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คณะเทคโนโลยอุีตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัราชภฏัอุบลราชธานี 



หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  

สาขาวิชามัลติมีเดียและแอนิเมชันเทคโนโลยี 

หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2554 
 

 1. โครงสรางหลักสูตร 

    หนวยกิตรวม      ไมนอยกวา   130 หนวยกิต 

   ก. หมวดวชิาศึกษาทั่วไป   ไมนอยกวา 30 หนวยกิต 

    1) กลุมวิชามนุษยศาสตร   ไมนอยกวา 6 หนวยกิต 

    2) กลุมวิชาภาษา  ไมนอยกวา 9 หนวยกิต 

    3) กลุมวิชาสังคมศาสตร  ไมนอยกวา 6 หนวยกิต 

    4) กลุมวิชาคณิตศาสตร วิทยาศาสตร 

     และเทคโนโลยี   ไมนอยกวา 9 หนวยกิต 

  ข. หมวดวิชาเฉพาะดาน ไมนอยกวา 89  หนวยกิต 

1) วิชาแกน 9  หนวยกิต 

2) วิชาเฉพาะดาน 

- วิชาเฉพาะดาน (บังคับ) 53  หนวยกิต 

- วิชาเฉพาะดาน (เลือก) ไมนอยกวา 27  หนวยกิต 

ค. หมวดวิชาเลือกเสร ี ไมนอยกวา 6  หนวยกิต 

ง. หมวดประสบการณภาคสนาม   ไมนอยกวา 5  หนวยกิต 

 

 2. รายวิชา 
    ก. หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ไมนอยกวา 30  หนวยกิต 

        (ดังรายละเอียดภาคผนวก ก.) 

  ข.หมวดวิชาเฉพาะ เรียนไมนอยกวา 89  หนวยกิต 

 วิชาแกน       9 หนวยกิต 

4091401 แคลคูลัสและเรขาคณิตวิเคราะห 1 3(3-0-6) 

4094302 พีชคณิตเชิงเสน 3(3-0-6) 

3561204 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ 3(3-0-6) 

 วิชาเฉพาะดาน (บังคับ)  53       หนวยกิต 

บังคับ  ก ใหเรียนรายวิชาตอไปนี ้ 51 หนวยกิต 

4121105 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบือ้งตน 3(2-2-5) 

4121401 ระบบปฏิบัติการ 3(2-2-5) 

4121501 ขั้นตอนวิธีและโครงสรางขอมูล  3(2-2-5) 

4121601 การวาดเสน 1 3(2-2-5) 

4122105 แอนิเมชันเบื้องตน 3(2-2-5) 

 

4122612 

 

การออกแบบตัวละคร 

 

3(2-2-5) 

4122615 เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 3(2-2-5) 

4122616 การตัดตอเสียงดิจิทัล 3(2-2-5) 

4123610 คอมพิวเตอรกราฟฟกสและการออกแบบ 3(2-2-5) 

4123623 การเขียนบทและการนาํเสนอเรือ่งดวยภาพ 3(2-2-5) 

4123628 แอนิเมชัน 2 มิต ิ 3(2-2-5) 

4123629 องคประกอบศลิป 3(2-2-5) 

4123630 แอนิเมชัน 3 มิติ   3(2-2-5) 

4123632 หลักการสรางภาพยนตรและการตัดตอ 3(2-2-5) 

4123633 เทคนิคพิเศษในการผลิตภาพยนตร 3(2-2-5) 

4123634 คอมพิวเตอรแอนเิมชันสําหรับการออกแบบเกม 3(2-2-5) 

4124622 แอนิเมชัน 3 มิตขิั้นสูง 3(2-2-5) 

            บังคับ ข ใหเลือกเรียนรายวิชาตอไปนี ้ 2        หนวยกิต 

4124915 โครงงานดานมลัติมีเดียและแอนิเมชันเทคโนโลยี     2(90) 



4123802 การเตรียมสหกิจศกึษา  2(90) 

 วิชาเฉพาะดาน (เลือก) ใหเลือกเรียนรายวิชาตอไปนี้ไมนอยกวา   27    หนวยกิต 

1551614 ภาษาอังกฤษสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ  3(3-0-6) 

4121108 กฎหมายและจรรยาบรรณสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ 3(3-0-6) 

4121602 การวาดเสน 2 3(2-2-5) 

4122204 ระบบฐานขอมูล 3(2-2-5) 

4122608 ความจริงเสมือน 3(2-2-5) 

4123106 การเขียนโปรแกรมบนเว็บ 3(2-2-5) 

4123204 การเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 3(2-2-5) 

4123638 การสรางพื้นผิวและการออกแบบแสง 3(2-2-5) 

4123635 การถายภาพและจัดแสง 3(2-2-5) 

4123650 การออกแบบงานโฆษณา 3(2-2-5) 

4124603 การพัฒนาเกมมัลติมีเดีย 3(2-2-5) 

4124604 การพัฒนามัลติมเีดียและแอนิเมชนัเพือ่การศกึษา 3(2-2-5) 

4124605 การพัฒนาเกมและโปรแกรมประยุกตบนโทรศพัทมือถอื  3(2-2-5) 

4124606 การผลติวิดีทัศนและเสียงดิจิทัลสําหรับเกม 3(2-2-5) 

