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หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชาการออกแบบดิจิทัลและเทคโนโลยี 

Bachelor of Arts Program  

in Digital Design and Technology 

(หลักสตูรใหม พ.ศ. 2565) 

 

 

 

 

 

 

 

 

คณะเทคโนโลยีดิจิทัล สถาบันเทคโนโลยีจิตรลดา 
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หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชาการออกแบบดิจิทัลและเทคโนโลยี 

คณะเทคโนโลยีดิจิทัล สถาบันเทคโนโลยีจิตรลดา 

 

ช่ือหลักสูตร 

 ชื่อภาษาไทย  หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบดิจิทัลและเทคโนโลยี 

  ชื่อภาษาอังกฤษ  Bachelor of Arts Program in Digital Design and Technology  
 

ช่ือปริญญาและช่ือสาขาวิชา 

 ชื่อเต็มภาษาไทย  ศิลปศาสตรบัณฑิต (การออกแบบดิจิทัลและเทคโนโลยี) 

ชื่อเต็มภาษาอังกฤษ Bachelor of Arts  (Digital Design and Technology) 

 

จํานวนหนวยกิตท่ีเรียนตลอดหลักสูตร  133 หนวยกิต 

 

รูปแบบของหลักสูตร หลักสูตรระดับปริญญาตรี  4  ป 

 

อาชีพท่ีสามารถประกอบหลังไดสําเร็จการศึกษา 

1) นักออกแบบนวัตกรรมบริการดิจิทัล (Digital Innovative Service Designer) 

2) นักออกแบบเว็บ/โมบายแอปพลิเคชัน (Web/Mobile Application Designer) 

3) นักวางแผนการตลาดดิจิทัล (Digital Marketing Planner) 

4) นักพัฒนาดานมัลติมีเดีย (Multimedia Developer) 

5) นักออกแบบประสบการณ/สวนติดตอผูใช (UX/UI Designer) 

6) ผูเชี่ยวชาญดานทรัพยากรดิจิทัล (Digital Resources Specialist) 

7) ผูรวมทุน/เจาของธุรกิจดิจิทัล (Digital Startup) 

8) นักวิชาการ/นักวิชาชีพดานออกแบบ ในองคกรหรือสถานประกอบการ (Academician Professional in 

Design) 

 

สถานท่ีจัดการเรียนการสอน  

 สถาบันเทคโนโลยีจิตรลดา  สํานักพระราชวัง สนามเสือปา ถนนศรีอยุธยา แขวงดุสิต เขตดุสิต  

กรุงเทพฯ 10300 
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โครงสรางหลักสูตร  

1) หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 33 หนวยกิต 

  - กลุมสังคมศึกษาศาสตร 

- กลุมวิชามนุษยศาสตร 

- กลุมวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร 

- กลุมวิชาภาษา 

 6 

6 

6 

15 

หนวยกิต 

หนวยกิต 

หนวยกิต 

หนวยกิต 

2) หมวดวิชาเฉพาะ 94 หนวยกิต 

  2.1 กลุมวิชาแกน 

2.2 กลุมวิชาเฉพาะดาน 

27 

67 

หนวยกิต 

หนวยกิต 

 

 

2.2.1 กลุมวิชาชีพบังคับ 

2.2.2 กลุมวิชาชีพเลือก 

52 

15 

หนวยกิต 

หนวยกิต 

3) หมวดวิชาเลือกเสรี 6 หนวยกิต 

 

หมวดวิชาเฉพาะ 

 หมวดวิชาเฉพาะ กําหนดใหเรียนไมนอยกวา 87 หนวยกิต จากรายวิชาใน กลุมวิชาแกน 

วิชาชีพบังคับ และวิชาชีพเลือก ดังนี้ 

 

กลุมวิชาแกน          27 หนวยกิต 

รหัสวิชา                  รายวิชา                    หนวยกิต (บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาดวยตนเอง) 

321-1101  สุนทรียศาสตร ศิลปะและการออกแบบ                  3(3-0-6) 

321-1102 องคประกอบศิลปและทฤษฎีสเีพ่ือการออกแบบ   3(2-2-5) 

321-1103 การวาดภาพเพ่ือการออกแบบ     3(2-2-5) 

321-1104 คอมพิวเตอรเพ่ือการออกแบบและตกแตงภาพ   3(2-2-5) 

321-1105 คอมพิวเตอรเพ่ือการออกแบบมัลติมีเดีย    3(2-2-5) 

321-1206 คอมพิวเตอรเพ่ือการออกแบบ 3 มิต ิ    3(2-2-5) 

321-1207 การสรางแบบรางและการสรางแบบจําลอง    3(2-2-5) 

321-1208 การออกแบบกราฟก      3(2-2-5) 

321-1209 ระบบคอมพิวเตอรพ้ืนฐาน     3(3-0-6) 
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กลุมวิชาเฉพาะดาน         67 หนวยกิต 

   กลุมวิชาชีพบังคับ          52 หนวยกิต 

รหัสวิชา                  รายวิชา                   หนวยกิต (บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาดวยตนเอง) 

321-2101 การเขียนโปรแกรมเบื้องตนเพ่ือการออกแบบและเทคโนโลยี  3(2-2-5) 

321-2102 แนวคิดและการคิดวิเคราะหเชิงออกแบบ    3(2-2-5) 

321-2103 การออกแบบปฏิสัมพันธข้ันพ้ืนฐาน     3(2-2-5)  

321-2204 ปจจัยและความสัมพันธระหวางมนุษยกับการออกแบบ  3(2-2-5) 

321-2205 การออกแบบเว็บไซดเพ่ืออุปกรณเคลื่อนท่ี     3(2-2-5) 

321-2206 การออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลเบื้องตน    4(2-4-6) 

321-2207 การออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลเพ่ืองาน IoT    4(2-4-6) 

321-2308 การออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลเชิงสรางสรรค 1   4(2-4-6) 

321-2309 การออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลเชิงสรางสรรค 2   4(2-4-6) 

321-2310 การออกแบบอินโฟกราฟก     3(2-2-5) 

321-2311 สัมมนาการออกแบบและเทคโนโลย ี    3(2-2-5) 

321-2312 จริยธรรมวิชาชีพและการเตรียมความพรอมเพ่ือการทํางาน  3(2-2-5)  

321-2413 การคนควาเพ่ือการออกแบบ     3(1-4-4) 

321-2414 เตรียมปริญญานิพนธการออกแบบและเทคโนโลย ี   3(1-4-4) 

321-2415 ปริญญานิพนธการออกแบบและเทคโนโลย ี    6(0-12-6)  

 

กลุมวิชาชีพเลือก          15 หนวยกิต 
รหัสวิชา                  รายวิชา                    หนวยกิต (บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาดวยตนเอง) 

321-3301 การออกแบบเพ่ือความยั่งยืน     3(2-2-5) 

321-3302 การออกแบบเพ่ือภูมิปญญาและวัฒนธรรมไทย   3(2-2-5) 

