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หลักสูตรศิลปศาสตรและวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสร้างสรรค์ 

(หลักสูตรพหุวิทยาการ/หลักสูตรใหม่ พ.ศ. 2568) 
 

ชื่อสถาบันอุดมศึกษา       มหาวิทยาลัยศิลปากร 
วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา        วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 

หมวดที่ 1 ชื่อปริญญา สาขาวิชา และข้อมูลเบื้องต้นของหลักสูตร 
 

1. ชื่อหลักสูตร 
  ภาษาไทย      หลักสูตรศิลปศาสตรและวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสร้างสรรค์ 
      (หลักสูตรพหุวิทยาการ) 
  ภาษาอังกฤษ        Bachelor of Arts and Science Program in Creative Media Technology 
      (Multidisciplinary) 
 

2. ชื่อปริญญาและสาขาวิชา 
  ชื่อเต็มภาษาไทย       ศิลปศาสตรและวิทยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีสื่อสร้างสรรค์) 
  ชื่อเต็มภาษาอังกฤษ  Bachelor of Arts and Science (Creative Media Technology) 
  ชื่อย่อภาษาไทย  ศศ.วท.บ.  (เทคโนโลยีสื่อสร้างสรรค์) 
  ชื่อย่อภาษาอังกฤษ   B.A.S.  (Creative Media Technology) 
 

3. วิชาเอก  
  ไม่มี 
 

4. รูปแบบของหลักสูตร 
 4.1  รูปแบบและประเภทของหลักสูตร  
   หลักสูตรระดับปริญญาตรีทางวิชาการ    หลักสูตร  4  ปี 
 4.2 ภาษาที่ใช้    
      ภาษาไทย  
     ภาษาต่างประเทศ       (ระบุภาษา)         
     ภาษาไทย และภาษาต่างประเทศ       ภาษาอังกฤษ         
 4.3 การรับผู้เข้าศึกษา     
     รับเฉพาะนักศึกษาไทย 
     รับเฉพาะนักศึกษาต่างชาติ 
     รับทั้งนักศึกษาไทยและนักศึกษาต่างชาติ ที่สามารถใช้ภาษาไทยได้  
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5. อาชีพที่สามารถประกอบได้หลังส าเร็จการศึกษา  
อาชีพ ลักษณะงาน 

1. ผู้ควบคุมการผลิตสื่อสร้างสรรค์ 
(Creative Media Producer) 

ผู้ควบคุมการท างานของโครงการการจัดการการผลิตเนื้อหาดิจิทัลบน
แพลตฟอร์มต่างๆ ท างานร่วมกับลูกค้า  ท าความเข้าใจเป้าหมาย
โครงการ จัดการกับแนวคิด วางแผนเนื้อหาและการออกแบบ บริหาร
จัดการ โครงการจะแล้วเสร็จตรงเวลา ภายในงบประมาณที่ก าหนด
และตรงตามวัตถุประสงค์ 

2. ผู้วางแผนกลยุทธ์สื่อดิจิทัล 
(Digital Strategic Planner) 

ผู้วางแผนกลยุทธ์การใช้สื่อดิจิทัล แผนการสื่อสาร และแผนด้าน
งบประมาณสื่อ ประเมินความต้องการและวัตถุประสงค์ทางการตลาด
ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล วิเคราะห์และติดตามแนวโน้มของอุตสาหกรรม
การตลาดดิจิทัลและผู้บริโภคเพ่ือระบุโอกาสและความท้าทาย 

3. ผู้สร้างสรรค์เนื้อหาดิจิทัล  
(Digital Content Creator) 

ผู้สร้างสรรค์เนื้อหาดิจิทัลผลิตเนื้อหาหรือนักสร้างคอนเทนต์บนสื่อ
ดิจิทัลทุกแพลตฟอร์ม ไม่ว่าจะอยู่บนบล็อก เว็บไซต์ แอปพลิเคชัน สื่อ
โซเชียลมีเดีย หรือสื่อดิจิทัลอ่ืนๆ ในรูปแบบงานเขียนบทความ 
ภาพกราฟิก วิดีโอ เสียง เป็นต้น เพ่ือสร้างการรับรู้ ให้ความรู้ ความ
บันเทิง ที่ส าคัญ 

4. นักการตลาดดิจิทัล  
(Digital Marketer) 

ผู้ท าการวางแผนการการตลาด วิเคราะห์ตัวชี้วัด และจัดการแคมเปญ
การตลาดที่ส่งเสริม องค์กร แบรนด์สินค้าและบริการด้วยเทคโนโลยีสื่อ 

5. ผู้ประกอบการด้านเทคโนโลยี
สื่อสร้างสรรค์ (Creative Media 
Technology Entrepreneur) 

ผู้ประกอบการด้านการผลิตสื่อสร้างสรรค์ 
ผู้ประกอบการผลิตแพลตฟอร์มเทคโนโลยีดิจิทัล 
ที่ปรึกษาเชิงสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 
6. ปรัชญาการศึกษาของมหาวิทยาลัย 
     จัดการศึกษาให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้การศึกษาที่เน้นผลลัพธ์การเรียนรู้ โดยบัณฑิต
เป็นผู้น า ผสานศาสตร์และศิลป์ สร้างสรรค์คุณค่าสู่สังคม 
 
7. วัตถุประสงค์ของหลักสูตร  
 จัดการศึกษาให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่บูรณาการศาสตร์แห่งการสื่อสาร เทคโนโลยีและ
การออกแบบสื่อที่ทันสมัย ตอบสนองต่อการเป็นบัณฑิตในศตวรรษท่ี 21 
 7.1 เพ่ือผลิตบัณฑิตให้มีทักษะการสื่อสารและสามารถประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยี 
 7.2 เพ่ือผลิตบัณฑิตให้ตอบสนองต่อความต้องการของทุกธุรกิจและอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับการ
ใช้สื่อเทคโนโลยี 
 7.3 เพ่ือผลิตบัณฑิตที่สามารถบูรณาการหลักการสื่อสาร การออกแบบ เทคโนโลยี เพ่ือสร้างเนื้อหา
และน าเสนอได้ตรงตามวัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมาย 
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8. ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร (Program Learning Outcomes) PLOs 
ล าดับ 

ที ่
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร (PLOs) Cognitive Domain 

(Revised Bloom’s 
Taxonomy) 

Psychomotor 
Domain 
(Moore’s 

Taxonomy) 

Affective Domain 
(Bloom’s Taxonomy) 

Ge
ne

ric
 L

O 
 Su

bje
ct 
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R U Ap An E C I M P Rec Res V O Iv 

PLO1 อธิบายหลักการสื่อสารที่มีผลต่อพฤติกรรมผู้บริโภค
ในอุตสาหกรรมสื่อดิจิทัล 

 ✓              ✓ 

PLO2 อธิบายหลักการบริหารและวิธีการทางธุรกิจ 
ที่น าเทคโนโลยีเข้ามาพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต์ 
เพ่ือช่วยในการเข้าถึงผู้บริโภคยุคใหม่ 

 ✓              ✓ 

PLO3 ใช้ความรู้ด้านการออกแบบเพ่ือสร้างสื่อดิจิทัลให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และความต้องการของ
ภาคอุตสาหกรรม 

 ✓              ✓ 

PLO4 บริหารทรัพยากรและงบประมาณเพ่ือผลิตงานด้าน
สื่อดิจิทัลให้ตรงตามความต้องการของอุตสาหกรรม
สื่อดิจิทัล 

  ✓             ✓ 

PLO5 บูรณาการความรู้ด้านการออกแบบ การสื่อสาร  
การประกอบธุรกิจ และเทคโนโลยีมาเพ่ือให้เกิด 
การต่อยอดเป็นแนวคิดใหม่ในการผลิต 
ดิจิทัลคอนเทนต์  

  ✓             ✓ 

PLO6 วิพากษ์วิจารณ์ผลงานโดยใช้ความคิดแบบมีเหตุมีผล 
(Critical Thinking) อ้างอิงข้อมูลที่เชื่อถือได้เพ่ือเป็น
แนวทางในการต่อยอดการผลิตสื่อดิจิทัล 

  ✓             ✓ 
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ล าดับ 
ที ่

ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร (PLOs) Cognitive Domain 
(Revised Bloom’s 

Taxonomy) 

Psychomotor 
Domain 
(Moore’s 

Taxonomy) 

Affective Domain 
(Bloom’s Taxonomy) 

Ge
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R U Ap An E C I M P Rec Res V O Iv 

PLO7 ใช้ภาษาและสื่อสารได้ตรงตามวัตถุประสงค์        ✓       ✓  
PLO8 เขยีนเนื้อหาในแพลตฟอร์มการตลาดดิจิทัลเพื่อ

สื่อสารกับผู้บริโภคได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
       ✓        ✓ 

PLO9 ใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีตามเทรนด์เพ่ือสร้างสื่อ
ดิจิทัลได้อย่างเหมาะสมและตรงตามความต้องการ 
ของอุตสาหกรรมสื่อดิจิทัล โดยตระหนักถึงกฎหมาย
เกี่ยวกับทรัพย์สินทางปัญญา 

       ✓        ✓ 

PLO10 ปฏิบัติงานเป็นทีมโดยแสดงบทบาทในฐานะผู้น าและ
ผู้ตาม 

          ✓    ✓  

  หมายเหตุ : ระบุสัญลักษณ์  ในช่อง “Domain” ต่าง ๆ โดย 1 PLO รับผิดชอบ 1 Domain  และมี 1 ระดับการเรียนรู้ ตามค ากิริยาของ PLO 
 Cognitive Domain (Revised Bloom’s Taxonomy)  แทนด้วยสัญลักษณ์ ดังนี้ 
 Remembering   แทนด้วย  “R”  Understanding     แทนด้วย “U”   Applying   แทนด้วย “Ap”  Analyzing    แทนด้วย  “An”    
 Evaluating  แทนด้วย  “E”   Creating  แทนด้วย “C” 
 Psychomotor Domain (Moore’s Taxonomy)  แทนด้วยสัญลักษณ์ ดังนี้ 
 Imitation  แทนด้วย   “I”  Manipulation  แทนด้วย “M” Precision แทนด้วย “P”   
 Affective Domain (Bloom’s Taxonomy)  แทนด้วยสัญลักษณ์ ดังนี้ 
 Receiving Phenomena   แทนด้วย    “Rec”   Responding to Phenomena   แทนด้วย “Res” Valuing แทนด้วย “V”  
 Organizing  แทนด้วย “O”  Internalizing Values (Characterization)  แทนด้วย   “Iv” 
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9. จ านวนหน่วยกิต     รวมตลอดหลักสูตร  ไม่น้อยกว่า  120  หน่วยกิต 
 
