา หมวดที่ 2 ข้อมูลเฉพาะของหลักสูตร 
  1.การเน้นเนื้อหาและความเฉพาะทางของหลักสูตรให้มีความโดดเด่นขึ้นและสร้างตัวตนผ่าน
รายวิชาให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้นโดยให้เป้าหมายของผู้ส าเร็จรายวิชาให้ชัดเจนขึ้น โดยสร้างความแตกต่างให้
ชัดเจนระหว่างหลักสูตรที่มีความคล้ายคลึง เช่นหลักสูตรนิเทศศิลป์ หลักสูตรนิเทศศาสตร์ หรือหลักสูตร
อ่ืนๆที่มีอยู่ในปัจจุบัน 
4.3 การพิจารณา หมวดที่ 3 ระบบการจัดการศึกษา การด าเนินการ และโครงสร้างหลักสูตร  
  1.การดูความเหมาะสมของการจัดการเรียนการสอนโดยเฉพาะอย่างยิ่งจ านวนของนิสิตและ
จ านวนของผู้เรียนให้มีความสอดคล้องกันเพื่อให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 
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  2.การดีไซน์รายวิชาฝึกงานและสหกิจให้มีความแตกต่างไม่ให้ทั้งสองรายวิชามีความไกล้เคียง
กันมากเกินไป ซึ่งท าให้ผู้เรียนสามารถได้รับประโยชน์และความเหมาะสมต่อผู้เรียนให้ได้มากที่สุด  
 3.การปรับโครงสร้างของหลักสูตรให้มีความเป็นตัวตนสอดคล้องกับ๕ณะเทคโนโลยี
สารสนเทศมากขึ้น โดยตัดรายวิชาที่จ าเป็นเช่น รายวิชาเกี่ยวข้องกับภาพประกอบ โดยเน้นการดึงเอา
องค์ความรู้ที่ เข้มข้น  มาเป็นรายวิชาในการเรียนการสอน การเพ่ิมรายวิชาที่ใช้เทคโนโลยีที่ล้ าหน้ามาก
ยิ่งขึ้น ให้มีความแตกต่างกับรายวิชาและสาขาด้านนิเทศศิลป์ ให้สอดคล้องกับเทคโนโลยีหรือพ้ืนฐานให้
มีความชดเจนมากยิ่งข้ึน 
  4.การปรับกลุ่มรายวิชาเอกเลือกให้กระชับและเหมาะสมมากข้ึน ทั้งการเรียบเรียงรายวิชาการ
จัดหมวดหมู่รายวิชา 
  5.การลดขอบเขตความต้องการผลลัพธ์ของสาขาให้ลดลงโดยค านึงถึงอาชีพ และเป้าหมาย  
ของการเรียน ซึ่งจะช่วยให้ลดรายวิชาที่ไม่จ าเป็นออกไป รวมถึงการรวมรายวิชาที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้อง 
หรือสอดคล้องกันให้เป็นการเรียนการสอนวิชาเดียวกัน 
 
4.4 หมวดอ่ืนๆ 

- ไม่มี – 
 
ระเบียบวาระท่ี 5 วาระอ่ืน ๆ 

- ไม่มี – 
 
ปิดประชุมเวลา 12.00 น. 

 
                                                        
 

       (ดร.ศุลีพร ค าชมภู)      (นายจิรวัฒน์ สุขแก้ว) 
             อาจารย์                       อาจารย ์
   ผู้บันทึกรายงานการประชุม            ผู้ตรวจรายงานการประชุม 
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พ.ศ. 2556 ครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต (เทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม)  

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง จังหวัดกรุงเทพมหานครฯ    

พ.ศ. 2543 ศิลปบัณฑิต (ศิลปะไทย)  
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  จังหวัดเชียงใหม่  

 