321-3303 ออกแบบบริการ       3(2-2-5) 

321-3304 กฎหมายทรัพยสินทางปญญาเพ่ืองานออกแบบ    3(3-0-6) 

321-3305 การบริหารโครงการซอฟตแวร     3(2-2-5) 

321-3306 การออกแบบเพ่ือความเปนอยูท่ีดี     3(2-2-5) 

321-3307 ธุรกิจและการเปนผูประกอบการงานออกแบบ   3(3-0-6) 

321-3308 การออกแบบบรรจุภัณฑ      3(2-2-5) 

321-3309 การศึกษาเฉพาะทางดานการออกแบบและเทคโนโลยี  3(2-2-5) 

321-3310 ฝกปฏิบัติวิชาชีพการออกแบบและเทคโนโลยี   3(0-200-0) 

310-2413    อินเทอรเน็ตของสรรพสิ่ง      3(3-0-6) 
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312-3302    ปญญาประดิษฐ       3(3-0-6) 

311-3303    การออกแบบระบบฝงตัว      3(3-0-6) 

 นักศึกษาสามารถเลือกรายวิชาในหลักสูตรอ่ืนท่ีเปดสอนในสถาบันเทคโนโลยีจิตรลดา โดยความ

เห็นชอบของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตร 

 

หมวดวิชาเลือกเสรี        6 หนวยกิต 

 หมวดวิชาเลือกเสรี กําหนดใหเรียนไมนอยกวา 6 หนวยกิต ใหเลือกเรียนจากรายวิชาใด ๆ ในหลักสูตร

ท่ีสถาบันเทคโนโลยีจิตรลดา หรือสถาบันอุดมศึกษาอ่ืน ๆ ท้ังในและตางประเทศ เปดสอนโดยไมซํ้ากับรายวิชา

ท่ีเคยเรียนมาแลว และตองไมเปนรายวิชาท่ีกําหนดใหเรียนโดยไมนับหนวยกิตในเกณฑการสําเร็จการศึกษาของ

หลักสูตร 
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แผนการศึกษา 

ปที1่ ภาคการศึกษาที่ 1 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต 

321-1101  สุนทรียศาสตร ศิลปะและการออกแบบ       3(3-0-6) 

321-1102  องคประกอบศิลปและทฤษฎีสีเพ่ือการออกแบบ 3(2-2-5) 

321-1103  การวาดภาพเพ่ือการออกแบบ 3(2-2-5) 

321-1104  คอมพิวเตอรเพ่ืองานออกแบบและตกแตงภาพ 3(2-2-5) 

920-1135  สุขภาวะกายและจิต 3(3-0-6) 

931-1107  คณิตศาสตรและสถิติในชีวิตประจําวัน 3(3-0-6) 

942-1101  ภาษาอังกฤษปรับพ้ืนฐาน 1 0(3-0-6) 

รวม 18(18-6-39) 

  

  ปที1่ ภาคการศึกษาที่ 2 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต 

321-2101  การเขียนโปรแกรมเบื้องตนเพ่ือการออกแบบและเทคโนโลย ี 3(2-2-5) 

321-2102  แนวคิดและการคิดวิเคราะหเชิงออกแบบ 3(2-2-5) 

321-2103  การออกแบบปฏิสัมพันธข้ันพ้ืนฐาน 3(2-2-5) 

321-1105  คอมพิวเตอรเพ่ืองานออกแบบมัลติมีเดีย 3(2-2-5) 

941-1103  การอานและการเขียนภาษาไทยเพ่ืออาชีพ  2(1-2-3) 

920-11xx   วิชาเลือกลุมมนุษยศาสตร 2(2-0-4) 

941-1102  ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร  2(1-2-3) 

942-1102  ภาษาอังกฤษปรับพ้ืนฐาน 2  0(3-0-6) 

รวม 18(15-12-36) 
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ปที2่ ภาคการศึกษาที่ 1 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต 

321-1206  คอมพิวเตอรเพ่ืองานออกแบบ 3 มิติ 3(2-2-5) 

321-1207  การสรางแบบรางและการสรางแบบจําลอง 3(2-2-5) 

321-1208  การออกแบบกราฟก 3(2-2-5) 

321-2206  การออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลเบื้องตน  4(2-4-6) 

932-1107  วิทยาศาสตรเพ่ือคุณภาพชีวิต 3(3-0-6) 

942-1107  ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 2(1-2-3) 

943-1107  ภาษาท่ีสาม 1 1(0-3-1) 

รวม 19(12-15-3) 

 
 

 
ปที2่ ภาคการศึกษาที่ 2 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต 

321-1209  ระบบคอมพิวเตอรพ้ืนฐาน 3(3-0-6) 

321-2204  ปจจัยและความสัมพันธระหวางมนุษยกับการออกแบบ 3(2-2-5) 

321-2205  การออกแบบเวปไซตเพ่ืออุปกรณเคลื่อนท่ี 3(2-2-5) 

321-2207 การออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลเพ่ืองาน IoT  4(2-4-6) 

910-1116 การคิดสรางสรรคเพ่ือสังคม 3(3-0-6) 

942-1108 ภาษาอังกฤษเพ่ือวิชาชีพ 2(1-2-3) 

943-1108 ภาษาท่ีสาม 2 1(0-3-1) 

รวม 19(13-13-32) 
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ปที3่ ภาคการศึกษาที่ 1 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต 

321-2308  การออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลเชิงสรางสรรค 1 4(2-4-6) 

321-2310  การออกแบบอินโฟกราฟก 3(2-2-5) 

321-2311  สัมมนาการออกแบบและเทคโนโลย ี 3(2-2-5) 

321-33xx   วิชาชีพเลือก 1  3(2-2-5) 

920-11xx   วิชาเลือกลุมมนุษยศาสตร 1(0-3-1) 

910-11xx   วิชาเลือกลุมสังคมศาสตร 3(3-0-6) 

942-11xx   ภาษาท่ีสาม 3 1(0-3-1) 

รวม 18(11-16-29) 

 

 
 

ปท3ี ภาคการศึกษาที่ 2 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต 

321-2309  การออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลเชิงสรางสรรค 2 4(2-4-6) 

321-2312  จริยธรรมวิชาชีพและการเตรียมความพรอมเพ่ือการทํางาน 3(2-2-5) 

321-33xx  วิชาชีพเลือก 2 3(2-2-5) 

321-33xx  วิชาชีพเลือก 3 3(2-2-5) 

941-1102  วิชาเลือกภาษาอังกฤษ 2(1-2-3) 

xxx-xxxx   เลือกเสรี 1 3(3-0-6) 

รวม 18(12-12-30) 
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ปที4่ ภาคการศึกษาที่ 1 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต 

321-2413  การคนควาเพ่ือการออกแบบ 3 (1-4-4) 

321-2414  เตรียมปริญญานิพนธการออกแบบและเทคโนโลยี 3 (1-4-4) 

321-33xx  วิชาชีพเลือก 4 3 (2-2-5) 