10. โครงสร้างหลักสูตร 
       หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป  จ านวนไม่น้อยกว่า 24 หน่วยกิต 
 หมวดวิชาเฉพาะ   จ านวนไม่น้อยกว่า 90 หน่วยกิต 
 วิชาบังคับ    จ านวน  78 หน่วยกิต 
  กลุ่มวิชาธุรกิจและเทคโนโลยีดิจิทัล  จ านวน  30   หน่วยกิต 
  กลุ่มวิชาการสื่อสารและการออกแบบ จ านวน  36 หน่วยกิต 
  กลุ่มวิชาโครงการบูรณาการ จ านวน  12 หน่วยกิต 
 วิชาเลือก    จ านวนไม่น้อยกว่า 12 หน่วยกิต 
 หมวดวิชาเลือกเสรี   จ านวนไม่น้อยกว่า     6 หน่วยกิต 
 
11. รายวิชา 
       11.1 รหัสวิชา  
  หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 
  กลุ่มวิชาทักษะสังคมและชีวิต   
   SU101 – SU120  วิชาบังคับเลือก  
   SU121 – SU199  วิชาเลือก  
  กลุ่มวิชาทักษะภาษาและการสื่อสาร 
   SU201 – SU202  วิชาบังคับ  
   SU203 – SU220  วิชาบังคับเลือก 
   SU221 – SU299  วิชาเลือก 
  กลุ่มวิชาทักษะนวัตกรรมและการสร้างสรรค์   
   SU301 – SU320 วิชาบังคับเลือก  
   SU321 – SU399  วิชาเลือก  
  หมวดวิชาเฉพาะ 

 ก าหนดไว้เป็นเลข 6 หลักโดยแบ่งออกเป็นสองกลุ่ม  กลุ่มละสามหลัก  
 เลขสามหลักแรก    เป็นเลขประจ าหน่วยงานที่รับผิดชอบรายวิชานั้น ๆ  ดังนี้ 

   804  สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสร้างสรรค์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
  เลขสามหลักหลัง  เป็นเลขบอกรหัสวิชา  ดังนี้ 
                         เลขตัวแรก    หมายถึง    ระดับชั้นปีที่นักศึกษาปกติควรเรียนได้ 
     1    หมายถึง  ชั้นปีที่ 1 
     2    หมายถึง  ชั้นปีที่ 2 
     3    หมายถึง  ชั้นปีที่ 3 
     4    หมายถึง  ชั้นปีที่ 4 
   เลขตัวที่สอง   หมายถึง  กลุ่มของรายวิชา 
    0   หมายถึง  กลุ่มวิชาบังคับ 
    1-2  หมายถึง  กลุ่มวิชาเลือก 
   เลขตัวที่สาม หมายถึง  ล าดับที่ของรายวิชา   
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 11.2 การคิดหน่วยกิต 
  รายวิชาภาคทฤษฎี ที่ใช้เวลาบรรยายหรืออภิปรายปัญหาไม่น้อยกว่า 15 ชั่วโมงต่อภาคการศึกษา
ปกติ ให้มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต 
  รายวิชาภาคปฏิบัติ ที่ใช้เวลาฝึกหรือทดลองไม่น้อยกว่า 30 ชั่วโมงต่อภาคการศึกษาปกติ ให้มีค่า
เท่ากับ 1 หน่วยกิต 
  การฝึกงานหรือการฝึกภาคสนาม ที่ใช้เวลาฝึกไม่น้อยกว่า 45 ชั่วโมงต่อภาคการศึกษาปกติ ให้มี
ค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต 
  การท าโครงงานหรือกิจกรรมการเรียนอ่ืนใดตามที่ได้รับมอบหมายที่ใช้เวลาท าโครงงานหรือ
กิจกรรมนั้น ๆ ไม่น้อยกว่า 45 ชั่วโมงต่อภาคการศึกษาปกติ ให้มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต 
  ในแต่ละรายวิชาก าหนดเกณฑ์ในการค านวณจ านวนชั่วโมงศึกษาด้วยตนเองต่อสัปดาห์ ดังนี้ 
  จ านวนชั่วโมงศึกษาด้วยตนเองต่อสัปดาห์ เท่ากับ (จ านวนหน่วยกิตของรายวิชา X 3) – จ านวน
ชั่วโมงบรรยายต่อสัปดาห์ – จ านวนชั่วโมงปฏิบัติต่อสัปดาห์ 
  การเขียนหน่วยกิตในรายวิชาต่าง ๆ  ประกอบด้วยเลข 4 ตัวคือ 
  เลขตัวแรกอยู่นอกวงเล็บ  เป็นจ านวนหน่วยกิตของรายวิชานั้น 
  เลขตัวที่สอง  สาม  และสี่  อยู่ในวงเล็บบอกโดย 
   เลขตัวที่สองบอกจ านวนชั่วโมงบรรยายต่อสัปดาห์ 
   เลขตัวที่สามบอกจ านวนชั่วโมงปฏิบัติต่อสัปดาห์ 
   เลขตัวที่สี่บอกจ านวนชั่วโมงการศึกษาด้วยตนเองต่อสัปดาห์ 
 
 11.3 รายวิชา  
  1. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป     จ านวนไม่น้อยกว่า  24  หน่วยกิต 
   1)  วิชาบังคับ  จ านวน  6  หน่วยกิต 
    กลุ่มวิชาทักษะภาษาและการสื่อสาร 
   SU201*  ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารในยุคดิจิทัล 3(2-2-5) 
    (Communicative English in the Digital Era) 
   SU202*  ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารในสังคมโลก 3(2-2-5) 
    (English for Global Communication) 
   หมายเหตุ: * หมายถึง รายวิชา SU201 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารในยุคดิจิทัล 
นักศึกษามีผลการทดสอบภาษาอังกฤษ STEP แรกเข้า ตั้งแต่ B1 ขึ้นไป และ SU202 ภาษาอังกฤษเพ่ือการ
สื่อสารในสังคมโลก นักศึกษามีผลการทดสอบภาษาอังกฤษ STEP แรกเข้า ตั้งแต่ B2 ขึ้นไป หรือมีผลการ
ทดสอบภาษาอังกฤษจากสถาบันทดสอบอ่ืนที่เทียบเท่าตามประกาศมหาวิทยาลัย ได้รับยกเว้นไม่ต้อง
ลงทะเบียนเรียนรายวิชาดังกล่าว นักศึกษาจะได้รับผลการศึกษาเป็น S (Satisfactory) และได้รับหน่วยกิต
สะสมโดยไม่น ามาค านวณค่าผลการเรียนเฉลี่ย ในกรณียื่นผลการทดสอบภาษาอังกฤษ STEP แรกเข้า หรือผล
การทดสอบภาษาอังกฤษจากสถาบันทดสอบอ่ืนที่เทียบเท่าตามประกาศมหาวิทยาลัย ซึ่งมีอยู่ก่อนปีที่เข้า
ศึกษาปัจจุบัน ผลการทดสอบดังกล่าวต้องมีอายุไม่เกิน 2 ปี นับตั้งแต่วันสอบจนถึงวันที่ยื่นต่อมหาวิทยาลัย 
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   2)  วิชาบังคับเลือก จ านวนไม่น้อยกว่า  9  หน่วยกิต 
    โดยเลือกจากทุกกลุ่มต่อไปนี้  จ านวนไม่น้อยกว่ากลุ่มละ  3  หน่วยกิต 
    กลุ่มวิชาทักษะสังคมและชีวิต 

  SU101 ความเป็นผู้ประกอบการที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม  3(3-0-6) 
   (Innovation-Driven Entrepreneurship)  
  SU102 ศิลปากรสร้างสรรค์   3(3-0-6) 
   (Creative Silpakorn)  
  SU103 มนุษย์กับการคิด  3(3-0-6) 
   (Human and Thinking) 
 

   กลุ่มวิชาทักษะภาษาและการสื่อสาร  
    SU203      การสื่อสารอย่างสร้างสรรค์                                           3(3-0-6) 

   (Creative Communication)  
  SU204 ภาษาสมิทธิ    3(3-0-6) 
   (Language Achievement)  

    
   กลุ่มวิชาทักษะนวัตกรรมและการสร้างสรรค์  

  SU302 การสร้างสรรค์และนวัตกรรม   3(3-0-6) 
   (Creativity and Innovation)  
  SU303 มองด้วยศิลปะ   3(3-0-6) 
   (Perception through the Lens of Art)   

 
   3)  วิชาเลือก จ านวนไม่น้อยกว่า  9  หน่วยกิต 
    กลุ่มวิชาทักษะสังคมและชีวิต 
   SU128  การแสวงหาสารสนเทศยุคดิจิทัล 3(3-0-6) 
    (Information Seeking in Digital Age) 
   SU131  ทักษะการรู้เท่าทันสารสนเทศและสื่อ  3(3-0-6) 
    (Information and Media Literacy Skills) 
   SU139  ความรอบรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 3(3-0-6)
    (Computer, Information Technology and Communication Literacy) 
   SU175  เทคโนโลยีเปลี่ยนโลก  3(3-0-6) 
    (Disruptive Technology)  
   SU176  ธุรกิจดิจิทัล  3(3-0-6) 
    (Digital Business)  
 
   กลุ่มวิชาทักษะภาษาและการสื่อสาร  
   SU226  การน าเสนอเชิงสร้างสรรค์ด้วยภาษาอังกฤษ  3(3-0-6) 
    (Creative Pitching and Presentation in English) 
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   กลุ่มวิชาทักษะนวัตกรรมและการสร้างสรรค์  
   SU335  จักรวาลนฤมิต  3(3-0-6)  
    (Metaverse)  
   SU336  โลกแห่งแอนิเมชัน  3(3-0-6)  
    (World of Animation) 
   SU337  ภาพและเสียงดิจิทัล  3(3-0-6)  
    (Digital Imaging and Sound) 
 
  2. หมวดวิชาเฉพาะ      จ านวนไม่น้อยกว่า  90  หน่วยกิต 
   วิชาบังคับ จ านวน  78  หน่วยกิต 
    กลุ่มวิชาธุรกิจและเทคโนโลยีดิจิทัล   จ านวน  30  หน่วยกิต 

804 101 หลักการเทคโนโลยีและการบริหารเทคโนโลยีสมัยใหม่ 3(2-2-5) 
  (Principle and Management of Modern Technology) 

804 102 ความคิดเชิงค านวณและความคิดสร้างสรรค์เพ่ือการสื่อสาร 3(2-2-5) 
  (Computational Thinking and Creativity in Communication) 

804 105  การค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อธุรกิจ 3(3-0-6) 
(Research and Data Analysis for Business) 