 
ผลงานวิจัย  

นครินทร์ ชัยแก้ว, สวรินทร์ ฤกษ์อยู่สุข, ธรรมรัตน์ ธรรมา, นิติ เอ่ียมชื่น, อภิวัฒน์ ปันทะธง และ นคเรศ ชัยแก้ว 
(2565). ระบบฐานข้อมูลทรัพยากรชุมชนเพ่ือสนับสนุนการตัดสินใจวางแผนและแกไข้ปัญหา
ชุมชนแบบมีส่วนร่วม. การประชุมวิชาการระดับชาติ “พะเยาวิจัย” ครั้งที่ 11 .วันที่ 25-28 
มกราคม 2565 หน้า 285- 296 

 

Chaikaew, N., & Chaikaew, N. (2021). The Development of Effective Khaokho District 
Agriculture Tourism Route Recommendation on Semanfic web by Integration 
Ontology and Analytic Hierarchy Process. 7th International Conference online 
Health GIS 2020 Geo Intelligence for Smart Healthcare. Date 25-26 February 2021. 

 

Chaikaew, N., & Chaikaew, N. (2020).The Production of Audio-Visual Media Promoting the 
Awareness of Adolescents in Conservation and Restoration of Kwan Phayao. 
Journal of Community Development Research (Humanities and Social Sciences). 
13(3), -. 

 

นคเรศ ชัยแก้ว และ นครินทร์ ชัยแก้ว.(2563). การพัฒนาสื่อวิดีทัศน์เพ่ือการอนุรักษ์กว๊านพะเยาส าหรับ
เยาวชน. การประชุมวิชาการระดับชาติ “พะเยาวิจัย” ครั้งที่ 9 .วันที่ 23-24 มกราคม 2563 หน้า 
153-161. 
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นายราเชนทร์ สุขม่วง 
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ชื่อ-สกุล นายราเชนทร์ สุขม่วง  

รหัสประจ าตัวประชาชน 1410100082429  
ต าแหน่งทางวิชาการ อาจารย์  
สถานที่ท างาน สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย  

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

 

สถานที่ติดต่อได้โดยสะดวก สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร มหาวิทยาลัยพะเยา เลขที่ 19 หมู่ 2 ถนนพหลโยธิน 
ต าบลแม่กา อ าเภอเมือง จังหวัดพะเยา 56000 

 

โทรศัพท์ 054-466-666 ต่อ 2242  
095-3291133 

 

Email rachen.su@up.ac.th  

ประวัติการศึกษา   
พ.ศ. 2556 

 
ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต (ศิลปะและการออกแบบ)  
มหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก 

พ.ศ. 2552 ศิลปศาสตรบัณฑิต (การออกแบบบรรจุภัณฑ์) 
มหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก 

 

ผลงานวิจัย  
Jirawat Sookkaew,Pakawad Budsri,Rachen Sukmuang (2022). The Making of Fractal Art Motion 

Art Inspired by the Yi Peng Festival Lights. Conference: 2022 Joint International 
Conference on Digital Arts, Media and Technology with ECTI Northern Section 
Conference on Electrical, Electronics, Computer and Telecommunications 
Engineering (ECTI DAMT & NCON) 

 
                                                                                          รับรองความถูกต้องของข้อมูล                      

                      .................................................. 
                                                                                         (นายราเชนทร์ สุขม่วง) 
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(นายวิสูตร แก่นเมอืง) 

 

ประวัติ 
นายวิสูตร แก่นเมือง  

Mr.Wisoot Kaenmueang  
 

ชื่อ-สกุล นายวิสูตร แก่นเมือง 
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สถานที่ท างาน สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย  

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
สถานที่ติดต่อได้โดยสะดวก สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร มหาวิทยาลัยพะเยา เลขที่ 19 หมู่ 2 ถนนพหลโยธิน 
ต าบลแม่กา อ าเภอเมือง จังหวัดพะเยา 56000 

โทรศัพท์ 054-466-666 ต่อ 2242  
E-mail wisoot.ka@up.ac.th 
ประวัติการศึกษา 
พ.ศ. 2556    