321-33xx  วิชาชีพเลือก 5 3 (2-2-5) 

xxx-xxxx  เลือกเสรี 2 3 (3-0-6) 

942-11xx  วิชาเลือกภาษาอังกฤษ 2 (1-2-3) 

รวม 17(10-14-27) 

  

    

ปที4่ ภาคการศึกษาที่ 2 

รหัสวิชา ช่ือวิชา หนวยกิต 

321-2415 ปริญญานิพนธการออกแบบและเทคโนโลยี 6 (0-12-6) 

รวม 6(0-12-6) 
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ภาพรวมแผนการศึกษา 

ปท่ี1 ภาคการศึกษาท่ี 1 ปท่ี1 ภาคการศึกษาท่ี 2 

รหัสวิชา                                 ช่ือวชิา หนวยกิต รหัสวิชา                                 ช่ือวชิา หนวยกิต 

321-1101  สุนทรียศาสตร ศิลปะและการออกแบบ       3 321-2101  การเขียนโปรแกรมเบื้องตนเพื่อการออกแบบและเทคโนโลย ี 3 

321-1102  องคประกอบศิลปและทฤษฎีสีเพื่อการออกแบบ 3 321-2102  แนวคิดและการคิดวิเคราะหเชิงออกแบบ 3 

321-1103  การวาดภาพเพือ่การออกแบบ 3 321-2103  การออกแบบปฏิสัมพันธขั้นพื้นฐาน  3 

321-1104  คอมพวิเตอรเพื่องานออกแบบและตกแตงภาพ 3 321-1105  คอมพวิเตอรเพื่องานออกแบบมัลติมีเดีย 3 

920-1135  สุขภาวะกายและจิต 3 941-1103  การอานและการเขยีนภาษาไทยเพื่ออาชพี 2 

931-1107  คณิตศาสตรและสถิติในชีวติประจําวัน 3 920-11xx   วิชาเลือกลุมมนุษยศาสตร 2 

942-1101  ภาษาอังกฤษปรับพื้นฐาน 1 0 941-1102  ภาษาไทยเพือ่การส่ือสาร 2 

  942-1102  ภาษาอังกฤษปรับพื้นฐาน 2 0 

รวม 18 รวม 18 
 

ปท่ี2 ภาคการศึกษาท่ี 1 ปท่ี2 ภาคการศึกษาท่ี 2 

รหัสวิชา                                 ช่ือวชิา หนวยกิต รหัสวิชา                                 ช่ือวชิา หนวยกิต 

321-1206  คอมพวิเตอรเพื่องานออกแบบ 3 มิติ 3 321-1209  ระบบคอมพิวเตอรพื้นฐาน 3 

321-1207  การสรางแบบรางและการสรางแบบจําลอง 3 321-2204  ปจจัยและความสัมพันธระหวางมนุษยกับการออกแบบ 3 

321-1208  การออกแบบกราฟก 3 321-2205  การออกแบบเวปไซตเพื่ออปุกรณเคล่ือนที่ 3 

321-2206  การออกแบบนวัตกรรมดิจทิัลเบื้องตน 4 321-2207 การออกแบบนวัตกรรมดิจิทลัเพื่องาน IoT  4 

932-1107  วิทยาศาสตรเพื่อคุณภาพชวีิต 3 910-1116 การคิดสรางสรรคเพื่อสังคม 3 

942-1107  ภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสาร 2 942-1108 ภาษาอังกฤษเพื่อวิชาชีพ 2 

943-1107  ภาษาที่สาม 1 1 943-1108 ภาษาที่สาม 2 1 

รวม 19 รวม 19 
 

ปท่ี3 ภาคการศึกษาท่ี 1 ปท่ี3 ภาคการศึกษาท่ี 2 

รหัสวิชา                                 ช่ือวชิา หนวยกิต รหัสวิชา                                 ช่ือวชิา หนวยกิต 

321-2308  การออกแบบนวัตกรรมดิจทิลัเชิงสรางสรรค 1 4 321-2309  การออกแบบนวัตกรรมดิจทิัลเชิงสรางสรรค 2 4 

321-2310  การออกแบบอินโฟกราฟก 3 321-2312  จริยธรรมวิชาชพีและการเตรียมความพรอมเพือ่การทาํงาน 3 

321-2311  สัมมนาการออกแบบและเทคโนโลย ี 3 321-33xx  วิชาชีพเลือก 2 3 

321-33xx   วิชาชีพเลือก 1 3 321-33xx  วิชาชีพเลือก 3 3 

920-11xx   วิชาเลือกลุมมนุษยศาสตร 1 941-1102  วิชาเลือกภาษาอังกฤษ 2 

910-11xx   วิชาเลือกลุมสังคมศาสตร 3 xxx-xxxx   เลือกเสรี 1 3 

942-11xx   ภาษาที่สาม 3 1   

รวม 18 รวม 18 
 

ปท่ี4 ภาคการศึกษาท่ี 1 ปท่ี4 ภาคการศึกษาท่ี 2 

รหัสวิชา                                 ช่ือวชิา หนวยกิต รหัสวิชา                                 ช่ือวชิา หนวยกิต 

321-2413  การคนควาเพื่อการออกแบบ 3 321-2415 ปริญญานิพนธการออกแบบและเทคโนโลย ี 6 

321-2414  เตรียมปริญญานพินธการออกแบบและเทคโนโลย ี 3   

321-33xx  วิชาชีพเลือก 4 3   

321-33xx  วิชาชีพเลือก 5 3   

xxx-xxxx   เลือกเสรี 1 3   

942-11xx  วิชาเลือกภาษาอังกฤษ 2   

รวม 17 รวม 6 
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หมวดวิชาเฉพาะ 

หมวดวิชาแกน 

321-1101 สุนทรียศาสตร ศิลปะและการออกแบบ                   3(3-0-6) 

 (Aesthetic and Design History) 

สุนทรียศาสตรของการออกแบบ การเปลี่ยนแปลงและการพัฒนาสิ่งตางๆ จากอดีตสูปจจุบัน จาก

ปจจุบันสูอนาคต ผลกระทบกับงานออกแบบ บทบาทและอิทธิพลตอวิถีชีวิตความเปนอยู ระบบการสื่อสาร การ

สรางสรรคและการจรรโลงสังคม คุณคาทางสุนทรียศาสตร (Aesthetic Values) การออกแบบเปนเลิศ 

ประวัติศาสตรและวิวัฒนาการของการออกแบบ แนวคิด  การพัฒนางานออกแบบ พัฒนาการของ

ศิลปวัฒนธรรมท่ีใชในการสื่อสาร หลักฐานท่ีทําใหเห็นพัฒนาการของสังคม วัฒนธรรม และเทคโนโลย ี

วิวัฒนาการการเปลี่ยนแปลงของแนวคิด การใชองคประกอบท่ีหลากหลายดานการสื่อสารตามยุคสมัยท่ีเกิดข้ึน

ในโลกตะวันตก ความเปนมาของการสรางสรรคผลงานการออกแบบตาง ๆ  

 