804 106  การโปรแกรมส าหรับสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) 
(Programing for Digital Media) 

804 201  เทคโนโลยีการผลิตสื่อโต้ตอบ 3(2-2-5) 
(Interactive Media Production Technology)  

 804 204  แนวโน้มของสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  3(3-0-6) 
  (Trends in Digital Media Technology) 

804 205  เทคโนโลยีการผลิตสื่อภาพเคลื่อนไหว 3(2-2-5) 
  (Animation Technology) 

804 206  การจัดการฐานข้อมูล  3(2-2-5) 
  (Database Management) 

804 301  ระเบียบวิธีวิจัยเพื่อจัดการโครงการสื่อดิจิทัล 3(3-0-6) 
  (Research Methods for Managing Digital Media Projects) 

804 302  เทคโนโลยีประสบการณ์โลกเสมือนจริง 3(2-2-5) 
  (Immersive Experience Technology) 
 
 กลุ่มวิชาการสื่อสารและการออกแบบ  จ านวน  36  หน่วยกิต 
 804 103 หลักการสื่อสารเพ่ือสื่อดิจิทัล 3(3-0-6) 

  (Principles of Communication for Digital Media) 
 804 104 การออกแบบพื้นฐาน 3(2-2-5) 

  (Basic Design) 
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 804 107  การสร้างสื่อน าเสนอ 3(2-2-5) 
  (Creating Presentation Media) 

 804 202  วัฒนธรรมทางสายตาและนิเวศวิทยาสื่อ 3(3-0-6) 
  (Visual Culture and Media Ecology ) 

 804 203  การเขียนเนื้อหาดิจิทัล 3(2-2-5) 
  (Writing Digital Content) 

 804 207  ปรัชญาในสื่อดิจิทัล 3(3-0-6) 
  (Philosophy in Digital Media)  
    804 208  ภูมิทัศน์สื่อไทย 3(3-0-6) 
  (Thailand Media Industry) 

 804 209 พฤติกรรมผู้บริโภคสื่อและประสบการณ์ผู้ใช้งาน 3(3-0-6) 
  (Consumer Media Behavior and User Experience) 

 804 210  กลยุทธ์สื่อดิจิทัลคอนเทนต์  3(2-2-5) 
  (Digital Content Media Strategy)    
 804 303  เทคนิคของการก ากับสื่อดิจิทัล   3(3-0-6) 

  (Technical of  Media Directing) 
 804 305  ธุรกิจโลกด้านดิจิทัลมีเดีย 3(3-0-6) 

  (Global Business for Digital Media)   
 804 306  การจัดแสดงผลงานสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) 

  (Digital Media Exhibition)  
 

 กลุ่มวิชาโครงการบูรณาการ  จ านวน  12  หน่วยกิต 
 804 304  โครงการผลิตสื่อผสม  3(2-2-5) 

  (Integrated Media Production Project) 
 804 401  โครงการประสบการณ์วิชาชีพ                         6 (ไม่น้อยกว่า 640 ชม.) 

 (Capstone Project) 
 804 402  โครงการเทคโนโลยีสื่อสร้างสรรค์  3(0-6-3) 

  (Creative Media Technology Project) 
 
   วิชาเลือก     จ านวนไม่น้อยกว่า  12  หน่วยกิต 
 804 311 ข้อมูลลูกค้าส าหรับการตลาดเนื้อหาดิจิทัล  3(3-0-6) 

 (Customer Data for Digital Content Marketing) 
 804 312 การพัฒนาสื่อเสมือนจริง 3(3-0-6) 

 (Immersive Media Development) 
 804 313 การผลิตเนื้อหาวิดีโอ  3(2-2-5) 
  (Video Content Production)  
 804 314 การออกแบบสื่อโต้ตอบ  3(2-2-5) 

 (Interactive Media Design) 
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 804 315 เอไอ และการสร้างเนื้อหาเชิงสร้างสรรค์  3(2-2-5) 
 (AI and Generative Content Creation) 

 804 316 การผลิตงานเสมือนจริง  3(2-2-5) 
 (Virtual Production) 

 804 317 การปฏิบัติการสื่อดิจิทัลบูรณาการ  3(2-2-5) 
 (Integrated Digital Media Workshop)  

 804 318  สุนทรียในงานสื่อดิจิทัล 3(3-0-6) 
  (Aesthetic in Digital Media)  

 
  3. หมวดวิชาเลือกเสรี     จ านวนไม่น้อยกว่า  6  หน่วยกิต 
   นักศึกษาสามารถเลือกเรียนได้จากรายวิชาที่เปิดสอนในมหาวิทยาลัยศิลปากร หรือรายวิชา
ของสถาบันอ่ืนที่ได้รับความเห็นชอบจากคณะกรรมการประจ าคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
   ทั้งนี้ การนับหน่วยกิตในแต่ละหมวดวิชา ให้นับเป็นรายวิชา จะแยกนับหน่วยกิต รายวิชา
ใดรายวิชาหนึ่งไปไว้ทั้งสองหมวดวิชาไม่ได้ 
 
 11.4  การเทียบโอนหน่วยกิต  รายวิชา  และการลงทะเบียนเรียนข้ามมหาวิทยาลัย  
  เป็นไปตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยศิลปากร ว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พ.ศ. 2560 
และข้อบังคับมหาวิทยาลัยศิลปากร ว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2565 (ภาคผนวก 
ก) และระเบียบมหาวิทยาลัยศิลปากรว่าด้วยการเทียบโอนหน่วยกิตและผลการศึกษา พ.ศ. 2566 และ/หรือที่
มีการเปลี่ยนแปลงภายหลัง   
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12. แสดงแผนการศึกษา  
ปีท่ี 1 

 
รหัสวิชา ชื่อรายวิชา จ านวนหน่วยกิต 

(บ – ป – น) 
ภาคการศึกษาที่ 1 

SU201 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารในยุคดิจิทัล 3(2-2-5) 
SUXXX วิชาบังคับเลือก หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 3 
SUXXX วิชาเลือก หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 3 
804 101 หลักการเทคโนโลยีและการบริหารเทคโนโลยีสมัยใหม่  3(2-2-5) 
804 102 ความคิดเชิงค านวณและความคิดสร้างสรรค์เพ่ือการสื่อสาร 3(2-2-5) 
804 103 หลักการสื่อสารเพ่ือสื่อดิจิทัล  3(3-0-6) 
804 104 การออกแบบพื้นฐาน 3(2-2-5) 

รวมจ านวน 21 
ภาคการศึกษาที่ 2 

SU202 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารในสังคมโลก 3(2-2-5) 
SUXXX วิชาบังคับเลือก หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 3 
SUXXX วิชาเลือก หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 3 
804 105 การค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อธุรกิจ 3(3-0-6) 
804 106 การโปรแกรมส าหรับสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) 
804 107 การสร้างสื่อน าเสนอ  3(2-2-5) 

รวมจ านวน 18 
ผลลัพธ์การเรียนรู้เม่ือสิ้นปีการศึกษา 

ผลลัพธ์การเรียนรู้เม่ือสิ้นปีการศึกษา (YLOs) PLOs ที่รับผิดชอบ 
YLO1.1 อธิบายภาพรวมของหลักการการสื่อสารและเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล PLO1 
YLO1.2 อธิบายความรู้พื้นฐานด้านธุรกิจและเทคโนโลยีดิจิทัล PLO2 
YLO1.3 อธิบายความรู้ด้านการออกแบบส าหรับสื่อดิจิทัล PLO3 
YLO1.4 ใช้ภาษาอังกฤษในการน าเสนอผลงาน PLO7 
YLO1.5 ใช้เทคโนโลยีเกี่ยวกับสื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสม   PLO9 
YLO1.6 ปฏิบัติรับผิดชอบในงานของตนเองที่ได้รับมอบหมาย PLO10 
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ปีท่ี 2 
 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา จ านวนหน่วยกิต 
(บ – ป – น) 

ภาคการศึกษาที่ 1 
SUXXX วิชาบังคับเลือก หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 3 
SUXXX วิชาเลือก หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 3 
804 201 เทคโนโลยีการผลิตสื่อโต้ตอบ 3(2-2-5) 
804 202 วัฒนธรรมทางสายตาและนิเวศวิทยาสื่อ 3(3-0-6) 
804 203 การเขียนเนื้อหาดิจิทัล 3(2-2-5) 
804 204 แนวโน้มของสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล   3(3-0-6) 

รวมจ านวน 18 
ภาคการศึกษาที่ 2 

804 205 เทคโนโลยีการผลิตสื่อภาพเคลื่อนไหว 3(2-2-5) 
804 206 การจัดการฐานข้อมูล 3(2-2-5) 
804 207 ปรัชญาในสื่อดิจิทัล 3(3-0-6) 
804 208 ภูมิทัศน์สื่อไทย 3(3-0-6) 
804 209 พฤติกรรมผู้บริโภคสื่อและประสบการณ์ผู้ใช้งาน 3(3-0-6) 
804 210 กลยุทธ์สื่อดิจิทัลคอนเทนต์   3(2-2-5) 

รวมจ านวน 18  
ผลลัพธ์การเรียนรู้เม่ือสิ้นปีการศึกษา 

ผลลัพธ์การเรียนรู้เม่ือสิ้นปีการศึกษา (YLOs) PLOsที่รับผิดชอบ 
YLO2.1 อธิบายหลักการสื่อสารที่มีผลต่อพฤติกรรมผู้บริโภคในอุตสาหกรรมสื่อดิจิทัล  PLO1 
YLO2.2 อธิบายหลักการบริหารและวิธีการทางธุรกิจที่น าเทคโนโลยีเข้ามาพัฒนา
ดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อช่วยในการเข้าถึงผู้บริโภคยุคใหม่  

PLO2 

YLO2.3 อธิบายหลักการออกแบบภาพเคลื่อนไหว PLO3 
YLO2.4 อธิบายวิธีการบริหารจัดการ การวางแผนโครงการด้านสื่อดิจิทัล PLO4 
YLO2.5 วางแผนการผลิตสื่อโดยเชื่อมโยงด้านเทคโนโลยีทางธุรกิจ การออกแบบ และ
การสื่อสาร   

PLO5 

YLO2.6 อธิบายประเด็นที่สนใจ ที่ปรากฏในเนื้อหาของสื่อดิจิทัลจากกรณีศึกษา PLO6 
YLO2.7 ค้นหาข้อมูลด้านดิจิทัลมีเดียด้วยภาษาอังกฤษได้ PLO7 
YLO2.8 เขียนแผนกลยุทธ์ให้สอดคล้องกับแพลตฟอร์มของสื่อดิจิทัล PLO8 
YLO2.9 ใช้โปรแกรมในงานเทคโนโลยีสื่ออย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ปัจจุบัน  PLO9 
YLO2.10 ปฏิบัติหน้าที่ความรับผิดชอบของตนเองในฐานะสมาชิกของทีม  PLO10 
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ปีท่ี 3 
 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา จ านวนหน่วยกิต 
(บ – ป – น) 