4124607 เทคนิคสตอบโมชันเพื่อการสรางแอนเิมชัน 3(2-2-5) 

4124918 หัวขอพเิศษเกี่ยวกับมัลติมีเดียและแอนเิมชัน 1 3(2-2-5) 

4124928 หัวขอพเิศษเกี่ยวกับมัลติมีเดียและแอนเิมชัน 2 3(2-2-5) 

4124924 สัมมนาดานมลัติมีเดียและแอนิเมชันเทคโนโลย ี 1(0-3-6) 

 

 

 

 ค. หมวดวิชาเลือกเสร ี   ใหเลือกเรียนรายวิชา ไมนอยกวา  6  หนวยกิต 

 เลือกเรียนรายวิชาใด ๆ ในหลักสูตรมหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี  โดยไมซ้ํากับ 

 รายวิชาที่เคยเรียนมาแลวและตองไมเปนรายวิชาที่กําหนดใหเรียนโดยไมนับหนวยกิต 

 รวมในเกณฑการสําเร็จหลักสูตรของสาขาวิชา 

 ง. วิชาประสบการณภาคสนาม     

 ใหเลือกเรียนรายวิชาตอไปนี้  ไมนอยกวา  5  หนวยกิต 

4124803 สหกิจศึกษา  6 (16 สัปดาห) 

4124804 การฝกประสบการณวิชาชพีดานมัลติมีเดียและแอนเิมชัน  5(450) 

 

 

 

 

 

 
หมวดวชิาแกน 



 

รหสั      ชื�อและคาํอธิบายรายวชิา                      น(ท-ป-ต) 

 

4091401 แคลคูลสัและเรขาคณิตวเิคราะห์ 1 3(3-0-6) 

 Calculus and Analysis Geometry I  

ลิมิตของฟังกช์ัน ฟังกช์ันต่อเนื�อง อนุพนัธ์และการหาอนุพนัธ์ของฟังกช์ัน พีชคณิตและ

ฟังกช์นั อดิสยั การประยกุตอ์นุพนัธ์ เรขาคณิตวิเคราะห์ว่าดว้ยเสน้ตรง วงกลม และภาคตดักรวยแนวคิด

เก ี�ยวกบัอินทิเกรชนั 

 

4094302  พีชคณิตเชิงเส้น 3(3-0-6) 

 Linear Algebra  

 เมทริกซ์และการดาํเนินการบนเมทริกซ์ ระบบสมการเชิงเส้นและการดําเนินการขั�นมูลฐาน 

ปริภูมิเวกเตอร์ การแปลงเชิงเสน้ ค่าเจาะจงและเวกเตอร์เจาะจงและการประยกุต ์

 

3561204 ความรู้เบื �องต้นเกี�ยวกบัการประกอบธุรกจิ 3(3-0-6) 

 Introduction to Business Operation  

ลกัษณะขององคก์ารธุรกจิ ธุรกจิในรูปแบบต่างๆ หนา้ที�งานทางธุรกจิ การผลิต การเงิน การ

บริหาร การบริหารงานบุคคลและการตลาด เป้าหมายของธุรกจิ กลไกการหาทุน และการวางแผนการใช้

ทุนเพื�อการดาํเนินงาน บทบาทของกฎหมายที�เก ี�ยวขอ้งกบัการดาํเนินงานของธุรกจิ ซึ� งได้แก ่กฎหมายที�

เก ี�ยวกบัรูปแบบและหลกัเกณฑก์ารกอ่ต ั�งองคก์รธุรกจิ กฎหมายที�เก ี�ยวกบัการดาํเนินธุรกจิ    การลม้ละลาย 

กฎหมายแรงงาน กฎหมายคุม้ครองผูบ้ริโภค กฎหมายภาษีอากร กฎหมายเกี�ยวกบัการลงทุน และกฎหมาย

อื�นๆ ที�เก ี�ยวขอ้งกบัการประกอบธุรกจิ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมวดวชิาเฉพาะ 



 

รหสั           ชื�อและคาํอธิบายรายวชิา                                    น(ท-ป-ต) 
 

1551613 ภาษาองักฤษเพื�องานทางด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 3(3-0-6) 

 English  for  Computer  and  Information  Technology  

พฒันาผูเ้รียนให้มีทกัษะในการฟัง  การพูด  เพื�อให้ขอ้มูลและแสดงความคิดเห็นในเรื�องต่างๆ 

ให้มีทกัษะในการอ่านโดยการอ่านเพื�อหาหัวเรื�อง  การอ่านเพื�อจบัใจความสําคญัและรายละเอียด             

ให้สามารถเขียนสรุปเพื�อรายงานขอ้ความที�อ่าน  และให้มีทกัษะในการศึกษาคน้ควา้ในหัวขอ้ที�เก ี�ยวขอ้ง

กบัคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยสีารสนเทศ 

  

4121105 การเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื �องต้น 3(2-2-5) 

 Introduction to Computer Programming  

องคป์ระกอบและหนา้ที�ของฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์ ภาษาคอมพิวเตอร์ชนิดต่างๆ  หลกัการ

เขียนโปรแกรมและการทาํงานของโปรแกรม  ข ั�นตอนการเขียนและการพฒันาโปรแกรม  การเขียนผงังาน  