321-1102 องคประกอบศิลปและทฤษฎีสีเพ่ือการออกแบบ     3(2-2-5) 

 (Composition and Color Theory for Design) 

ทฤษฎีพ้ืนฐานการจัดองคประกอบศิลป ระบบกริดสําหรับงานออกแบบ การใชทัศนธาตุ การมีเอกภาพ

สัมพันธกัน การประยุกตใชในงานออกแบบเพ่ือเทคโนโลยี การจัดวางวัตถุในจอภาพ การใชพ้ืนท่ี สัดสวน การ

สรางสรรคผลงานในลักษณะงานแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ หลักการใชสี จิตวิทยาสี ทฤษฎีสีแสงและการมองเห็น 

เทคนิคการใชสีอยางมีรสนิยมท่ีดี การนําทฤษฎีสีมาใชสรางสรรคงานการออกแบบ ความรูเชิงวิเคราะหเพ่ือ

เหมาะสมกับผูใชงาน 

 

321-1103 การวาดภาพเพ่ือการออกแบบ       3(2-2-5) 

 (Drawing for Design) 

 โครงสรางทฤษฎีพ้ืนฐานการรางภาพดวยมือ วาดภาพเหมือนจริง วาดภาพสรางสรรค เทคนิคใน

การวาดภาพลายเสนเพ่ือใชในการออกแบบ  น้ําหนักแสงเงาของวัตถุตางๆ รูปทรงเรขาคณิต วาดแบบหุนนิ่ง 

วาดภาพคน วาดทิวทัศน และวาดทัศนียภาพท่ีมีมิติหลายดาน การวาดขาวดํา การวาดดวยสีหลายประเภท 

 

321-1104 คอมพิวเตอรเพ่ืองานออกแบบและตกแตงภาพ     3(2-2-5) 

 (Design Programs for Drawing and Retouching) 

 วาดภาพและตกแตงภาพโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร สรางสรรคชิ้นงาน ออกแบบผลงาน แกไข

ภาพ ทฤษฎีการออกแบบเบื้องตนตามหลักการจัดองคประกอบศิลป การจัดวางสําหรับงานออกแบบและ

เทคโนโลย ีการประยุกตใชในงานออกแบบสําหรับสื่ออ่ืน ๆ 
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321-1105 คอมพิวเตอรเพ่ือการออกแบบมัลติมีเดีย     3(2-2-5) 

 (Design Programs for Multimedia)  

 ออกแบบผลิต สื่อเคลื่อนไหวดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป ตัดตอภาพเคลื่อนไหว การบันทึก

และตัดตอเสียง การใชเทคนิคพิเศษ การควบคุม ปรับแตง ภาพและเสียง การบันทึกขอมูลในรูปแบบตาง ๆ 

การนําเสนอ สื่อสาร และการอธิบาย ผานสื่อดิจิทัลในรูปแบบตาง ๆ 

 

321-1206 คอมพิวเตอรเพ่ือการออกแบบ 3 มิติ      3(2-2-5) 

 (Design Programs for 3D Modeling) 

 ศึกษาและปฏิบัติ ทฤษฎี การสรางแบบจําลอง 3 มิติ ดวยโปรแกรมสําเร็จรูปในการออกแบบ และการ

สรางรูปรางรูปทรง 3 มิติ โดยเนนความรู ความเขาใจ  การใชงานรูปทรงเรขาคณิต ลักษณะของพ้ืนผิววัตถุตาง ๆ  

การจัดแสงเงา การกําหนดมุมกลอง  และเขาใจหลักเบื้องตนในการสรงภาพเคลื่อนไหว ในงาน 3 มิติ  และการฝก

ปฏิบัติ เพ่ือพัฒนารูปแบบใหมีความซับซอนมากข้ึน สามารถเขียนโปรแกรมเบื้องตนเพ่ือสรางสรรคผลงานใหเกิด

ความสมบูรณ  นําเสนอผลงานไดหลายรูปแบบ เขาใจการระบบการพิมพ วัสดสําหรับพิมพ 3 มิติ สามารถพิมพ

ดวยเครื่องพิมพ 3 มิติ 

 

321-1207 การสรางแบบรางและการสรางแบบจําลอง     3(2-2-5) 

 (Design Sketching and Modeling)      

 ทําแบบรางตางๆ เรียนรูวิธีการวาดดวยมือ การใชสี การออกแบบและการรางแบบดวยโปรแกรม

สําเร็จรูปตาง ๆ สามารถนําแบบรางนั้นมาผลิตเปนโมเดลจําลอง เรียนรูเทคนิคในการนําเสนอแบบรางและ

แบบจําลองอยางมืออาชีพเพ่ือนําไปใชในการทํางานตอไป 

 

321-1208 การออกแบบกราฟก        3(2-2-5) 

 (Graphic Design) 

 ปฎิบัติออกแบบกราฟก การจัดวางเลยเอาท ระบบกริดเพ่ือการออกแบบ การใชตัวอักษรภาษาไทย 

ภาษาอังกฤษ ผลิตสื่อ 2 มิติ สื่อสิ่งพิมพ สื่อดิจิทัล สื่อเคลื่อนไหว ภาพและเสยีง การจัดการไฟลชนิดตาง ๆ สําหรับ

ออนไลนและออฟไลน แนวโนมของการออกแบบกราฟกในปจุบัน การนําเสนอผลงานในหลากหลายรูปแบบ  

 

321-1209 ระบบคอมพิวเตอรพ้ืนฐาน       3(3-0-6) 

 (Fundamental Computer Systems) 

 การใชงานระบบคอมพิวเตอร สวนประกอบของระบบคอมพิวเตอร ประสิทธิภาพของระบบ

คอมพิวเตอร และตัวประมวลผล การใชพลังงานของคอมพิวเตอร หนาท่ีของระบบปฏิบัติการ การทํางานของ

ระบบปฏิบัติการท่ีเชื่อมตอระหวางซอฟตแวรและฮารดแวร ทรัพยากรประมวลผลบนระบบคอมพิวเตอร 
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ประสิทธิภาพระบบปฏิบัติการ นิยามของโปรเซส วงจรชีวิตของโปรเซส ระบบแฟมขอมูล การพัฒนาและการ

ทํางานของโปรแกรมแบบมัลติเทรด การสื่อสารระหวางโปรเซส เทคโนโลยีเสมือนและคอนเทนเนอร พ้ืนฐาน

เครือขายคอมพิวเตอร การประเมินประสิทธิภาพของเครือขายคอมพิวเตอร การตอเชื่อมแบบจุดตอจุด การใช

งานสื่อสารรวมกันผานทางสายและไรสาย เครือขายแบบสวิตช เครือขายไรสาย ระบบการสื่อสารบน

อินเตอรเน็ต อุปกรณเครือขายในลักษณะตาง ๆ สถาปตยกรรมเครือขายในองคกร การกําหนดมาตรฐานขอมูล 