ภาคการศึกษาที่ 1 
804 301 ระเบียบวิธีวิจัยเพื่อจัดการโครงการสื่อดิจิทัล 3(3-0-6) 
804 302 เทคโนโลยีประสบการณ์โลกเสมือนจริง  3(2-2-5) 
804 303 เทคนิคของการก ากับสื่อดิจิทัล 3(3-0-6) 
804 XXX วิชาเลือก  6 
XXX XXX หมวดวิชาเลือกเสรี 3 

รวมจ านวน 18 
ภาคการศึกษาที่ 2 

804 304 โครงการผลิตสื่อผสม 3(2-2-5) 
804 305 ธุรกิจโลกด้านดิจิทัลมีเดีย  3(3-0-6) 
804 306 การจัดแสดงผลงานสื่อดิจิทัล 3(2-2-5) 
804 XXX วิชาเลือก  6 
XXX XXX หมวดวิชาเลือกเสรี 3 

รวมจ านวน 18 
ผลลัพธ์การเรียนรู้เม่ือสิ้นปีการศึกษา 

ผลลัพธ์การเรียนรู้เม่ือสิ้นปีการศึกษา (YLOs) PLOs ที่รับผิดชอบ 
YLO3.1 ใช้ความรู้ด้านการออกแบบเพ่ือสร้างสื่อดิจิทัลให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์
และความต้องการของภาคอุตสาหกรรม 

PLO3 

YLO3.2 วางแผนโครงการเพื่อผลิตสื่อดิจิทัล PLO4 
YLO3.3 ผลิตผลงานโดยใช้การเชื่อมโยงความรู้โดยใช้ความรู้ด้านเทคโนโลยีทางธุรกิจ 
การออกแบบ และการสื่อสาร 

PLO5 

YLO3.4 วิพากษ์ วิจารณ์ผลงานโดยใช้ความคิดแบบมีเหตุมีผล (Critical Thinking) 
อ้างอิงข้อมูลที่เชื่อถือได้เพ่ือเป็นแนวทางในการต่อยอดการผลิตสื่อดิจิทัล 

PLO6 

YLO3.5 ใช้ภาษาอังกฤษในประเด็นด้านดิจิทัลมีเดีย PLO7 
YLO3.6 เขียนข้อเสนอและน าเสนอหัวข้อโครงการสื่อดิจิทัล PLO8 
YLO3.7 แสวงหาความรู้ด้านเทคโนโลยีใหม่ ปรับตัวยุคที่เทคโนโลยีมีการปรับเปลี่ยนไป PLO9 
YLO3.8 ปฏิบัติการท างานเป็นทีม  PLO10 
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ปีท่ี 4 
 

รหัสวิชา ชื่อรายวิชา จ านวนหน่วยกิต 
(บ – ป – น) 

ภาคการศึกษาที่ 1 
804 401 โครงการประสบการณ์วิชาชีพ 6  

(ไม่น้อยกว่า 640 ชม.) 
รวมจ านวน 6 

ภาคการศึกษาที่ 2 
804 402 โครงการเทคโนโลยีสื่อสร้างสรรค์ 3(0-6-3) 

รวมจ านวน 3 
ผลลัพธ์การเรียนรู้เม่ือสิ้นปีการศึกษา 

ผลลัพธ์การเรียนรู้เม่ือสิ้นปีการศึกษา (YLOs) PLOs ที่รับผิดชอบ 
YLO4.1 บริหารจัดการ วางแผน จัดสรรทรัพยากรและงบประมาณเพ่ือผลิตงานด้าน
สื่อดิจิทัลให้ตรงตามความต้องการของอุตสาหกรรมสื่อดิจิทัล 

PLO4 

YLO4.2 บูรณาการความรู้ด้านการออกแบบ การสื่อสาร การประกอบธุรกิจ และ
เทคโนโลยีมาเพ่ือให้เกิดการต่อยอดเป็นแนวคิดใหม่ในการผลิตดิจิทัลคอนเทนต์  

PLO5 

YLO4.3 ใช้ภาษาและสื่อสารได้ตรงตามวัตถุประสงค์   PLO7 
YLO4.4 เขียนเนื้อหาในแพลตฟอร์มการตลาดดิจิทัลเพ่ือสื่อสารกับผู้บริ โภคได้ตรง
ตามวัตถุประสงค ์

PLO8 

YLO4.5 ใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีตามเทรนด์เพ่ือสร้างสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม
และตรงตามความต้องการของอุตสาหกรรมสื่อดิจิทัล โดยตระหนักถึงกฎหมาย
เกี่ยวกับทรัพย์สินทางปัญญา 

PLO9 

YLO4.6 ปฏิบัติงานเป็นทีมโดยแสดงบทบาทในฐานะผู้น าและผู้ตาม PLO10 
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13. ค าอธิบายรายวิชา  
     

หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 
 

SU101 ความเป็นผู้ประกอบการที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม 3(3-0-6) 
 (Innovation-Driven Entrepreneurship)  
  ทักษะที่จ าเป็นในการเป็นผู้ประกอบการ ทักษะทางการเงิน การบริหารจัดการธุรกิจ 

ความคิดสร้างสรรค์ การวิเคราะห์ และการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลที่เกี่ยวข้องกับการด าเนิน
ธุรกิจใหม่ ที่มาของนวัตกรรม นวัตกรรมในความเป็นผู้ประกอบการ 

  Essential skills for entrepreneurs: financial, business, management, creative 
thinking, analytical skills, and interpersonal skills relevant to running a new venture; 
origin of innovation; innovation in entrepreneurship.  

 
SU102 ศิลปากรสร้างสรรค์   3(3-0-6)  
 (Creative Silpakorn)  
  การบูรณาการการเรียนรู้ผ่านการจัดการเรียนการสอนแบบโครงการด้วยกิจกรรมสร้างสรรค์  

ภายใต้การดูแลของอาจารย์ที่ปรึกษา การพัฒนาทักษะการสื่อสาร ทักษะการเรียนรู้และการ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์  แนวคิดการพัฒนาที่ยั่งยืนในการพัฒนาธุรกิจ สังคม และ
สิ่งแวดล้อม  

  Integrated project-based learning focusing on creative activities under 
the advisors’ supervision; development of creative communication, learning, 
and teamwork skills; sustainable development concept in business, social 
and environmental development. 

 
SU103 มนุษย์กับการคิด  3(3-0-6) 
 (Human and Thinking) 
  ความส าคัญของการคิด ความคิดแบบเป็นเหตุผล การคิดเชิงวิพากษ์ การคิดเชิงวิเคราะห์

และสังเคราะห์ การคิดแบบวิทยาศาสตร์ การคิดเชิงระบบ การคิดเชิงมโนทัศน์ การคิดแบบ
สร้างสรรค์ การคิดเชิงนวัตกรรม 

  Importance of thinking; rational thinking; critical thinking; analytical and 
synthetical thinking; scientific thinking; systematic thinking; conceptual thinking; 
creative thinking; innovative thinking. 
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SU128 การแสวงหาสารสนเทศยุคดิจิทัล  3(3-0-6)  
 (Information Seeking in Digital Age)  
  แนวคิดการแสวงหาสารสนเทศ เทคนิค กลยุทธ์การสืบค้นสารสนเทศ การประเมิน

สารสนเทศ การใช้และน าเสนอสารสนเทศ กฎหมายและจริยธรรมสารสนเทศ 
  Information seeking concepts; techniques and strategies for information 

searching; information evaluation; information use and presentation; information 
law and ethics. 

 
SU131 ทักษะการรู้เท่าทันสารสนเทศและสื่อ  3(3-0-6) 
 (Information and Media Literacy Skills) 
  ความส าคัญของการรู้สารสนเทศ ประเภทของสื่อสารสนเทศ เครื่องมือช่วยค้น และการ

คัดเลือกแหล่งสารสนเทศเพ่ือการสร้างงานและการอ้างอิงข้อมูลรูปแบบต่าง ๆ วิเคราะห์
กระบวนการผลิตสารสนเทศ เสรีภาพในการรับรู้ข่าวสาร และความสัมพันธ์ของสารสนเทศกับ
ประเด็นทางการเมือง เศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรมของสังคมไร้พรมแดน 

  Importance of information literacy; types of information; tools in searching for 
information; selecting information sources and citation formats; analysis of the 
information production process; freedom of information; relationship between 
information and issues relating to politics, economy, society and culture in a 
borderless society. 

 
SU139 ความรอบรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  3(3-0-6)  
 (Computer, Information Technology and Communication Literacy)  
  บทบาทและความส าคัญของคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในปัจจุบัน 

แนวโน้มในอนาคต ความรู้พ้ืนฐาน การประยุกต์อย่างสร้างสรรค์ การรักษาความมั่นคง กฎหมาย
และจริยธรรมที่เกี่ยวข้อง 

  Roles and significance of computers, information technology, and 
communication in modern days; future trends; fundamental knowledge; creative 
applications; security maintenance; relevant laws and ethics. 
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SU175 เทคโนโลยีเปลี่ยนโลก  3(3-0-6)  
 (Disruptive Technology)  
  ภาพรวมกระบวนการพลวัตของนวัตกรรมเทคโนโลยี  ความส าคัญของเทคโนโลยีที่

ขับเคลื่อน สร้างมูลค่าและการเติบโตทางเศรษฐกิจ วิทยาศาสตร์ข้อมูล ปัญญาประดิษฐ์ ระบบ
ประมวลผลกลุ่มเมฆ อินเทอร์เน็ตแห่งสรรพสิ่ง ธุรกิจเทคโนโลยีด้านการเงินและโครงข่ายบัญชี
ธุรกรรมออนไลน์และ เทคโนโลยีอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

  An overview of the dynamic process of technological innovation; importance 
of value-driven technology and economic growth; data science; artificial 
Intelligence; cloud computing; Internet of Things; Fintech and block chain; other 
related technologies. 

 
SU176 ธุรกิจดิจิทัล 3(3-0-6)  
 (Digital Business)  
  หลักการเบื้องต้นของธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ รูปแบบการท าธุรกรรมที่ปลอดภัยและประสบ

ความส าเร็จบนระบบเครือข่าย การท าธุรกิจระหว่างองค์การ การท าธุรกิจระหว่างองค์การและ
ลูกค้า ระบบบริหารจัดการด้านธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ การท าธุรกิจระหว่างองค์การกับภาครัฐ 
การตลาดดิจิทัล สื่อสังคมออนไลน์ การท าให้เป็นดิจิทัล 

  Principles of e-business; different types of secure and successful e-business 
transactions; business-to-business (B2B); business-to-consumer (B2C); business-to-
government (B2G); e-business management system; digital marketing; social media; 
digitalization. 