ลาํดบัข ั�นตอนของโปรแกรม ชนิดของขอ้มูลและตวัแปร คาํสั�งต่างๆ ในการเขียนโปรแกรม คาํสั�งรบัขอ้มูล   

ค ํานวณ  แสดงผล เงื�อนไข ทําซํ� า โปรแกรมย่อย ฟั งก ์ชันพิ เศษ  ฝึกการเขี ยนโปรแกรมด้วย

ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหนึ�ง  

 

4121108 กฎหมายและจรรยาบรรณสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ 3(3-0-6) 

 Law and Ethic for Information Technology  

หลกัท ั�วไปของกฎหมายแพ่งและพาณิชยก์ฎหมายเก ี�ยวกบัองค์กรธุรกจิการดําเนินการจดัต ั�ง

และการเลิกกจิการกฎหมายเกี�ยวกบัทรัพยสิ์นทางปัญญาเบื�องตน้และพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์กรณีศึกษา  

ขอ้พิพาทที�เกดิจากการทาํธุรกรรมบนเครือข่าย จริยธรรมและบทบาทของธุรกจิต่อสงัคม ความสาํคญัและ

การพฒันาความรับผดิชอบในระดบับุคคล ชุมชน ธุรกจิและสงัคม 

 

4121401 ระบบปฏิบัติการ 3(2-2-5) 

 Operating System  

   ความรู้พื�นฐานเก ี�ยวกบัระบบปฏิบ ัติการ การทาํงานของระบบปฏิบ ัติการ บริการของ

ระบบปฏิบตัิการ  การจดัการโปรเซส  และเทรด    การทาํงานอยา่งสอดคลอ้งกนัของโปรเซส    ปัญหาการ 

ติดตาย  การจดัการหน่วยความจาํ ระบบแฟ้มและระบบอินพุต/เอาตพ์ุต ระบบคอมพิวเตอร์แบบกระจาย 

ระบบแฟ้มแบบกระจาย การประสานงานในระบบกระจาย การป้องกนัและการรักษาความปลอดภยั  

 

 
 



รหสั           ชื�อและคาํอธิบายรายวชิา                                    น(ท-ป-ต) 
 

4121501 ขั�นตอนวธิีและโครงสร้างข้อมูล 3(2-2-5) 

 Data Structure and Algorithm  

ความรู้พื�นฐานเก ี�ยวกบัโครงสร้างขอ้มูล โดยมุ่งเน้นโครงสร้างขอ้มูลเชิงนามธรรมพื�นฐาน 

เวกเตอร์  ลิสต ์สแตก  คิว  เซต  แมป ฮีพ  และกราฟ การเลือกใชโ้ครงสร้างขอ้มูลและข ั�นตอนวิธีสําหรับ

โครงสร้างขอ้มูลเชิงนามธรรม โดยใชห้ลักการวิเคราะห์ในแง่ของระยะเวลาและพื�นที�หน่วยความจาํที�

ตอ้งการใช ้ เทคนิคการเรียงลาํดบัขอ้มูล และการคน้หาขอ้มูล 

 

4121601 การวาดเส้น 1  3(2-2-5) 

 Drawing I  

 หลกัการและวิธีการวาดลายเสน้และแรเงา  การสเกตซ์ภาพ  การให้นํ� าหนัก  ความเขม้แสง

และเงา ลกัษณะผวิ ให้เกดิมิติระยะใกล-้ไกลของวตัถุ จากรูปทรงเรขาคณิต วสัดุใกล้ตวัประเภทสิ�งของ 

อาคารบา้นเรือน เป็นการสร้างสรรคง์านศิลปะเพื�อพฒันาไปสู่รูปทรงที�มีความสลบัซบัซอ้นมากขึ�น 

 
 

4121602 การวาดเส้น 2 3(2-2-5) 

 Drawing II  

 หลกัการวิธีวาดภาพทิวทศัน์  กายวิภาคของคน เพศชาย หญิง เด็ก คนชรา รวมถึง สตัว ์ตน้ไม ้

โดยอาศยัแบบหุ่นนิ�ง โมเดลการ์ตูน แบบคนจริงครึ� งตวั และเตม็ตวั นาํไปสู่การพฒันางานให้เหมือนจริง 

 
 

4122105 แอนิเมชันเบื �องต้น 3(2-2-5) 

 Introduction to Animation  

 ทฤษฎีหลกัการสร้างภาพเคลื�อนไหว การเดิน วิ�ง ของคน สัตว์ เพื�อการสร้างงานมัลติมีเดีย  

เรียนรู้และฝึกทกัษะการใชเ้ครื�องมือพื�นฐานสาํหรับการสร้างวตัถุ อาทิ ภาพการ์ตูน การลงสีภาพการ์ตูน 

รวมถึงการปรับแต่งรูปร่างดดัแปลงรูปทรงของวตัถุ    พื�นฐานการสร้างแอนิเมชนัแบบการนาํภาพหลาย ๆ

ภาพที�มีลกัษณะท่าทางแตกต่างต่อเนื�องกนั นาํมาจดัวางบนโปรแกรมเพื�อการสร้างภาพเคลื�อนไหวทาํให้