การเขารหัสขอมูลสื่อผสม การใชเครื่องมือในการตรวจสอบ วัด และ ประเมินประสิทธิภาพของระบบเครือขาย 

 

กลุมวิชาเฉพาะดาน 

หมวดวิชาชีพบังคับ 

321-2101 การเขียนโปรแกมเบ้ืองตนเพ่ือการออกแบบและเทคโนโลยี   3(2-2-5) 

 (Fundamental Programming for Design and Technology) 

 พ้ืนฐานการทํางานของคอมพิวเตอร ภาษาท่ีใชในการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสราง คําสั่ง ประเภท

ของขอมูล ตัวแปร ตัวดําเนินการ การคํานวณพ้ืนฐาน รูปแบบเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง โครงสรางการ

ตัดสินใจ โครงสรางการทําซํ้าและวนรอบ ฟงกชันและฟงกชันแบบกําหนดเอง ประเภทของขอมูล ตัวแปร 

โครงสรางขอมูลแบบลําดับ โครงสรางขอมูลหลายมิติ โครงสรางขอมูลข้ันตอนวิธี สําหรับ รายการโยง แถว

ลําดับ การเรียงลําดับ  การใชแฟมขอมูล พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ เครื่องมือท่ีชวยในการเขียน

โปรแกรม ระบบควบคุมเวอรชันพัฒนา การบริหารโครงการ การบํารุงรักษาซอฟตแวร ระบบควบคุมเวอรชัน 

การควบคุมคอนฟกกูเรชัน การบริหารโครงการซอฟตแวร 

 

321-2102 แนวคิดและการคิดวิเคราะหเชิงออกแบบ     3(2-2-5) 

 (Concept and Creative Design Thinking) 

 ศึกษาปฏิบัติหาแนวคิดในงานออกแบบ ปจจัยท่ีมีผลตอแนวคิด การตีความทําความเขาใจโจทย 

การทําการทดลองเพ่ือหาแนวคิดใหม ๆ ในการออกแบบ กระบวนการคิดเพ่ือแกไขปญหาหรือโจทยการ

ออกแบบ ตลอดจนพัฒนาแนวคิดใหม ๆ เพ่ือแกไขปญหาหรือโจทยท่ีตั้งไว หาวิถีทางท่ีดีท่ีสุดและเหมาะสมท่ีสุด 

การแกปญหาบนพ้ืนฐานกระบวนการ เนนหลักการใชงานของผูบริโภค โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือการสรางผล

ผลงานท่ีเปนรูปธรรม เพ่ือใหตอบโจทย และการแกปญหา รวมไปถึงเกิดผลงานออกแบบและเทคโนโลยีหรือ

นวัตกรรมใหม ๆ  
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321-2103 การออกแบบปฏิสัมพันธข้ันพ้ืนฐาน       3(2-2-5) 

 (Fundamental for Interacton Design) 

 ฝกปฏิบัติพัฒนาการปฏิสัมพันธของมนุษยและระบบดิจิทัลในบริบทตาง ๆ โครงสรางพ้ืนฐานการ

ออกแบบแอพพลิเคชัน User Experience (UX) User Interface (UI) ระดับเบื้องตน การเขาใจและความตองการของ

ผูใชงาน หลักออกแบบประสบการณผูใช พัฒนาการออกแบบหนาตาบุคลิกของสื่อปฏิสัมพันธท่ีเหมาะสมกับผูใชงาน 

 

321-2204 ปจจัยและความสัมพันธระหวางมนุษยกับการออกแบบ    3(2-2-5) 

 (Human Factors and Ergonomic for Design) 

 ปจจัยท่ีเก่ียวของกับความเขาใจเก่ียวกับปฏิสัมพันธระหวางมนุษย และ หลักการทางจิตวิทยา

สําหรับการออกแบบสวนตอประสานกับผูใชเทคโนโลยีในการตอประสานระหวางมนุษยและเครื่องมือเครื่องใช

ดิจิทัล โดยใชทักษะการออกแบบ ทักษะการแกปญหา ทักษะการคิดวิเคราะห ทักษะการสื่อสารและการ

นําเสนอ การเลือกใชเทคโนโลยีสรางสรรคผลงาน การนําเสนอผลงานไดอยางมีประสิทธิภาพกับผูบริโภคอยาง

เปนข้ันตอน ผลิตผลงานโดยอาศัยการใชงานของมนุษยเปนหลัก  

 

321-2205 การออกแบบเวปไซตเพ่ืออุปกรณเคล่ือนท่ี     3(2-2-5) 

 (Responsive Web Design)  
 หลักการแสดงผลของเว็บไซตแบบ Responsive เครื่องมือในการพัฒนาเว็บไซต การเตรียม

โครงสรางหนาเว็บเพ่ือการแสดงผลท่ีเหมาะสมกับขนาดหนาจอของแตละอุปกรณ การจัดการแสดงผล 

องคประกอบของหนาเว็บไซต การเรียกใชชุดคําสั่งท่ีใชจัดการรูปแบบองคประกอบในหนาเว็บไซต การเขียน

เว็บไซตท่ีสามารถรองรับการแสดงผลแบบ Responsive การประยุกตใช Template สําเร็จรูป การลด

ระยะเวลาในการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต นําความรูท่ีไดไปตอยอดกับการเขียนเว็บแอปพลิเคชั่น (Web 

Application) แบบอ่ืน ๆ 

 

321-2206 การออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลเบ้ืองตน       4(2-4-6) 

 (Basic of Digital Innovation Design) 

 ฝกปฏิบัติการออกแบบและการพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันระดับเบื้องตน การออกแบบหนาจอสื่อแอป

พลิเคชัน จําลองการใชงาน ระบบเสมือนจริง การเชื่อมตอกับผูใชงานผานแอปพลิเคชันบนแพลตฟอรม

หลากหลาย บนอุปกรณดิจิทัลไดแบบตาง ๆ การปฏิสัมพันธกับมนุษย เพ่ือประสบการณในการใชงานบนระบบ 

ปฏิบัติการ การใชแนวความคิดเชิงออกแบบ การแกไขปญหาของมนุษยในดานการออกแบบ การใชงาน 
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321-2307 การออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลเพ่ืองาน IoT     4(2-4-6) 

 (Digital Innovation Design for IoT Devices) 

 ฝกปฏิบัติการออกแบบ การพัฒนาสื่อแอปพลิเคชั่น ท่ีมีความซับซอนมากข้ึน สําหรับระบบ IoT นํา

ทาง ระบบติดตามอุปกรณ ระบบรับสง ระบบการขายสินคา แอปพลิเคชั่นสําหรับใชกับอุปกรณเคลื่อนท่ีใน

รูปแบบการใชงานท่ีเชื่อมโยงผานทางเครือขายอินเตอรเนต การเขียนโปรแกรมและโปรแกรมสําเร็จรูป 

ออกแบบแอปพลิเคชันตนแบบ สราง ทดสอบ และประยุกตใชงานเพ่ือตอบสนองประสบการณการใชงาน

ลักษณะออนไลนและออฟไลน 

 