 
SU201 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในยุคดิจิทัล  3(2-2-5)  
 (Communicative English in the Digital Era) 
 เงื่อนไข : นักศึกษาที่มีผลการทดสอบภาษาอังกฤษ STEP แรกเข้า ตั้งแต่ระดับ B1 ขึ้นไป หรือมีผล

การทดสอบภาษาอังกฤษจากสถาบันทดสอบภาษาอ่ืนที่เทียบเท่า ตั้งแต่ระดับ B1 ขึ้น
ไป ตามประกาศของมหาวิทยาลัย ได้รับการยกเว้นไม่ต้องลงทะเบียนเรียนรายวิชา 
SU201 

  การพัฒนาทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารใน
ชีวิตประจ าวัน การใช้ภาษาอังกฤษเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ด้วยตนเองในยุคดิจิทัล 

  Developing English listening, speaking, reading, and writing skills for everyday 
communication; using English as a tool for self-directed learning in the digital era. 
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SU202 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในสังคมโลก 3(2-2-5)  
 (English for Global Communication)  
 วิชาบังคับก่อน : SU201 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารในยุคดิจิทัล 
 เงื่อนไข : นักศึกษาที่มีผลการทดสอบภาษาอังกฤษ STEP แรกเข้า ตั้งแต่ระดับ B2 ขึ้นไป หรือมี

ผลการทดสอบภาษาอังกฤษจากสถาบันทดสอบภาษาอ่ืนที่เทียบเท่าตั้งแต่ระดับ B2 ขึ้น
ไป ตามประกาศของมหาวิทยาลัย ได้รับการยกเว้นไม่ต้องลงทะเบียนเรียนรายวิชา 
SU202 

  การพัฒนาทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารที่มี
ประสิทธิภาพในบริบทโลก การใช้ภาษาอังกฤษเป็นเครื่องมือในการสื่อสารข้ามวัฒนธรรมและการ
สื่อสารในสังคมโลก 

    Improving English listening, speaking, reading, and writing skills for effective 
communication in global contexts; using English as a tool for intercultural and global 
communication. 

 
SU203 การสื่อสารอย่างสร้างสรรค์  3(3-0-6)  
 (Creative Communication)  
  หลักการและกระบวนการสื่อสาร การสื่อสารอย่างสร้างสรรค์ในสถานการณ์ต่าง ๆ ใน

ชีวิตประจ าวัน การสื่อสารข้ามวัฒนธรรม และการสื่อสารผ่านสื่อสังคมออนไลน์ รวมทั้งการ
เลือกใช้เทคโนโลยีเพ่ือการสื่อสารได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 

  Principles and process of communication; creative communication in various 
situations in everyday life; cross-cultural communication; social media 
communication; selection of technology to accomplish communication objectives. 

 
SU204 ภาษาสมิทธิ  3(3-0-6)  
 (Language Achievement)  
  การยกระดับทักษะการส่งสารภาษาไทยด้วยภาษาท่าทาง ภาษาพูด และภาษาเขียน        

การวิเคราะห์และเลือกใช้ภาษาให้เหมาะกับจุดมุ่งหมายและสถานการณ์การสื่อสาร 
  Advancing Thai communication skills through nonverbal communication, 

spoken language, and written language; analyzing and selecting appropriate 
language for different communicative purposes and situations. 
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SU226 การน าเสนอเชิงสร้างสรรค์ด้วยภาษาอังกฤษ  3(3-0-6) 
 (Creative Pitching and Presentation in English) 
  การพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษด้วยกระบวนการคิดวิเคราะห์เพ่ือการน าเสนอ       

เชิงสร้างสรรค์ ทักษะการพูดและเทคนิคการน าเสนอผ่านวจนภาษาและอวัจนภาษา ทักษะการ
น าเสนอผลงานด้วยภาษาอังกฤษเชิงสร้างสรรค์ในที่ชุมชน การฝึกใช้ภาษาอังกฤษเป็นเครื่องมือ
สื่อสารและการน าเสนอในบริบททางวิชาชีพอันหลากหลาย 

  Developing English speaking skills through analytical thinking process for 
creative pitching and presentation; speaking skills, verbal and non-verbal 
communication and presentation techniques; English presentation skills for creative 
pitching in public; practice of using English as a tool for communication and 
presentation in diverse professional contexts. 

 
SU302 การสร้างสรรค์และนวัตกรรม 3(3-0-6)  
 (Creativity and Innovation) 
  แนวคิด หลักการพ้ืนฐานของการสร้างสรรค์และนวัตกรรม กรณีศึกษา การทดลองและการ

ประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบในการออกแบบนวัตกรรม 
  Fundamental concepts and principles of creativity and innovation; case 

studies, experimentation and application of design thinking for innovation design. 
 
SU303 มองด้วยศิลปะ 3(3-0-6) 
 (Perception through the Lens of Art)   
   สิ่งแวดล้อมรอบตัว ธรรมชาติ สิ่งของในวิถีชีวิตประจ าวัน วัตถุสะท้อนความเชื่อ พิธีกรรม 

วัฒนธรรม ประเพณี สังเกต สืบค้นและวิเคราะห์ข้อมูลผ่านมุมมองส่วนตัว บริบทของสังคมร่ วม
สมัย ประยุกต์แนวคิดกับกระบวนการทางศิลปะขั้นพ้ืนฐาน สร้างผลงาน โครงการ นวัตกรรม 

   Surrounding environments, nature, objects from daily life, objects reflecting 
beliefs, rituals, cultures, and tradition; observation and analysis through personal 
subjective perception; contemporary social contexts; application of concept and 
basic art creation process to make artworks, projects or innovations. 

 
SU335 จักรวาลนฤมิต 3(3-0-6)  
 (Metaverse)  
   ประวัติ ทฤษฎี และหลักการที่เกี่ยวข้องกับจักรวาลนฤมิต องค์ประกอบของจักรวาลนฤมิต 

ความส าคัญและรูปแบบต่าง ๆ ของจักรวาลนฤมิตในอุตสาหกรรมพร้อมกรณีศึกษา เทคโนโลยีโลก
เสมือนจริงและเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับจักรวาลนฤมิต การลงทุนและการท าธุรกิจที่สัมพันธ์กับ
จักรวาลนฤมิตศิลปะกับจักรวาลนฤมิต 

   History, theories, and principles related to the metaverse; elements of the 
metaverse, importance and types of the metaverse in industry with case studies; 
immersive technology and technology related to the metaverse; metaverse-related 
investments and business; art and the metaverse. 
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SU336 โลกแห่งแอนิเมชัน 3(3-0-6)  
 (World of Animation) 
  ประวัติศาสตร์และวิวัฒนาการของแอนิเมชัน แอนิเมชันรอบโลก สุนทรียะในงานแอนิเมชัน 

ประเภทของแอนิเมชัน ศิลปะและแอนิเมชัน องค์ประกอบและเทคนิคการเล่าเรื่องของแอนิเมชัน 
การวิเคราะห์เนื้อหาของแอนิเมชัน 

  History and evolution of animation; animation around the world; aesthetics in 
animation; genres of animation; art and animation; elements and narrative 
techniques of animation; animation content analysis. 

 
SU337 ภาพและเสียงดิจิทัล  3(3-0-6)  
 (Digital Imaging and Sound)  
  โครงสร้าง หลักการเบื้องต้น รูปแบบต่าง ๆ ของภาพและเสียงที่อยู่ในรูปแบบดิจิทัล วิธีการ

สร้างภาพและเสียงที่มีการผสมผสานกันอย่างเหมาะสมเกิดเป็นงานที่มีคุณค่า 
  Structure, basic principles, various forms of pictures and sound in digital 

format; creating valuable work by using properly-blended pictures and sound. 
 
หมวดวิชาเฉพาะ 
 

804 101 หลักการเทคโนโลยีและการบริหารเทคโนโลยีสมัยใหม่ 3(2-2-5) 
 (Principle and Management of Modern Technology)  
  ความรู้และความเข้าใจในการบริหารเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการพัฒนาธุรกิจดิจิทัลคอนเทนต์ 
รวมถึงการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการด าเนินงานธุรกิจเพ่ือเข้าถึงผู้บริโภคยุคใหม่และเพ่ิมโอกาสในการ
แข่งขันทางการตลาด การใช้ค าสั่งพร้อมท์ภาษาไทยและภาษาอังกฤษเพ่ือสื่อสารระหว่างมนุษย์กับ
ปัญญาประดิษฐ์ (เอไอ) การฟังและอ่านข้อมูลภาษาอังกฤษที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการพัฒนา
ธุรกิจดิจิทัลคอนเทนต์ในชีวิตประจ าวันและตอบสนองสิ่งที่ฟังได้ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่มีคุณค่าและ          
มีประโยชน์ในการช่วยวิเคราะห์ข้อมูล การตัดสินใจ 
  Knowledge and understanding of digital technology management for 
developing digital content businesses, including leveraging technology to operate 
business in order to reach modern consumers and enhance competitive market 
opportunities, for instance, using prompt commands, both in English and Thai, to 
communicate between humans and artificial intelligence (AI); in English, listening to 
and reading about digital technology content to develop digital content businesses 
and respond to what is heard to obtain valuable and useful information for data 
analysis and decision-making. 
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804 102 ความคิดเชิงค านวณและความคิดสร้างสรรค์เพื่อการสื่อสาร 3(2-2-5)
 (Computational Thinking and Creativity for Communication) 
  การบริหารความคิดเชิงค านวณเพ่ือการสร้างสรรค์  การแทนข้อมูลและนามธรรม หลักการ

ของอัลกอริทึม หลักการตรรกะเชิงเงื่อนไข และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ อธิบายกระบวนการ
ท างานภาพรวม และควบคุมด าเนินงานให้เป็นไปตามแผนธุรกิจ 

  Computational thinking management for creativity; data representation and 
abstraction; principles of algorithms; principles of conditional logic; creative 
problem-solving; explaining the overall work process and managing operations in 
accordance with the business plan. 

 
804 103  หลักการสื่อสารเพื่อสื่อดิจิทัล 3(3-0-6) 
 (Principles of Communication for Digital Media) 
   แนวคิดและทฤษฎีการสื่อสาร แบบจ าลองการสื่อสารในบริบทต่าง ๆ และในยุคสื่อดิจิทัล 

การอธิบายปรากฏการณ์ทางสังคมด้วยทฤษฎีการสื่อสาร ทฤษฎีการเล่าเรื่อง การเล่าเรื่องดิจิทัลที่
สอดคล้องกับแพลตฟอร์มต่าง ๆ 

   Concepts and theories of communication; communication models in various 
contexts and in the digital era; explaning social phenomena with communication 
theories, narrative theory, and digital storytelling aligned with different platforms. 