เกดิการเคลื�อนไหว และพฒันาไปสู่การสร้างภาพเคลื�อนไหวที�เหมือนจริง 
 

4122204 ระบบฐานข้อมูล 3(2-2-5) 

 Database System  

ระบบขอ้มูลและการจดัการฐานขอ้มูล ความสมัพนัธ์ของขอ้มูล ความเป็นอิสระของขอ้มูล 

แบบจาํลองขอ้มูลตามลาํดบัชั�น แบบเครือข่าย และแบบเชิงสมัพนัธ์ การนอร์มอลไลซ์ ภาษาประมวลผล

ขอ้มูล ระบบป้องกนัความปลอดภยัของขอ้มูล การเรียกคืนขอ้มูล และฐานขอ้มูลแบบกระจายขั�นแนะนาํ 



 

รหสั           ชื�อและคาํอธิบายรายวชิา                                    น(ท-ป-ต) 
 

4122608 ความจริงเสมอืน 3(2-2-5) 

 Virtual Reality  

 รูปแบบ และวิธีการจาํลองโดยอาศยัวตัถุต่าง ๆ เป็นตวัตน้แบบทางความคิด จากนั�นนํามา

จาํลอง เพื�อให้เกดิเป็นวตัถุที�มีความเหมือนกบัของตน้แบบทุกประการ หรือใกลเ้คียงมากที�สุด ซึ� งตอ้งใช้

วิธีการคาํนวณทางคณิตศาสตร์เพื�อนาํมาสร้างโครงงานที�เป็นรูปแบบ 3 มิติ 

 

4122612 การออกแบบตัวละคร   3(2-2-5) 

 Character Design  

 การออกแบบตวัการ์ตูนจากไฟล์ภาพ  เกม  ภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันและหนังสือการ์ตูน  

ศึกษาการสร้างลกัษณะของตวัละคร  รายละเอียดของใชท้กัษะทางศิลปะออกแบบ และสร้างตวัการ์ตูน

ดว้ยการใชเ้สน้ลวด  ดินนํ� ามนั  ดินเหนียว  ดินญี�ปุ่ น  และวสัดุอื�นๆ  โดยคาํนึงถึงรายละเอียดของลักษณะ  

กายภาพและการแสดงท่าทาง  อารมณ์  และนําไปประยุกต์ใช้กบัโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์เพื�องาน

แอนิเมชนั 

 

4122615 เทคโนโลยีมลัติมเีดยี 3(2-2-5) 

 Multimedia Technology  

 รูปแบบ ลกัษณะและองคป์ระกอบของสื�อมลัติมีเดีย ประเภทและการใชง้านของสื�อมลัตมีิเดีย 

ความรู้เบื�องตน้ในการผลิตสื�อภาพ  เสียง ภาพเคลื�อนไหวและวีดีโอ ในระบบดิจิตอล เทคโนโลยีที�ใช้ใน

การผลิตสื�อมลัติมีเดีย  การใชโ้ปรแกรมสาํเร็จรูปดา้นสื�อมลัติมีเดีย การผลิตสื�อมัลติมีเดียจากโปรแกรม

ต่างๆ 

 

4122616 การตัดต่อเสียงดจิิตอล 3(2-2-5) 

 Digital Sound Production  

 ทฤษฏีเก ี�ยวกบัเสียงดิจิตอล  องคป์ระกอบของเสียง  รูปแบบและลักษณะของเสียงสําหรับ

แอนิเมชนั  เสียงสาํหรับการนาํเสนอ  โฆษณา  ภาพยนตร์  วีดิทศัน์  ศึกษาหลกัการกระบวนเก ี�ยวกบัเสียง

ประกอบดว้ยการสร้างสรรค์และออกแบบเสียง  การตดัต่อเสียงดิจิตอล  การแกไ้ขและปรับแต่งเสียง     

การผสมเสียง  การจดัต ําแหน่งเสียง  ตลอดจนการบนัทึกเสียงในระดับพื�นฐาน  จนถึงระดับสตูดิโอ       

โดยใชโ้ปรแกรมการผลิตเสียง 

 

 



 

 

รหสั           ชื�อและคาํอธิบายรายวชิา                                    น(ท-ป-ต) 
 

 

4123106 การเขยีนโปรแกรมบนเวบ็ 3(2-2-5) 

 Web Programming  

หลักการเบื�องตน้เก ี�ยวกบัองค์ประกอบของการพฒันาโปรแกรมบนเว็บ คาํสั�งเบื� องต ้น

เก ี�ยวกบัการรับ การแสดงผลบนเวบ็ การกาํหนดค่าให้กบัขอ้มูล การทาํงานวนรอบ การกาํหนดเงื�อนไข 

การใช ้ อาร์เรย ์1 มิติและหลายมิติ การใชฟ้ังกช์นั การเรียงลาํดบัขอ้มูล การคน้หา การเชื�อมต่อฐานขอ้มูล 

และการจดัการฐานขอ้มูล การเชื�อมโยงหลายตาราง โดยใชโ้ปรแกรมที�พฒันาบนเว็บ  ร่วมกบัโปรแกรม

จดัการฐานขอ้มูล  

 

4123204 การเขยีนโปรแกรมภาษาจาวา 3(2-2-5) 