321-2308 การออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลเชิงสรางสรรค 1     4(2-4-6) 

 (Cerative Digital Innovation Design 1) 

 ฝกปฏิบัติผลิต ผลิตภัณฑดิจิทัล คิดเนื้อหา สรางเรื่องราวตางๆ เชื่อมโยงกับการใชงานของมนุษย 

นําเสนอผานระบบดิจิ ทัลประเภทตางๆ รูปแบบตางๆ แพลตฟอรมตาง ๆ ผสมผสานการใชภาพนิ่ ง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพ 3 มิติ รวมท้ังผลงานประเภทสื่อจัดวาง (Installation Media) สามารถสรางโปรแกรม

เพ่ือใชประกอบสื่อไดอยางเหมาะสมสราง ทดสอบ และประยุกตใชงานเพ่ือตอบสนองประสบการณการใชงาน 

 

321-2309 การออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลเชิงสรางสรรค 2     4(2-4-6) 

 (Cerative Digital Innovation Design 2) 

 ฝกปฏิบัติผลิต ผลิตภัณฑดิจิทัล คิดเนื้อหา สรางสรรคชิ้นงานรวมกันเปนทีม โดยแบงสวนงานแตละ

สวนสําหรับรายบุคคล สรางเรื่องราวตางๆ เชื่อมโยงกับการใชงานของมนุษย นําเสนอผานสื่อดิจิทัลประเภท

ตางๆ รูปแบบตางๆ แพลตฟอรมตาง ๆ ผสมผสานการใชภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพ 3 มิติ ผลงาน

ประเภทสื่อจัดวาง (Installation Media) สรางโปรแกรมเพ่ือใชประกอบสื่อไดอยางเหมาะสม สราง ทดสอบ 

และประยุกตใชงาน เทคโนโลยีโลกเสมือน Virtual Reality (VR) , Augmented Reality (AR) และ Mixed 

Reality (MR) ออกแบบฉาก ออกแบบตัวละคร ออกแบบเรื่องราวเพ่ือสรางประสบการณ มิติโลกเสมือน เพ่ือ

นําไปใชกับงานดานตางๆท่ีหลากหลาย 

 

321-2310 การออกแบบอินโฟกราฟก       3(2-2-5) 

 (Infographic Design) 

 ฝกปฏิบัติการออกแบบขอมูล การสังเคราะหขอมูลเปนภาพ  การสื่อสารดวยภาพ และการนําเสนอ

ผานสื่อหลายรูปแบบ ใชหลักการพ้ืนฐานทฤษฎีการออกแบบ ทฤษฎีสุนทรียภาพทางศิลปะ ทฤษฎีสี หลักการ

จัดวางองคประกอบในงานออกแบบ การจัดรูปแบบตัวอักษร การฝกใชความคิดและจินตนาการในการแกไข

ปญหาทางการสื่อสาร 
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321-2311 สัมมนาการออกแบบและเทคโนโลยี       3(2-2-5) 

 (Seminar in Design and Technology) 

 การนําหัวขอท่ีเปนท่ีสนใจเก่ียวกับวิชาชีพ เก่ียวกับงานออกแบบดานดิจิทัล เทคโนโลยี แลกเปลี่ยน

องคความรู โดยใชหลักการและทฤษฏีการออกแบบ สงเสริมความรูท่ีทันตอสถานการณปจจุบัน สงเสริม

คุณธรรม จริยธรรมทางวิชาชีพ กฎหมายท่ีเก่ียวของกับการออกแบบ โดยใชวิธีการสัมมนารวมกัน การอภิปราย

เสนอความคิดเห็นจากวิทยากรผูทรงคุณวุฒิ 

 

321-2312 จริยธรรมวิชาชีพและการเตรียมความพรอมเพ่ือการทํางาน   3(2-2-5) 

 (Professional Ethics and Portfolio Preparation) 

 จริยธรรมท่ัวไป จริยธรรมท่ีเก่ียวของกับการออกแบบ และเก่ียวของกับการใชเทคโนโลยี จริยธรรม

ท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอร ความเปนสวนตัว ผลกระทบของการออกแบบกับมนุษย จริยธรรมการศึกษาวิจัย

ขอมูลวางแผน บริหาร จัดการ รวบรวมและนําเสนอผลงานอยางมืออาชีพ เพ่ือเตรียมความพรอมสูการทํางาน

ในอนาคต สงเสริมความรูเรื่องการนําเสนอราคา การหักภาษี ณ ท่ีจาย ภาษีมูลคาเพ่ิม การติดตอธุรกิจกับ

องคกร ท่ีตองการสมัครงาน รวมถึงการเตรียมความพรอมเพ่ือทํางานดานวิชาชีพอิสระ 

 

321-2413 การคนควาเพ่ือการออกแบบ       3(1-4-4) 

 (Design Research) 

 เรียนรูหลักและทฤษฏีการคนควาเบื้องตน การเขาถึงความรูดวยการสืบคนขอมูล การวิเคราะห การ

ตั้งปญหา การตั้งสมมติฐาน การเขียนจุดประสงค การวางแผน ระเบียบวิธีท่ีใชในการคนควาวิจัยท่ีถูกตอง มี

คุณธรรม และจริยธรรมในการทําการสืบคน และการประยุกตใชผลการคนควาเพ่ือนํามาใชในการออกแบบและ

เทคโนโลยี อยางมีประสิทธิภาพ 

 

321-2414 เตรียมปริญญานิพนธการออกแบบและเทคโนโลยี    3(1-4-4) 

 (Pre–Design and Technology Degree Project) 

 วิชาบังคับกอนเรียน : นักศึกษาตองผานรายวิชาในหมวดวิชาแกน หมวดวิชาชีพบังคับ แลวจึง

สามารถลงเรียนวิชานี้ได 

 การนําเสนอหัวขอโครงงานออกแบบเทคโนโลยีศึกษาและจัดเตรียมขอมูลสําหรับใชเพ่ือการ

ออกแบบ กําหนดวัตถุประสงค ขอบเขตโครงการ ศึกษาคนควา วิเคราะหขอมูล สรุปปญหา  และแนวทาง

แกปญหาในการออกแบบ เพ่ือขออนุมัติโครงงาน สําหรับดําเนินงานการออกแบบข้ันตอไปนั้นจะตองผานการ

อนุมัติเห็นชอบโครงการจากคณะกรรมการโครงงานนั้นจึงสามารถทําตอไปได 
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321-2415 ปริญญานิพนธการออกแบบและเทคโนโลยี     6(0-12-6) 

 (Design and Technology Degree Project) 

 วิชาบังคับกอนเรียน : 321-2414 เตรียมปริญญานิพนธการออกแบบและเทคโนโลยี 

 ดําเนินการ และปฏิบัติงานออกแบบตอเนื่องจากวิชาเตรียมปริญญานิพนธการออกแบบและ

เทคโนโลย ีโครงงานท่ีจะดําเนินการจะตองไดรับการอนุมัติจากคณะกรรมการเรียบรอยแลว และตองดําเนินการ