 
804 104  การออกแบบพื้นฐาน  3(2-2-5) 
 (Basic Design)  
   ทฤษฎีพื้นฐานการออกแบบ ทฤษฎีสี การจัดองค์ประกอบศิลป์ แนวคิดการสร้างภาพสองมิติ

เพ่ือสร้างสื่อดิจิทัลให้ตรงตามวัตถุประสงค์ ตามหลักการพฤติกรรมผู้บริโภคและประสบการณ์
ผู้ใช้งาน การออกแบบกราฟิกสองมิติเพ่ือสื่อสารให้ตรงกับวัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมาย 
ตระหนักถึงความส าคัญของทรัพย์สินทางปัญญาด้านเทคโนโลยีและการเลือกใช้โปรแกรมในการ
ออกแบบกราฟิกสองมิติ  
  Basic design theories; color theory; composition; concepts for creating two-
dimensional images to develop digital media according to objectives; principles of 
consumer behavior and user experience; design of two-dimensional graphic to 
communicate to the target audience and objectives; being aware of intellectual 
property rights concerning technology; selecting appropriate software for two-
dimensional graphic designs. 

 
 
 
 
 
 



 
 

22 
 

804 105 การค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อธุรกิจ  3(3-0-6) 
 (Research and Data Analysis for Business) 
   หลักการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงธุรกิจ การรวบรวมข้อมูลและการคัดกรองข้อมูลเชิงธุรกิจ การบ

การและการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงธุรกิจ การน าเสนอข้อมูลทางธุรกิจด้วยภาพ น าผลการวิเคราะห์
ข้อมูลมาเพ่ิมโอกาสในการประสบความส าเร็จในทางตลาด  

   Principles of business data analysis; data collection and filtering; business data 
management and analysis; and business data visualization using data analysis 
outcomes to enhance market success opportunities. 

 
804 106 การโปรแกรมส าหรับสื่อดิจิทัล  3(2-2-5) 
 (Programing for Digital Media) 
   แนวคิดการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น อัลกอริทึมและผังงาน ค าสั่ งแบบมี เงื่อนไข 

และลูป แพลตฟอร์มที่ไม่ต้องเขียนโค้ด แพลตฟอร์มที่ใช้โค้ดต่ า การเขียนโปรแกรมด้วยภาพ  
ระบบอัตโนมัติและเวิร์กโฟลว์เพ่ือน าจัดการการด าเนินงานและกระบวนการต่าง ๆ ในธุรกิจดิจิทัล  
ตระหนักถึงความส าคัญของทรัพย์สินทางปัญญาด้านเทคโนโลยี และการเลือกใช้โปรแกรมในการ
พัฒนาสื่อดิจิทัล 

       Concepts of basic programming; algorithms and flowcharts; conditional 
statements and loops; no-code platforms; low-code platforms; understanding visual 
programming; understanding automation and workflows for managing operations 
and processes in digital businesses; being aware of intellectual property rights 
concerning technology; selecting programming languages for developing digital 
media.   

 
804 107  การสร้างสื่อน าเสนอ  3(2-2-5) 
 (Creating Presentation Media) 
   หลักการสร้างกราฟิกเคลื่อนไหว การสร้างกราฟิกเคลื่อนไหวส าหรับการโปรโมทสื่อต่าง ๆ     

การน าเสนอ การจัดองค์ประกอบหน้าจอ การเปลี่ยนภาพกราฟิก และเนื้อหา การเลือกใช้
โปรแกรมในการสร้างกราฟิกเคลื่อนไหว ตระหนักถึงความส าคัญของทรัพย์สินทางปัญญาด้าน
เทคโนโลยี และการใช้ภาษาอังกฤษในการน าเสนองาน 

   Principles of creating motion graphics; developing motion graphics for 
promoting various media; presentations; screen composition; transitioning graphics 
and content; selecting appropriate software for creating motion graphic; being aware 
of intellectual property rights concerning technology; English for presentation. 
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804 201 เทคโนโลยีการผลิตสื่อโต้ตอบ  3(2-2-5) 
 (Interactive Media Production Technology)  
   หลักการและแนวคิดในการผลิตสื่อโต้ตอบ ประเภทของสื่อโต้ตอบ เทคโนโลยีการผลิตสื่อ

โต้ตอบที่ท าให้เกิดการมีส่วนร่วม การสร้างสื่อโต้ตอบด้วยองค์ประกอบข้อความ ภาพ วิดีโอ และ
เสียง ตระหนักถึงความส าคัญของทรัพย์สินทางปัญญาด้านเทคโนโลยี  และการใช้โปรแกรม
ประยุกต์ในการผลิตสื่อโต้ตอบเบี้องต้น 

   Principles and concept of interactive media production; types of interactive 
media; technologies for producing interactive media that foster engagement through 
text, images, video and audio; being aware of intellectual property rights concerning 
technology; using applications for basic interactive media production. 

 
804 202  วัฒนธรรมทางสายตาและนิเวศวิทยาสื่อ  3(3-0-6) 
 (Visual Culture and Media Ecology) 
   แนวคิดด้านค่านิยม ความเชื่อ และประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับการมองเห็นและการมองโลก

ในแง่มุมต่าง ๆ  ท ี่มีผลกระทบต่อพฤติกรรม ความคิด และวัฒนธรรมทั่วไปของบุคคลหรือกลุ่มคน
ได้โดยตรง วิธีการค้นหาความหมายตรงและความหมายแฝงในงานสื่อ กรณีศึกษาในพ้ืนที่ต่าง ๆ ใน
ขอบเขตของวัฒนธรรมทางสายตาซึ่งเชื่อมโยงกับนิเวศสื่อจากอดีตสู่ปัจจุบัน สื่อกับคนหลากหลาย
กลุ่มภายใต้กระแสการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี การแสดงความคิดเห็นในเชิงวิพากษ์ด้วยข้อมูล
และหลักฐานที่เชื่อถือได้ 

   Concept of values, beliefs, and experiences related to vision and different 
worldviews that directly impact behavior, thoughts, and general culture of 
individuals or groups; methods for identifying explicit and implicit meanings in media 
works; case studies from various regions within the realm of visual culture 
connected to media ecology from past to the present; the relationship between 
media and diverse groups under the influence of technological changes; presenting 
critical thinking supported by reliable information and trustworthy evidence. 

 
804 203  การเขียนเนื้อหาดิจิทัล  3(2-2-5) 
 (Writing Digital Content) 
   กระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ หลักการเขียนเนื้อหาให้สอดคล้องกับคุณลักษณะ

ของสื่อดิจิทัล สื่อดิจิทัลกับผู้รับสาร การแสวงหาแนวคิด การสื่อความหมาย มุมมองในการเล่าเรื่อง 
การใช้ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียงในการเล่าเรื่อง กฎหมายและจริยธรรมที่
เกี่ยวข้องกับการเขียนเนื้อหาดิจิทัล 

   The process of developing creativity; principles of writing content to align with 
the characteristics of digital media; digital media and its audience; idea generation; 
conveying meaning; perspectives in storytelling; using text, still images, motion 
graphics, and sound in storytelling; the laws and ethics related to writing digital 
content.  
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804 204  แนวโน้มของสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล   3(3-0-6) 
 (Trends in Digital Media Technology) 
 วิชาบังคับก่อน : 804 106 การโปรแกรมส าหรับสื่อดิจิทัล 
   หลักการ แนวคิด และรูปแบบของสื่อดิจิทัลจากอดีตจนถึงปัจจุบัน เทรนด์ของสื่อดิจิทัล 

เนื้อหาและเบื้องหลังการสร้างสื่อดิจิทัล กระบวนการคิดสื่อดิจิทัล  วิพากษ์แนวโน้มเทคโนโลยีของ
การพัฒนาสื่อดิจิทัลที่จะเกิดขึ้นในอนาคต การแสดงความคิดเห็นในเชิงวิพากษ์ด้วยข้อมูลและ
หลักฐานที่เชื่อถือได้ การอ่านเนื้อหา ค้นหาข้อมูลภาษาอังกฤษในหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับแนวโน้มของ
สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลและใช้ภาษาอังกฤษในการน าเสนองานได ้

  Principles, concepts and forms of digital media from past to present; trends in 
digital media, understanding the content and background of digital media creation; 
the process of digital media thinking; critically analyzing future technological trends 
in digital media development; presenting critical thinking supported by reliable 
information and trustworthy evidence; reading; researching trends of digital 
technology in English; presenting in English.  

 
804 205  เทคโนโลยีการผลิตสื่อภาพเคลื่อนไหว  3(2-2-5) 
 (Animation Technology) 
   ประวัติศาสตร์และพัฒนาเทคโนโลยีการผลิตสื่อภาพเคลื่อนไหว ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ

เทคโนโลยีการผลิตสื่อภาพเคลื่อนไหว การออกแบบส าหรับภาพเคลื่อนไหว ขั้นตอนการท างาน
และองค์ประกอบภาพเคลื่อนไหว ตระหนักถึงความส าคัญของทรัพย์สินทางปัญญาด้านเทคโนโลยี 
การใช้โปรแกรมประยุกต์ในผลิตสื่อภาพเคลื่อนไหว 

   History and development of technology for producing moving image media; 
basic knowledge of animation media production; designing for moving image; 
workflow and animation elements; being aware of intellectual property rights 
concerning technology; animated media production application. 

  
804 206 การจัดการฐานข้อมูล   3(2-2-5) 
 (Database Management) 
   พ้ืนฐานของโครงสร้างข้อมูลและฐานข้อมูล  ประเภทของฐานข้อมูลส าหรับงานทางด้าน

ดิจิทัลมีเดีย การน าเข้าข้อมูลลงฐานข้อมูล การจัดการข้อมูลและให้บริการข้อมูล เพ่ือรองรับการ
ขยายตัวของธุรกิจ  ความสะดวกในการดึงข้อมูลน าไปวิเคราะห์หรือวางแผนการท าธุรกิจ ตระหนัก
ถึงความส าคัญของทรัพย์สินทางปัญญาด้านเทคโนโลยี และการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในการจัดการ
ข้อมูล 

   Fundamentals of data structures and databases; types of databases for digital 
media work; data import; data management; data services to support business 
expansion; ease of data retrieval for analysis or business planning; being aware of 
intellectual property rights concerning technology; selecting software tools for data 
management. 
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804 207  ปรัชญาในสื่อดิจิทัล 3(3-0-6) 
 (Philosophy in Digital Media)  
   แนวคิดปรัชญาในสื่อดิจิทัล  แนวคิดทฤษฎีเทคโนโลยีเป็นตัวก าหนด ความสัมพันธ์ทางสังคม

กึ่งความจริง กรณีศึกษาประเด็นส าคัญทางแนวคิดปรัชญาที่ประกอบสร้างในเนื้อหาของสื่อดิจิทัล 
ปรัชญาอัตถิภาวนิยม ปรัชญาความรัก ปรัชญามนุษยนิยม และแนวคิดมานุษยวิทยาดิจิทัล       
แสดงความคิดเห็นในเชิงวิพากษ์ด้วยข้อมูลและหลักฐานที่เชื่อถือได้ 

   Philosophical concepts in digital media; the concept of technology 
determinism; quasi-real social relations; case studies of important philosophical 
concepts built into the content of digital media; existentialism; philosophy of love; 
humanist philosophy; the concept of digital anthropology; presenting critical 
thinking supported by reliable information and trustworthy evidence. 