 Java Programming  

ภาษาและเทคโนโลยจีาวาข ั�นแนะนาํ การออกแบบ การทาํให้เกดิผล การทดสอบ และการ

แกไ้ขขอ้ผดิพลาด เทคนิคของการเขียนโปรแกรมเชิงอ็อบเจกต ์และโปรแกรมภาษาจาวา  ลกัษณะเฉพาะ

ของโปรแกรมภาษาจาวา แอ็ปเพล็ต โปรแกรมสาํเร็จรูป การจดัเหตุการณ์  การทาํงานหลายอย่างด้วยการ

เขียนโปรแกรมแบบพร้อมกนั การติดต่อกบัผูใ้ช้แบบกราฟิก เครื�องมือ ภาพเคลื�อนไหว การเขียน

โปรแกรมข่ายงาน การรับ-ให้บริการ การเรียกใชว้ิธีการระยะไกล และการเชื�อมต่อฐานขอ้มูล 

 

4123609 คอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์และการออกแบบ 3(2-2-5) 

 Computer  Graphics and Design  

 วิธีการออกแบบงานสองมิติ และสร้างผลงานสองมิติเพื�อสร้างประสบการณ์ในการออกแบบ

ให้ตรงตามวตัถุประสงค ์โดยการศึกษาธรรมชาติและทฤษฎีทางสุนทรียภาพ การจดัวางองค์ประกอบ 

ตลอดจนการศึกษาภาคทฤษฎี และภาคปฏิบตัิข ั�นพื�นฐานของการนาํคอมพิวเตอร์กราฟิกมาประยกุตใ์ชก้บั

การออกแบบดว้ยโปรแกรมสาํเร็จรูป 

 

4123623 การเขยีนบทและนําเสนอเรื�องด้วยภาพ 3(2-2-5) 

 Script Writing and Storyboarding   

หลักการ การวางแนวทางโครงเรื� องและการวางมุมกล้องที� ถ่ายทอดแนวความคิด                

เชิงสร้างสรรคเ์บื�องตน้สู่ความเป็นภาพ  การกาํหนดการดาํเนินเรื�อง  การวางบุคลิกตวัละคร  การสร้างเรื�อง

ให้น่าติดตาม การเพิ�มความน่าสนใจให้กบัเนื�อเรื�อง รวมถึงการศึกษาภาษา ความหมาย และวิธีการเขียน

สคริปตท์ี�จะทาํให้เกดิความรู้สึกร่วมและมีคุณค่าน่าสนใจกบัผูช้ม 
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4123624 การสร้างพื�นผวิและการออกแบบแสงเบื�องต้น               3(2-2-5) 

 Basic Texturing, Lighting and Rendering  

 หลกัการและการใชซ้อฟตแ์วร์สาํเร็จรูปในการสร้างพื�นผวิของวตัถุ ต ั�งแต่การสร้างพื�นผวิดว้ย

โปรแกรม การนาํภาพถ่ายมาสร้างเป็นพื�นผวิ การแปะพื�นผิวลงบนวตัถุในรูปแบบต่างๆ การจดัรูปแบบ

ของแสงในรูปแบบต่างๆ  การกาํหนดแสงสามจุด  แมพชาโดว (Map shadow) เรยเ์ทรซ  ชาโดว (Ray 

tread shadow) แอเรีย ชาโดว (Area Shadow)  เฟคก ิ�งเรดิโอซิตี�    (Freking Radio city) ศึกษาการสร้าง

พื�นผวิวตัถุ และการจดัแสงให้กบัวตัถุดว้ยโปรแกรม 

                

4123628 แอนิเมชัน 2 มติิ 3(2-2-5) 

 2D Animation  

 เทคนิค  กระบวนการสร้างตวัละคร 2 มิติ  ของวตัถุและสิ�งมีชีวิต การเคลื�อนไหวในท่าทางที�

แตกต่างกนัและเคลื�อนไหวอยา่งเป็นธรรมชาติ  การเชื�องโยงในการสร้างภาพ  และการลําดับภาพ  การ

สร้างภาพให้เกดิความต่อเนื�องและมีความสมัพนัธ์กนัเพื�อนาํเสนอท่าทาง  อารมณ์และความรู้สึกของงาน

แอนิเมชนั  ฝึกสร้างการเคลื�อนไหวตวัละคร 2 มิติโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

4123629 องค์ประกอบศิลป์   3(2-2-5) 

 Composition Art  

 หลกัการ ทฤษฎี ที�เก ี�ยวขอ้งกบังานองคป์ระกอบศิลป์ อนัเป็นโครงสร้างหลกัในการกอ่ตวัเป็น

ผลงานทางทศันศิลป์ ฝึกปฏิบตัิการจดัองค์ประกอบศิลป์เพื�อใช้งานทางการออกแบบและปฏิบตัิงาน

สร้างสรรคศ์ิลปะ ตลอดจนการพิจารณา วิเคราะห์ ตรวจสอบผลงานว่า มีความสมบูรณ์ หรือบทพร่องด้วย

เหตุผลใด 

 

4123630 แอนิเมชัน 3 มติิ 3(2-2-5) 

 3D Animation  

 วิชาที�ตอ้งเรียนกอ่น : 4123628 แอนิเมชนั 2 มิติ  

 ทฤษฎีคอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 3 มิติ การขึ�นโมเดลตวัละคร  การออกแบบการเคลื�อนไหวของ