ภายใตการแนะนํา ควบคุมดูแลของอาจารยท่ีปรึกษา โดยปฏิบัติงานออกแบบ ใหเสร็จสมบูรณ ตามระยะเวลาท่ี

กําหนดไว การผานรายวิชานี้ จะตองผานมติความเห็นชอบของคณะกรรมการ เพ่ือนําเสนอผลงานและเผยแพร

ตอสาธารณะชน เม่ือเผยแพรเรียบรอยแลวจึงจะสามารถผานรายวิชานี้ได 

 

หมวดวิชาชีพเลือก 

321-3301 งานออกแบบเพ่ือความย่ังยืน       3(2-2-5) 

 (Sustainability Design) 

 หลักการและทฤษฎีของการออกแบบอยางยั่งยืน  สรางความเขาใจปญหาสิ่งแวดลอมและ

หลักการในการแกปญหาเบื้องตนดวยการออกแบบ สรางความตระหนักและจิตสํานึกในการออกแบบท่ีสงผ

ลกระทบตอ สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ สังคมและวัฒนธรรม 

 

321-3302 งานออกแบบเพ่ือภูมิปญญาและวัฒนธรรมไทย     3(2-2-5) 

 (Thai Wisdom and Cultural Design) 

 ศึกษาและฝกปฏิบัติงานออกแบบเพ่ือภูมิปญญาและศิลปวัฒนธรรมทองถ่ิน วิถีการดําเนินชีวิตของ

คนพ้ืนถ่ิน  บริบททางวัฒนธรรม ประเพณี ความเชื่อ งานหัตถกรรม การแตงกาย หัตถศิลป การละเลน ศาสนา 

งานชางฝมือของชุมชน การสรางสรรคผลงานท้ังแนวอนุรักษและแนวประยุกต ตามทฤษฎี แนวคิด หลักการ

ออกแบบเพ่ือการพัฒนาใหเกิดความยั่งยืน และหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

 

321-3303 ออกแบบบริการ        3(2-2-5) 

 (Service Design) 

 ออกแบบและสรางสรรคกระบวนการของงานบริการ เพ่ือใหตอบโจทยความตองการหรือแกปญหา

ของผูบริโภค  เขาใจความคิด พฤติกรรมของผูคนเพ่ือพัฒนาธุรกิจการบริการ รวมไปถึงการวิเคราะห พัฒนา

ปรับปรุงการบริการใหดีข้ึน โดยคํานึงถึงประโยชนของผูบริโภคเปนหลัก นําความรูเก่ียวกับกระบวนการและ

วิธีการออกแบบบริการใหม โดยนําการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มาใชในการระบุโอกาสการสราง

นวัตกรรม พัฒนา และทดสอบแนวคิดบริการใหม เพ่ือใหผูเรียนนําความรูท่ีไดไปปรับใชกับการทํางานของแตละ

คน การออกแบบเนนมนุษยเปนศูนยกลาง กระบวนการและเครื่องมือในการออกการบริการ การออกแบบ

รูปแบบธุรกิจ และแผนผังการบริการ 
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321-3304 กฎหมายทรัพยสินทางปญญาเพ่ืองานออกแบบ     3(3-0-6) 

 (Intellectual Property Law for Design Technology) 

 แนวความคิด หลักท่ัวไป และความเปนมาในการคุมครองทรัพยสินทางปญญา ในการคุมครอง

ทรัพยสินทางปญญา ประเภทของทรัพยสินทางปญญา งานอันมีลิขสิทธิ์และการคุมครองลิขสิทธิ์ การละเมิด

ลิขสิทธิ์และขอยกเวน การไดมาซ่ึงสิทธิบัตร การละเมิดสิทธิบัตร ขอยกเวน เครื่องหมายการคา เครื่องหมายรวม 

เครื่องหมายบริการ รวมถึงงานดานการออกแบบเทคโนโลย ี

 

321-3305 การบริหารโครงการซอฟตแวร       3(2-2-5) 

 (Softwear Project Management) 

 ความสําคัญของวิศวกรรมกับการพัฒนาซอฟตแวร วงจรชีวิตของซอฟตแวร การวิเคราะหความ

ตองการและการบริหารความตองการของผูเก่ียวของ กระบวนการการพัฒนาซอฟตแวรแบบวางแผนและสราง

เอกสารกํากับ กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบคลองตัว สถาปตยกรรมบริการแมแบบซอฟตแวร ลักษณะ

ซอฟตแวรในการเปดบริการบนระบบการประมวลผลกลุมเมฆ การเขียนโปรแกรมลักษณะมีแมแบบแผน การ

ทดสอบซอฟตแวร การประกันคุณภาพ การใชงานเครื่องมือการพัฒนาซอฟตแวร การกําหนดหมายเลขกํากับ 

 

321-3306 งานออกแบบเพ่ือความเปนอยูท่ีดี      3(2-2-5) 

 (Well-being Design)  

 บูรณาการศาสตรท่ีเก่ียวของกับการออกแบบท้ังหลาย  โดยมีเปาหมายคือการสรางความรูความ

เขาใจในแนวคิดและหลักการการออกแบบ  คิดวิเคราะหและการแกปญหาดวยความคิดสรางสรรค ท่ีนําไปสู

การสรางสรรคเทคโนโลยี  ผลิตภัณฑ  การบริการ  นวัตกรรม และสภาพแวดลอม เพ่ือความเปนอยูท่ีดีของ

มนุษยในชวงวัยตาง ๆ   

 

321-3307 ธุรกิจและการเปนผูประกอบการงานออกแบบ     3(3-0-6) 

 (Business and Entrepreneurship for Design and  Technology) 

 ศึกษาความสําคัญ และแนวความคิดทางการตลาด การวางแผนเปาหมายธุรกิจ ประเภทของการ

ประกอบธุรกิจรวมท้ังศึกษาถึงประเด็นตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับการตลาดไดแก สิ่งแวดลอมทางการตลาด 

พฤติกรรมผูบริโภค ระบบสารสนเทศทางการตลาด สวนแบงการตลาด และการวางตําแหนงทางการตลาด การ

เปนผูประกอบการ หลักการบริหารงาน การบริการ การบริหารงาน และเพ่ิมผลผลิตในองคกร บทบาทของการ

บริหารทรัพยากรบุคคล การเงิน บัญชี การขาย การตลาด การผลิต และเครื่องมือท่ีเก่ียวของ การประยุกตใช

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงท่ีเก่ียวกับงานดานการออกแบบเทคโนโลยี 
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321-3308 การออกแบบบรรจุภัณฑ       3(2-2-5) 

 (Packaging Design) 

 ทฤษฎีและแนวคิดในการออกแบบ แนวคิดในการจัดภาพประกอบ การจัดองคประกอบศิลป 

ตัวอักษรในการออกแบบ การออกแบบเครื่องหมายและสัญลักษณการออกแบบสามมิติ ความสัมพันธของผลิต