 
ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต (นวัตกรรมการออกแบบ) 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จังหวัดกรุงเทพมหานครฯ 

พ.ศ. 2548   ศิลปศาสตรบัณฑิต (การออกแบบบรรจุภัณฑ์) 
มหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก 

   
ผลงานวิจัย 
Jirawat Sookkaew, Apiwat Puntatong, Wisoot Kaenmueang. (2023). Learning to use of the 

structure of base 3d structures and point cloud structures from ancient artifact 
constructions in visual arts experience via virtual reality tool. The 8th 
International Conference on Digital Arts, Media and Technology with ECTI 
Northern Section Conference on Electrical, Electronics, Computer and 
Telecommunications Engineering (ECTI DAMT & NCON). pp.571-577, 22-26 
March 2023.  

Wisoot Kaenmueang, Patipon Boonsri, Ramin Komplong.  (2021) .  The Development of 2D 
Animation Media to Promote Tourism in Wat Phrathat Lampang-luang, 
Lampang Province.  The 6th International Conference on Digital Arts, Media 
and Technology (DAMT) and 4th ECTI Northern Section Conference on 
Electrical, Electronics, Computer and Telecommunications Engineering 
(NCON), pp.225-228, 3-6 March 2021.  
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ประวัติ 

นายอภิวัฒน์ ปันทะธง 
Mr.Apiwat Puntatong 

 
ชื่อ-สกุล นายอภิวัฒน์ ปันทะธง 
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สถานที่ท างาน สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย  

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
สถานที่ติดต่อได้โดยสะดวก สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย  

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยพะเยา 
เลขที ่19 หมู่ 2 ถนนพหลโยธิน ต าบลแม่กา อ าเภอเมือง  
จังหวัดพะเยา 56000 

โทรศัพท์ 054-466-666 ต่อ 2242  
ประวัติการศึกษา 
พ.ศ.2555 

 
ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต(ศิลปะและการออกแบบ) 
มหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก 

พ.ศ.2550 เทคโนโลยีบัณฑิต (เทคโนโลยีการพิมพ์) 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ภาคพายัพ  
จังหวัดเชียงใหม่ 

ผลงานวิจัย 
 

Jirawat sookkaew, & Apiwat Puntatong (2023). Learning to use of the structure of base 
3d structures and point cloud structures from ancient artifact 
constructions in visual arts experience via virtual reality tool, Paper 
presented at the 2023 Joint International Conference on Digital Arts, Media 
and Technology with ECTI Northern Section Conference on Electrical, 
Electronics, Computer and Telecommunications Engineering, ECTI DAMT 
and NCON 2023. Pages 571-577. 

อภิวัฒน์ ปันทะธง, จิรวัฒน์ สุขแก้ว (2565) การสร้างสื่อดิจิทัลแบบจ าลองสามมิติพระพุทธรูปหิน
ทรายสกุลช่างพะเยา ภายในหอวัฒนธรรมนิทัศน์ , วารสารสังคมศาสตร์และ
มนุษยวิทยาเชิงพุทธ. ปีที่ 7 ฉบับที่ 8 สิงหาคม 2565, หน้า 504-520 

 

Jirawat sookkaew, & Apiwat Puntatong (2021). Using 3D object creation techniques in 
order to complete 3D models, a case study of the phayao 's   craftsman 
buddha statue. Paper presented at the 2 0 2 1  Joint 6 th International 
Conference on Digital Arts, Media and Technology with 4th ECTI Northern 
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.................................................... 