ตวัละคร ให้มีความสมจริงตามหลกักายวิภาคศาสตร์ การออกแบบฉาก การออกแบบสีและพื�นผิว และ

นาํมาเสนอผลงาน 
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4123632 หลกัการสร้างภาพยนตร์และการตัดต่อ 3(2-2-5) 

 The Principles of Film Production and Film Editing  

 หลกัการ ทฤษฎี และการปฏิบตัิข ั�นพื�นฐานในการสร้างภาพยนตร์ เรียนรู้กระบวนการสร้าง 

การเขียนบท การเขียนสตอรี�บอร์ด  การลาํดบัภาพและเหตุการณ์ การจดัภาพ จดัแสง การเลือกใชก้ลอ้งที�มี

คุณภาพ และศึกษาซอฟตแ์วร์แต่ละประเภทสาํหรับนาํมาใชใ้นการตดัต่อภาพยนตร์ให้เกดิประโยชน์ใน

การสร้างสรรคง์านภาพยนตร์ข ั�นสูงต่อไป 
 

4123633 เทคนิคพิเศษในการผลติภาพยนตร์ 3(2-2-5) 

 Advanced Visual Effect Production  

 การใชง้านเครื�องมือและซอฟตแ์วร์สําหรับการสร้างเอฟเฟคต์ (Effect) พิเศษสําหรับวีดิโอ

ดิจิตอล  เทคนิคการใชง้านบลูสกรีนประกอบด้วยการนําฉากหลัง  การตดัผ่านผิวด้าน  การปรับแกรู้ป           

ให้ถูกตอ้ง  ระบบงานที�ใชใ้นกระบวนการผลิตภาพยนตร์และโทรทศัน์  การเพิ�มประสิทธิผลของการตดัต่อ  

เพิ�มเอฟเฟคตเ์หมือนจริง 2 มิติ 3 มิติ  ให้แสงเงา  และพื�นที�ว่างของสี 

 

4123634 คอมพิวเตอร์แอนิเมชันสําหรับการออกแบบเกม 3(2-2-5) 

 Computer Animation for Game Design  

 ประวัติและวิว ัฒนาการของเกมคอมพิวเตอร์ เทพปกรณัม แนวคิดการออกแบบเกม 

กระบวนการออกแบบและพฒันาเกม ทฤษฎีเกม การพฒันาเกมเบื�องตน้ การออกแบบตวัละคร การ

ออกแบบฉาก รูปแบบการเล่น ประเภทเกม ระดบัของเกม การขึ�นรูปชิ�นโมเดล การสร้างโครงสร้างกระดูก 

การกาํหนดการเคลื�อนไหว การจบัและจดัการขอ้มูลการเคลื�อนไหว การสร้างเกมอย่างง่ายด้วยส่วนต่อ

ประสานโปรแกรมประยกุต ์ศึกษาเกมในปัจจุบนั  

 

4123635 การถ่ายภาพและจัดแสง 3(2-2-5) 

 Photography and  Lighting  

 ทฤษฎีพื�นฐานของการถ่ายภาพ การจัดองค์ประกอบ การใช้ฟิลเตอร์ การใช้แฟลช การ

ถ่ายภาพภูมิทศัน์ การถ่ายภาพไฟกลางคืน การถ่ายภาพระยะใกล ้การถ่ายภาพยอ้นแสง  คน สัตว์ สิ�งของ 

การจดัแสงสาํหรับการถ่ายภาพ การกาํหนดรูปแบบของการจดัแสงที�ถูกตอ้งและเหมาะสมในการถ่ายภาพ

แต่ละฉาก  
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4123650 การออกแบบเพื�องานโฆษณา 3(2-2-5) 

 Design for  Advertising  

 พื�นฐานการกาํหนดแนวคิด (Design Concept) ในการออกแบบโฆษณา ให้มีความโดดเด่น

แตกต่าง และสามารถสื�อสารกบักลุ่มเป้าหมายไดเ้ป็นอยา่งดี ทดลอง ศึกษาดา้นองคป์ระกอบศิลป์ สาํหรับ

การโฆษณา การใช้ภาพประกอบ การจดัรูปแบบตวัอักษร การจดัวางหน้า และการออกแบบแบรนด์           

(Brand Identity) 
 

 

4124603 การพัฒนาเกมมลัติมเีดยี 3(2-2-5) 

 Game Multimedia Development  

วิชาที�ตอ้งเรียนกอ่น  : 4123628 แอนิเมชนั 2 มิติ  

        : 4123630 แอนิเมชนั 3 มิติ 

แนวคิดการพฒันาเกมมลัติมีเดีย 2 มิติ และ3 มิติ ทฤษฎีและเทคโนโลยเีกม การออกแบบและ

สร้างตน้แบบการปฏิสมัพนัธ์และการมองเห็นภายใตสิ้�งแวดล้อม 2 มิติ และ3 มิติ การติดต่อกบัผูใ้ช้ด้วย

กราฟิก ภาษาที�ใชส้าํหรับการสร้างมลัติมีเดียและเกมที�เล่นคนเดียวและบนเวบ็ ใชเ้ครื�องมือและโปรแกรม