ภัณฑกับการออกแบบภาชนะบรรจุภัณฑ หนาท่ีและความสําคัญของภาชนะบรรจุ วิวัฒนาการของการบรรจ ุ

บทบาทและหนาท่ีบรรจุภัณฑ และการข้ึนรูปภาชนะบรรจุ โครงสรางของวัสดุ มาตรฐานและกฎหมายของการ

บรรจุภัณฑ การใชงานของการบรรจุในอุตสาหกรรม  

 

321-3309  การศึกษาเฉพาะทางดานการออกแบบดิจิทัลและเทคโนโลยี   3(2-2-5) 

 (Selected Topics in Digital Design and Technology) 

   หัวขอเฉพาะดานเรื่องตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับการออกแบบดานเทคโนโลยี โดยสาขาวิชาจะพิจารณา

กําหนดหัวขอในการศึกษาตามความเหมาะสม 

 

321-3310 ฝกปฏิบัติวิชาชีพการออกแบบดิจิทัลและเทคโนโลยี        3(0-200-0) 

 (Internship in Digital Design and Technology) 

 ฝกปฏิบัติทางวิชาชีพทางการออกแบบและเทคโนโลยี ณ สถาบันเทคโนโลยีจิตรลดา โดยหลักสูตร

เปนผูเลือกหัวขอและองคกรทางธุรกิจ หรือ นักศึกษาเลือกฝกปฏิบัติใน สถานประกอบการ สํานักงานออกแบบ 

สถานประกอบอาชีพอิสระ หรือองคกรทางธุรกิจ เพ่ือเพ่ิมพูนประสบการณการทํางานทางดานการออกแบบ

และดานเทคโนโลยี ความรับผิดชอบตองานท่ีไดรับมอบหมาย เสริมสรางทักษะทางสังคม และการใชชีวิต

รวมกับผูอ่ืน โดย ระยะเวลาการฝกปฎิบัติงานไมนอยกวา 200 ชั่วโมง สําหรับชวงเวลาการฝกงาน โดยไดรับ

ความเห็นชอบจากคณะฯ 

 

310-2413 อินเทอรเน็ตของสรรพส่ิง       3(3-0-6) 

 (Internet of Things) 

 การประยุกตใชงานและสถาปตยกรรมอางอิงของอินเทอรเน็ตของสรรพสิ่งหรือไอโอที อุปกรณท่ี

เก่ียวของ สภาพแวดลอมในการทํางาน การบริหารจัดการพลังงาน การสื่อสารระยะใกล การเชื่อมตอไรสาย

สําหรับอินเทอรเน็ตของสรรพสิ่ง (LoRa, NBIoT, Bluetooth, Thread, Zigbee, 6LowPAN, และ WiFi) 

ระบบการระบุตัวอุปกรณ ระบบการคนหาและบริหารอุปกรณ ระบบระบุพิกัดตําแหนงนอกและในอาคาร 

โปรโตคอลการทํางานและการสื่อสาร มาตรฐานรูปแบบขอมูล การรักษาความปลอดภัยขอมูล การกรองขอมูล 

การเชื่อมตอระบบ การประมวลผลแบบกลุมเมฆ 
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312-3302 ปญญาประดิษฐ        3(3-0-6) 

 (Artificial Intelligence) 

 สถาปตยกรรมของขายงานและเทคนิคทางปญญาประดิษฐ แบบจําลองนิวรอน กระบวนการ

เรียนรู มัลติเลเยอรเพอรเซ็บตรอน ขายงานเรเดียลเบซิสฟงกชัน ขายงานโคโฮเน็น ข้ันตอนวิธีเชิงพันธุกรรม

อยางงาย ตัวดําเนินการเชิงพันธุกรรม การหาคาเหมาะท่ีสุดแบบหลายจุดประสงคโดยใชข้ันตอนวิธีเชิง

พันธุกรรม  เซตวิภัชนัยและระบบวิภัชนัย แบบจําลองวิภัชนัยแมมดานิ แบบจําลองวิภัชนัยทาคากิ-ซูกีโน 

Speech Pattern Recognition 

 

311-3303 การออกแบบระบบฝงตัว       3(3-0-6) 

 (Embedded System Design) 

 ระบบสมองกลฝงตัวและการประยุกตใชงาน ไอซีและอุปกรณท่ีเก่ียวของในการสรางระบบสมอง

กลฝงตัว สถาปตยกรรมของไมโครคอนโทรลเลอร ชุดคําสั่งพ้ืนฐาน การจัดการหนวยความจํา โครงสรางระบบ

บัส การใชงานอินเตอรรัพต การเขียนโปรแกรมสําหรับไมโครคอนโทรลเลอรโดยใชภาษาซี การออกแบบและ

พัฒนาระบบสมองกลฝงตัวโดยการสรางแบบจําลอง การตรวจสอบความถูกตองของซอฟตแวรระบบฝงตัวดวย

วิธีการจําลองการทํางาน การเชื่อมตอไมโครคอนโทรลเลอรกับอุปกรณภายนอก การสื่อสารผานระบบเครือขาย

แบบตาง ๆ เซ็นเซอร แอกทูเอเตอร เทคนิคการออกแบบเพ่ือประหยัดพลังงาน ระบบควบคุมและอัตโนมัติ 

เครือขายเซ็นเซอร ระบบปฏิบัติการสําหรับระบบสมองกลฝงตัว ระบบปฏิบัติการเวลาจริง  
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ช่ือ นามสกุล ตําแหนง และคุณวุฒิการศึกษาของอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตร 
ลําดับ

ที่ 
ชื่อ-นามสกุล 

ตําแหนงทาง

วิชาการ 
คุณวุฒิ/สาขา สถานที่สําเร็จการศึกษา 

1 นายภาษิศร  ณ รังษ ี ผูชวย

ศาสตราจารย 

M.F.A. (Graphic Design) Indiana University,  
Bloomington, USA. 

   ศป.บ. (การออกแบบนิเทศศิลป) มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

2 นางสาวณัฐวดี  ศรีคชา อาจารย B.F.A. (Graphic Design) Michigan State University,  

East Lansing, Michigan USA. 

   M.F.A. (Graphic Design) Savannah College of Art and Design, 

Savannah Georgia, USA. 

3 นางพุทธชาด ประสานแกว อาจารย วศ.ม. (วิศวกรรมเว็บ) มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย 

   ศป.บ. (คอมพิวเตอรกราฟก) มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย 

4 นางสาวมณฐิพัศ นิลพันธุ อาจารย บธ.บ. (คอมพวิเตอรธุรกิจ) มหาวิทยาลัยราชภฏัสวนสุนันทา 

   วท.ม. (บริหารเทคโนโลยีสารสนเทศ) สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร 

5 ดร. สิริพร เอี่ยมวิลัย อาจารย ปร.ด (วิจัยและพัฒนาการสอนเทคนิค

ศึกษา) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

   คอ.ม (เทคโนโลยีคอมพิวเตอร) สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

   บธ.บ. (ธุรกิจศึกษาคอมพิวเตอร) สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
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