(นายอภวิัฒน์ ปันทะธง) 

 

Section Conference on Electrical, Electronics, Computer and 
Telecommunication Engineering, ECTI DAMT and NCON 2021 , 37 - 42 . 
doi:10.1109/ECTIDAMTNCON51128.2021.9425723 
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(ดร.ศุลีพร  ค าชมภู) 
 

ประวัติ 
ดร.ศุลีพร  ค าชมภู 

Dr.SULEEPORN KAMCHOMPOO 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวศุลีพร  ค าชมภู 
รหัสประจ าตัวประชาชน 1-3399-000xx-xx-x 

ต าแหน่งทางวิชาการ อาจารย์ 
สถานที่ท างาน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย   

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยพะเยา 

สถานที่ติดต่อได้โดยสะดวก สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและมัลติมีเดีย   
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยพะเยา 

เลขที่ 19 หมู่ 2 ถนนพหลโยธิน ต าบลแม่กา อ าเภอเมืองพะเยา  
จังหวัดพะเยา  56000 

Email suleeporn.ka@up.ac.th 

ประวัติการศึกษา 

พ.ศ.2558 

 
พ.ศ.2555 

 
พ.ศ.2549 

  
Doctor of Design (Design and Media Technology) 
Iwate University, JAPAN  
Master of Design (Design and Media Technology) 
Iwate University, JAPAN 

ศิลปศาสตรบัณฑติ (การออกแบบบรรจุภัณฑ์)  
มหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก 

 

 

ผลงานวิชาการ   
Wang, Y SULEEPORN, K., TAKAMITSU, T., (2020). Study of Consumer Response on Exotic Chinese 

 Font Design Styles in Packaging Design. The Journal of Design Research Association, 
 http://sdafst.or.jp/main/index.php?論文/Study_of_Consumer_Response 
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ภาระงานสอนของอาจารย์ประจ าหลักสูตร 
 

หมายเหตุ *อาจารยผ์ู้รับผิดชอบหลักสูตร 
 

 

ล าดับ ชื่อ – สกุล 
เลขบัตรประจ าตัว

ประชาชน 
คุณวุฒิ สาขาวิชา ส าเร็จการศึกษาจากสถาบัน 

ภาระการสอน 
ชม./ปีการศึกษา 

2567 2568 2569 2570 2571 
1* นายจิรวัฒน ์สุขแกว้ 18105000xxxxx ค.อ.ม. 

 
ศศ.บ. 

เทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม 
 
การออกแบบเชิงโต้ตอบและการพัฒนาเกม 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจา้คุณทหาร 
ลาดกระบัง 
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ์

360 360 360 360 360 

2* นายนคเรศ ชัยแกว้ 35101012xxxxx ค.อ.ม. 
 

ศ.บ. 

เทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม 
 
ศิลปะไทย 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจา้คุณทหาร 
ลาดกระบัง 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

360 360 360 360 360 

3* นายราเชนทร์ สุขมว่ง 14101000xxxxx ศป.ม. 
ศศ.บ. 

ศิลปะและการออกแบบ 
การออกแบบบรรจภุัณฑ์ 

มหาวิทยาลัยนเรศวร 
มหาวิทยาลัยนเรศวร 

360 360 360 360 360 

4* นายวิสูตร แก่นเมือง 35602002xxxxx ศป.ม. 
ศศ.บ. 

นวัตกรรมการออกแบบ 
การออกแบบบรรจภุัณฑ์ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
มหาวิทยาลัยนเรศวร 

360 360 360 360 360 

5* นางสาวศุลีพร ค าชมภ ู 1339900xxxxxx D.Des. 
M.Des. 
ศศ.บ. 

Design and Media Technology  
Design and Media Technology  
การออกแบบบรรจภุัณฑ์ 

Iwate University,Japan 
Iwate University,Japan 
มหาวิทยาลัยนเรศวร 

360 360 360 360 360 

6* นายอภิวัฒน์ ปันทะธง 15099000xxxxx ศป.ม. 
ทล.บ. 

ศิลปะและการออกแบบ 
เทคโนโลยีการพิมพ ์

มหาวิทยาลัยนเรศวร 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ภาคพายัพ 

360 360 360 360 360 
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