ประยกุตค์อมพิวเตอร์เพื�อพฒันาโดยใชโ้ปรแกรมภาษาที�เหมาะสม 

 

4124604 การพัฒนามลัติมเีดยีและแอนิเมชันเพื�อการศึกษา 3(2-2-5) 

 Multimedia and Animation Development for Education  

      ความหมายและความสาํคญัของมลัติมีเดียและแอนิเมชนัต่อการศึกษา รูปแบบของ มลัติมีเดีย

และแอนิเมชนัเพื�อสร้างสรรคก์ารเรียนรู้ในดา้นต่าง ๆ กระบวนการพฒันามัลติมีเดียและแอนิเมชัน โดย

การประยกุตห์ลกัการและทฤษฎีการพฒันาซอฟตแ์วร์ภายใตท้ฤษฎีการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

 

4124605 การพัฒนาเกมและโปรแกรมประยุกต์บนมอืถือ 3(2-2-5) 

 Game and Mobile Application Development  

 ความรู้เบื�องตน้เก ี�ยวกบัมาตรฐานของอุปกรณ์เคลื�อนที�  เครื�องช่วยเหลือส่วนบุคคลแบบ

ดิจิทลั (PDA) และโทรศพัท์มือถือ  เทคนิค และกลยุทธ์ การออกแบบส่วนติดต่อกบัผูใ้ช้ในอุปกรณ์



เคลื�อนที� การออกแบบและพฒันาประยกุตแ์ละเกมสาํหรับอุปกรณ์เคลื�อนที�โดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ที�

เหมาะสมกบัมาตรฐานของอุปกรณ์ 

 

 

 

 

รหสั           ชื�อและคาํอธิบายรายวชิา                                    น(ท-ป-ต) 

 

4124606 การผลติวดีทิัศน์และเสียงดจิิทัลสําหรับเกม 3(2-2-5) 

 Digital Video and Audio Production for Game  

 ทฤษฎีและหลกัการบนัทึกและผลิตวิดีทศัน์แบบดิจิทลั รวมทั�ง การแกไ้ขและตดัต่อเบื�องตน้

เพื�อนาํมาใชใ้นคอมพิวเตอร์เกม เสียงที�มีผลกระทบต่ออารมณ์และความรู้สึกของผูฟ้ัง เทคนิคการเลือก

เสียงเพลงและการใชเ้สียงในสถานที�ต่างกนั  เทคนิคการสร้างเสียงเพื�อนํามาใช้ในงานคอมพิวเตอร์เกม 

การบนัทึกเสียง การแกไ้ขและการสร้างเสียงพิเศษ 

 

4124607 การสร้างแอนิเมชันด้วยเทคนิคสตอบโมชัน 3(2-2-5) 

 Stop Motion Technique for Animation  

 กระบวนการสร้างแอนิเมชนัดว้ยเทคนิคสตอบโมชนั  การวาดการเคลื�อนไหว คอมพิวเตอร์

แอนิเมชนั และแอนิเมชนั 3 มิติ ฝึกทกัษะการสร้างแอนิเมชันด้วยเทคนิคสตอบโมชัน ด้วยการสร้างตวั

ละคร  เขียนเรื�อง ประดิษฐ์หุ่น ปั� นหุ่น วาดและปั� นสิ�งแวดลอ้ม สร้างฉาก องคป์ระกอบ แสง เสียงและการ

ตดัต่อ สร้างเป็นภาพยนตร์ขนาดสั�นดว้ยการใชก้ารตดัหุ่นหรือฉากกระดาษ การขยบัเพื�อการเคลื�อนไหว

และการเคลื�อนไหวสตอบโมชนั 

 

4124622 แอนิเมชัน 3 มติิ ขั�นสูง 3(2-2-5) 

 Advance 3D Animation  

 กราฟิกแบบ 3 มิติ  การออกแบบตวัละคร เนน้การพฒันาเคลื�อนไหวของตวัละคร การกระทาํ

และการแสดงมาประยกุตใ์ห้กบัตวัละครประกอบดว้ย การพูด การแสดงออกทางสีหนา้ การเคลื�อนที�ของ

ตา ท่าทาง การสร้างเสียงดนตรี และเอฟเฟคพิเศษ การให้แสง สีและเงา และนํามาสร้างเป็นภาพยนตร์

ขนาดสั�น 

 

4124803 สหกจิศึกษา  6(16 สัปดาห์) 

 Cooperative Education  

    วิชาที�ตอ้งเรียนกอ่น: สอบผา่น 4124919 เตรียมสหกจิศึกษา 



 

      การปฏิบตัิงานในลกัษณะพนกังานชั�วคราว ตามโครงงานที�ไดร้ับมอบหมายตลอดจนการจดัทาํ

รายงานและการนาํเสนอ 

 

 

 

 

 

รหสั           ชื�อและคาํอธิบายรายวชิา                                    น(ท-ป-ต) 

 

4124804 การฝึกประสบการณ์วชิาชีพด้านมลัติมเีดยีและแอนิเมชัน 5(450) 

 Field Experience in Multimedia and Animation  

วิชาที�ตอ้งเรียนกอ่น: สอบผา่น 4124915 โครงงานดา้นมลัติมีเดียและแอนิเมชนัเทคโนโลย ี