 
804 208  ภูมิทัศน์สื่อไทย   3(3-0-6) 
 (Thailand Media Industry) 
   ประเด็นส าคัญทางแนวคิดสื่อไทย โดยใช้กรณีศึกษาจากธุรกิจทีวี วิทยุ หนังสือพิมพ์ โฆษณา 

ภาพยนตร์ เจ้าของสินค้าและบริการ เพ่ือแสดงให้เห็นถึงโครงสร้างของภูมิทัศน์สื่อไทย 
อุตสาหกรรมสื่อไทย และทิศทางในอนาคต ด้วยความเป็นเหตุเป็นผล 

   Explaining key points in Thai media concepts using case studies from TV 
business, radio, newspapers, advertising, films, and product and service owners to 
demonstrate the structure of the Thai media landscape, Thai media industry, and 
future directions, with cause and effect. 

 
804 209  พฤติกรรมผู้บริโภคสื่อและประสบการณ์ผู้ใช้งาน  3(3-0-6) 
 (Consumer Media Behavior and User Experience) 
   หลักการและทฤษฎีการออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง ศึกษาและเรียนรู้พฤติกรรมของ

ผู้บริโภค ศึกษาการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ให้สอดคล้องกับพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปของผู้ใช้ ใน
รูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ที่ครอบคลุมทั้งกระบวนการ 

   Principles and theories of human-centered design (HCD); studying and 
understanding consumer behaviors; designing user experience (UX) in line with 
evolving user behaviors, both online and offline, encompassing the entire process. 
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804 210  กลยุทธ์สื่อดิจิทัลคอนเทนต์  3(2-2-5) 
 (Digital Content Media Strategy)   
 วิชาบังคับก่อน : 804 203 การเขียนเนื้อหาดิจิทัล 

การเขียนแผนการสื่อสารสื่อดิจิทัลเพ่ือการสื่อสารหลายเพลตฟอร์ม ทฤษฎีการบริหาร
จัดการ การวางแผนงานเพ่ือบรรลุเป้าหมายทางการตลาด  หรือการสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทัล     
โดยการรวมการออกแบบที่ดี การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ และการใช้เทคโนโลยีมาบูรณาการ      
ให้เกิดแนวคิดใหม่ ในรูปแบบแคมเปญที่ใช้เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล ส าหรับสินค้าหรือบริการหรือ
องค์กรที่ไม่แสวงหาผลก าไร การท างานร่วมกันระหว่างนักออกแบบ นักพัฒนา และทีมการตลาด  
การน าเสนอผลงานด้วยภาษาอังกฤษ  การใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือสื่อสารเกี่ยวกับกลยุทธสื่อสาร   
ดิจิทัลคอนเทนต์ได ้

   Developing a digital media communication plan for multi-platform 
communication; applying management theories and planning to achieve marketing 
or communication goals through digital channels by integrating good design, 
effective communication, and technology; creating new concepts in the form of 
campaigns using digital media technology for products, services, or non-profit 
organizations; facilitating collaboration between designers, developers, and 
marketing teams; presenting in English; using English as a medium for digital content 
communication. 

 
804 301  ระเบียบวิธีวิจัยเพื่อจัดการโครงการสื่อดิจิทัล  3(3-0-6) 
 (Research Methods for Managing Digital Media Projects)  

   แนวคิด ความหมาย และหลักการของงานวิจัยและงานสร้างสรรค์ ขั้นตอนและกระบวนการ        
ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่องานวิจัยและงานสร้างสรรค์ การเขียนรายงาน และการน าเสนองานวิจัยและ
งานสร้างสรรค์ที่เกิดจากการบูรณาการความรู้ด้านการออกแบบ การสื่อสาร การประกอบธุรกิจ และ
เทคโนโลยี เพื่อให้เกิดการต่อยอดเป็นแนวคิดใหม่ในการผลิตดิจิทัลคอนเทนต์ การวางแผนและ
ด าเนินงานให้เสร็จทันเวลา เพื่อการพัฒนาตนเอง สังคม และอุตสาหกรรมด้านเทคโนโลยีสื่อ 
 Concepts, meanings, and principles of research and creative work, steps and 
processes in analyzing data for research and creative work; report writing; 
presenting research and creative work resulting from the integration of knowledge 
in design, communication, business, and technology to generate new ideas in 
digital content production; planning and executing tasks on time for self-
improvement, society, and the media technology industry. 
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804 302  เทคโนโลยีประสบการณ์โลกเสมือนจริง  3(2-2-5) 
 (Immersive Experience Technology) 
   ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ความหมายและความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็น

จริงเสมือน (วีอาร์) ความเป็นจริงเสริม (เออาร์) และความเป็นจริงผสม (เอ็มอาร์) ประวัติความ
เป็นมาของเทคโนโลยีเสมือนจริง อุปกรณ์และหลักการเสมือนจริง องค์ประกอบทางประสาทสัมผัส
จากเทคโนโลยีเสมือนจริง เทคโนโลยีเสมือนจริงในหลายบริบท ความรู้พื้นฐานของ 3 มิติ เครื่องมือ
สร้างสรรค์ส าหรับเนื้อหาเสมือนจริง การเล่าเรื่องเสมือนจริง การออกแบบประสบการณ์เสมือน
จริง แนวโน้มที่เกิดขึ้นใหม่ในเทคโนโลยีเสมือนจริง ผลกระทบต่อสังคมของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ตระหนักถึงความส าคัญของทรัพย์สินทางปัญญาด้านเทคโนโลยี การน าเสนอผลงานด้วย
ภาษาอังกฤษ  การใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือสื่อสารเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงได้  

   Introduction to immersive technologies; definition and understanding of 
Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR), and Mixed Reality (MR); history of 
immersive technologies; immersive devices and principles; sensory elements from 
immersive technologies; immersive technologies across various contexts; 
fundamentals of 3D creation tools for immersive content; immersive storytelling; 
designing immersive experiences; emerging trends in immersive technology; societal 
impacts of immersive technologies; being aware of intellectual property rights 
concerning technology; presenting in English; using English as a medium for virtual 
technology communication. 

 
804 303  เทคนิคของการก ากับสื่อดิจิทัล  3(3-0-6) 
 (Technical of  Media Directing) 
   พ้ืนฐานของการก ากับสื่อดิจิทัล การเข้าใจและวิเคราะห์บทบาทของผู้ก ากับสื่อดิจิทัล 

หลักการและแนวคิดในการก ากับสื่อดิจิทัลที่สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายและกลยุทธ์ การก ากับ
ภายใต้กรอบของงบประมาณด้วยการเลือกใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีที่เหมาะสม การสื่อสารและ
การบริหารทีมงานในฐานะการเป็นผู้ก ากับ 

   Fundamentals of digital media direction; understanding and analyzing the role 
of a digital media director; principles and concepts in digital media direction that 
align with target audiences and strategies; directing within budget constraints by 
selecting and utilizing appropriate tools and technologies; communication and team 
management as a director. 
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804 304  โครงการผลิตสื่อผสม  3(2-2-5) 
 (Integrated Media Production Project) 

การเขียนข้อเสนอและน าเสนอหัวข้อโครงการที่สนใจภายใต้โจทย์ของการบูรณาการสื่อที่มี
แนวคิด  แปลกใหม่หรือต่อยอดจากกรณีศึกษา การเชื่อมโยงความรู้หลากหลายด้าน การเล่าเรื่อง
ข้ามสื่อ พัฒนาทั้งเนื้อหาและรูปแบบสื่อพร้อมทั้งวางแผนการด าเนินงาน วางแผนงบประมาณและ
วางแผนการผลิต  สามารถท างานเป็นทีมและเข้าใจบทบาทหน้าที่ของตนเองในฐานะสมาชิกของทีม 

   Writing a proposal and presenting a project topic of interest under the theme 
of integrated media with innovative or case study-based concepts; using 
multidisciplinary knowledge; cross-media storytelling; developing both content and 
media formats; planing the operations, budget, and production schedule; 
collaborating effectively as a team; understanding your role as a team member. 

 
804 305  ธุรกิจโลกด้านดิจิทัลมีเดีย  3(3-0-6) 
 (Global Business for Digital Media)   

 กระบวนการทางธุรกิจสื่อดิจิทัล เรียนรู้ลักษณะของธุรกิจระหว่างประเทศด้านสื่อดิจิทัล    
และการตลาดเพ่ือความบันเทิง  การวิพากษ์กรณีศึกษา การตระหนักถึงความซับซ้อนและความ
หลากหลายของการด าเนินธุรกิจในตลาดสื่อระดับโลก การน าเสนอผลงานด้วยภาษาอังกฤษ         
ใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือสื่อสารเกี่ยวกับธุรกิจโลกด้านดิจิทัลมีเดีย 

   Knowledge of business processes in digital media; learning about the 
characteristics of international digital media and marketing businesses for 
entertainment; analyzing strategies from cases studies; critically analyzing case 
studies; understanding the complexity and diversity of conducting business in the 
global media market; presenting in English; using English as a medium for digital 
media communication. 

 
804 306  การจัดแสดงผลงานสื่อดิจิทัล  3(2-2-5) 
 (Digital Media Exhibition)  
   กระบวนการบริหารการจัดพ้ืนที่จัดแสดงโดยใช้สื่อดิจิทัล เรียนรู้องค์ประกอบสื่อ การจัดวาง

วัตถุ การจัดพ้ืนที่ จัดสรรทรัพยากรและงบประมาณในการจัดแสดงผลงานสื่อดิจิทัลการเลือกใช้
อุปกรณ์ เทคนิคการตอบโต้ แสง สี เสียงและภาพ การฝึกปฏิบัติการจัดแสดงงานสื่อดิจิทัล และ
การระดมทุน 

   Process of managing exhibition spaces using digital media; learning media 
elements, object placement, space organization, resource allocation, and budgeting 
for digital media exhibitions; selecting equipment, interactive techniques, light, 
color, sound, and visuals; practicing setting up digital media exhibitions; fundraising. 