 

ฝึกปฏิบตัิงานแบบมีส่วนร่วมดา้นมลัติมีเดียแอนิเมชนั ในหน่วยงานของรัฐหรือเอกชน เพื�อ

นาํความรู้ความสามารถจากการศึกษาตลอดหลกัสูตรไปประยกุตใ์ชอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 
 

4124915 โครงงานด้านมลัติมเีดยีและแอนิเมชันเทคโนโลยี     2(90) 

 Multimedia and Animation Technology Project    

 โครงงานดา้นมลัติมีเดียและแอนิเมชนัเทคโนโลย ี จดัเป็นโครงงานขนาดเล็กที�มีจุดประสงค์

เพื�อให้นักศึกษาที�กาํลังศึกษาในปีที�สี�  ได้เขา้ใจในกระบวนการศึกษาปัญหา และการแกปั้ญหาจาก

กรณีศึกษาต่างๆ อยา่งเป็นระบบ นกัศึกษาจะได้ทดลองใช้ความรู้และทกัษะกระบวนการต่างๆ ในการ

วิเคราะห์และแกปั้ญหาที�ไม่ซบัซอ้นมากนกั ภายใตก้ารชี�แนะจากอาจารยท์ี�ปรึกษา ทั�งยงัเป็นโอกาสที�จะ

ไดฝึ้กนาํเสนอเรื�องราวให้ผูอื้�นไดร้ับรู้และเขา้ใจ 

 
 

4124918 หวัข้อพิเศษเกี�ยวกบัมลัติมเีดยีและแอนิเมชันเทคโนโลยี    1 2(180) 

 Special Topic in Multimedia and Animation Technology I  

      การบรรยายตามหัวขอ้งาน ซึ�งเป็นเรื�องที�น่าสนใจในปัจจุบนั และพฒันาการใหม่ ในวงการ

ความรู้ดา้นมลัติมีเดียและแอนิเมชนั โดยเฉพาะเทคโนโลยีใหม่ โดยการสาธิต ผ่านสื�อการสอนรูปแบบ 

ต่าง ๆ หรือการทศันศึกษา 

 

4123802 การเตรียมสหกจิศึกษา  2(90) 



 Cooperative Education Preparation  

      เงื�อนไขรายวิชา  : GPA ไม่นอ้ยกว่า 2.50 

      หลกัการ แนวคิด และกระบวนการของสหกจิศึกษา ระเบียบขอ้บงัคบัที�เก ี�ยวขอ้ง ความรู้

พื�นฐานและเทคนิคในการสมคัรงานอาชีพ ความรู้พื�นฐานในการปฏิบตัิงาน การสื�อสารและมนุษยสมัพนัธ ์

การพฒันาบุคลิกภาพ ระบบการบริหารคุณภาพในสถานประกอบการ เทคนิคการนําเสนอ การเขียน

รายงาน 

 

 

รหสั           ชื�อและคาํอธิบายรายวชิา                                    น(ท-ป-ต) 

 

4124924 สัมมนาด้านมลัติมเิดยีและแอนิเมชันเทคโนโลยี 1(0-3-6) 

 Seminar in Multimedia and Animation Technology  

 การสมัมนาเพื�อนาํเสนอผลการวิเคราะห์เก ี�ยวกบัสภาพการณ์ด้านเทคโนโลยีมัลติมิเดียและ

แอนิเมชัน ปัญหา ศึกษาประเด็นที�น่าสนใจโดยการศึกษาคน้ควา้ นําเสนอรายงาน การวิเคราะห์ การ

อภิปราย ปฏิบตัิการจดัสมัมนาเป็นทีม การประเมินผล สรุปผล กจิกรรมทั�งในและนอกสถานที� 

 
 

4124918 หวัข้อพิเศษเกี�ยวกบัมลัติมเีดยีและแอนิเมชันเทคโนโลยี    1 2(180) 

 Special Topic in Multimedia and Animation Technology I  

      การบรรยายตามหัวขอ้งาน ซึ�งเป็นเรื�องที�น่าสนใจในปัจจุบนั และพฒันาการใหม่ ในวงการ

ความรู้ดา้นมลัติมีเดียและแอนิเมชนั โดยเฉพาะเทคโนโลยีใหม่ โดยการสาธิต ผ่านสื�อการสอนรูปแบบ 

ต่าง ๆ  

 
 

4124928 หวัข้อพิเศษเกี�ยวกบัมลัติมเีดยีและแอนิเมชันเทคโนโลยี    2 2(180) 

 Special Topic in Multimedia and Animation Technology II  

     วิชาที�ตอ้งเรียนกอ่น: 4124918 หัวขอ้พิเศษเก ี�ยวกบัมลัติมีเดียและแอนิเมชนัเทคโนโลย ี1 

 

      การบรรยายตามหัวขอ้งาน ซึ�งเป็นเรื�องที�น่าสนใจในปัจจุบนั และพฒันาการใหม่ ในวงการ

ความรู้ดา้นมลัติมีเดียและแอนิเมชนั โดยเฉพาะเทคโนโลยีใหม่ โดยการสาธิต ผ่านสื�อการสอนรูปแบบ 

ต่าง ๆ การทศันศึกษา 

 