 
 
 



 
 

29 
 

804 311 ข้อมูลลูกค้าส าหรับการตลาดเนื้อหาดิจิทัล   3(3-0-6) 
 (Customer Data for Digital Content Marketing) 

หลักการจ าแนกข้อมูลลูกค้า การรวบรวมข้อมูล การเตรียมข้อมูล เทคนิคการจ าแนกข้อมูล
ลูกค้า การจ าแนกข้อมูลบนสื่อสังคมออนไลน์โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป การใช้ข้อมูลลูกค้าส าหรับ
การตลาดเนื้อหาดิจิทัล 

Principles of customer data analytics; data collection; data preparation; 
customer data analysis; computer software application for social media data 
analysis; analytics for digital content marketing. 

 
804 312 การพัฒนาสื่อเสมือนจริง  3(3-0-6) 
 (Immersive Media Development) 

  กระบวนการขั้นตอนวิธี การพัฒนาสื่อเสมือนจริง จ าแนกเปรียบเทียบคุณลักษณะของสื่อ
เสมือนจริง และสื่อใกล้เคียง พ้ืนฐานองค์ประกอบด้านฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ เนื้อหาสาระที่เชื่อมต่อ
กับประสาทสัมผัส และข้อจ ากัดหรือความท้าทายที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสื่อเสมือนจริง แนว
ทางการปรับประยุกต์ใช้สื่อเสมือนจริง   
  Explaining the process and methodology of developing virtual media; 
distinguishing and comparing the characteristics of virtual media and related media; 
basics of hardware and software components; sensory-connected content; 
limitations or challenges associated with creating virtual media; approaches to 
applying virtual media. 

 
804 313 การผลิตเนื้อหาวิดีโอ   3(2-2-5) 
 (Video Content Production) 

  การท าข้อเสนอหรือพิทช์เด็ค ขั้นตอนการเขียนสคริปต์ การฝึกเขียนสคริปต์ หน้าที่ในกอง
ถ่าย กระบวนการผลิตวิดีโอ การเตรียมการผลิต กระบวนการหลังการถ่ายท า การวางแผนการถ่าย
ท า ฝึกปฏิบัติการใช้อุปกรณ์ในการถ่ายท าวิดีโอ  
  Designing proposals/pitch decks; script writing process and practice; video crew 
positions and responsibilities; video production process; postproduction process; 
video production planning; hands-on practice with video equipment.  
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804 314 การออกแบบสื่อโต้ตอบ   3(2-2-5) 
 (Interactive Media Design) 

  หลักการของสื่อแบบโต้ตอบและประเภทของสื่อแบบโต้ตอบ กระบวนการออกแบบของ     
สื่อแบบโต้ตอบ การสร้างสื่อแบบโต้ตอบกับผู้ใช้ การเชื่อมต่อสื่อโต้ตอบกับอินเทอร์เน็ตสรรพสิ่ง  
การเลือกใช้โปรแกรมประยุกต์ในการสร้างสื่อโต้ตอบ ตระหนักถึงความส าคัญของทรัพย์สินทาง
ปัญญาด้านเทคโนโลยี 
  Principles of interactive media and types of interactive media; the design 
process of interactive media; creating interactive media with user engagement; 
connecting interactive media to IoT (Internet of Things); selecting applications for 
creating interactive media; being aware of intellectual property rights concerning 
technology. 
 

804 315 เอไอ และการสร้างเนื้อหาเชิงสร้างสรรค์   3(2-2-5) 
 (AI and Generative Content Creation) 

  ความรู้ เบื้องต้นเกี่ยวกับเอไอในการสร้างเนื้อหา  พ้ืนฐานของเจเนอร์ เรทีฟ เอไอ 
การสร้างพร้อมท์ เจเนอร์เรทีฟ เอไอส าหรับธุรกิจ การเขียนเชิงสร้างสรรค์ด้วยเอไอ เอไอ ส าหรับ
ทัศนศิลป์ และการออกแบบเอไอส าหรับเสียงและการสร้างสรรค์ดนตรี เอไอในวิดีโอและแอนิเมชั่น 
เอไอส าหรับการวิจัยทางวิชาการ เทคนิควิศวกรรมพร้อมท์ เอไอขั้นสูง จริยธรรมของเอไอในการ
สร้างเนื้อหา การสร้างเนื้อหาด้วยเทคโนโลยีเอไอ  
  Introduction to AI in content creation; fundamentals of generative AI; prompt 
generation; generative AI for business; creative writing with AI; AI for visual arts and 
design; AI for audio and music creation; AI in video and animation; AI for academic 
research; advanced AI prompt engineering techniques; principles of AI ethics in 
content creation.  
 

804 316 การผลิตงานเสมือนจริง   3(2-2-5) 
 (Virtual Production) 

  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับแนวคิดและขั้นตอนการผลิตเสมือนจริง พ้ืนฐานของการติดตาม
กล้องและเทคโนโลยีกล้องเสมือน การออกแบบเพ่ืองานฉากเสมือนจริงและสภาพแวดล้อมเสมือน
จริง แนวคิดการส ารวจและการสร้างภาพจ าลองของฉาก พ้ืนฐานคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติและ
การเรนเดอร์แบบเรียลไทม์ ศึกษาดูงานการปฏิบัติงานจริงของการผลิตเสมือนจริง 
  Introduction to virtual production concepts and workflows; fundamental of 
camera tracking and virtual camera technologies; design of virtual stage and virtual 
environment; virtual scouting and previsualization concept; fundamental of 3D 
computer graphic and real-time rendering; study of the practical work of virtual 
production. 
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804 317 การปฏิบัติการสื่อดิจิทัลบูรณาการ   3(2-2-5) 
 (Integrated Digital Media Workshop)  

  เขียนสคริปต์ส าหรับเทคโนโลยีสื่อสร้างสรรค์ให้เกิดความแปลกใหม่  การวางแผนการ
น าเสนอเนื้อหาโดยการบูรณาการงานออกแบบกับเทคโนโลยีสื่อได้ แนวคิดของสื่อหลอมรวม 
ทักษะการผลิตสื่อหลอมรวม โดยวิทยากรทั้งในและต่างประเทศ รวมทั้งการน าเสนองานในรูปแบบ
ที่ทันสมัย 
  Writing scripts for creative media technology to create fresh novelty; planning 
content presentation by integrating design work with media technology; mixed 
media concepts and production skills for integrated media, provided by both local 
and international speakers; presenting work in a contemporary format.  

 
804 318 สุนทรียในงานสื่อดิจิทัล  3(3-0-6) 
 (Aesthetic in Digital Media)  

  หลักสุนทรียศาสตร์ที่สร้างความซาบซึ้งในความงาม หน้าที่ การแสดงออกและคุณค่าของ
ศิลปะในชีวิตประจ าวัน วิจารณ์ผลงานของศิลปินในงานสื่อสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลทั้งไทยและ
ต่างประเทศ การเปรียบเทียบลักษณะทั่วไป ลักษณะเฉพาะของผลงาน รสนิยม วิพากษ์กรณีศึกษา
ที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์เพื่อการออกแบบและการพัฒนาคุณภาพชีวิต แสดงความคิดเห็นในเชิง
วิพากษ์ด้วยข้อมูล หลักฐานที่เชื่อถือได้ จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 
  Principles of aesthetics that evoke an appreciation of beauty; function, 
expressions, and the value of art in daily life; critiquing works of both Thai and 
international artists in creative and digital media; comparing general and specific 
characteristics of works, and tastes; critically analyzing case studies that can be 
utilized for design and quality of life improvement; providing critical opinions 
supported by credible data and evidence from diverse sources.   
 

804 401  โครงการประสบการณ์วิชาชีพ 6(ไม่น้อยกว่า 640 ชม.) 
 (Capstone Project) 

วิชาบังคับก่อน : 804 210 กลยุทธ์สื่อดิจิทัลคอนเทนต์ และ 804 304 โครงการผลิตสื่อผสม 
เงื่อนไข : วัดผลการศึกษาเป็น S หรือ U 

ฝึกปฏิบัติการใช้สื่อดิจิทัลในหน่วยงานภาครัฐ เอกชนหรือต่างประเทศ แลกเปลี่ยน         
องค์ความรู้ระดับชาติและ/หรือนานาชาติ ปฏิบัติงานร่วมกับผู้อ่ืนได้และได้รับการยอมรับจากเพ่ือน
ร่วมงาน เรียนรู้ในการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน  แสดงความคิดเห็นในเชิงบวกบนพ้ืนฐานการยอมรับความ
แตกต่างทางวัฒนธรรมขององค์กรและสังคม 
 Practical training in media within government, private, or international 
organizations; exchanging knowledge at national and/ or international levels; 
working collaboratively with others and gaining acceptance from colleagues; 
learning to coexist with others; expressing positive opinions based on accepting 
cultural differences within organizations and society.  
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804 402  โครงการเทคโนโลยีสื่อสร้างสรรค์  3(0-6-3) 
 (Creative Media Technology Project) 
 วิชาบังคับก่อน : 804 301 ระเบียบวิธีวิจัยเพื่อจัดการโครงการสื่อดิจิทัล และ  
      804 304 โครงการผลิตสื่อผสม 

การด าเนินการผลิตโครงการจุลนิพนธ์ ภายใต้หัวข้อบูรณาการความรู้ด้านการออกแบบ     
การสื่อสารวิธีการทางธุรกิจที่น าเทคโนโลยีต่าง ๆ เข้ามาต่อยอดให้เกิดแนวคิดใหม่ การใช้
ภาษาอังกฤษเขียนข้อเสนอโครงการและรายงานโครงการ การน าเสนอแผนโครงการสื่อสร้างสรรค์
ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ มีการวางแผนและด าเนินงานเสร็จทันเวลา จัดสรรทรัพยากรและ
งบประมาณได ้การท างานเป็นทีม เข้าใจบทบาทหน้าที่ของตนเองในฐานะสมาชิกของทีม ตระหนัก
ถึงความส าคัญของทรัพย์สินทางปัญญาด้านเทคโนโลยี การปฏิบัติโครงการฯ ต้องผ่านเกณฑ์     
ตามข้อก าหนดในการท าโครงการจุลนิพนธ์ และเผยแพร่ผลงานสู่สาธารณะ  
 Executing a micro-thesis project under the theme of integrating knowledge in 
design, communication, and business methods by leveraging various technologies 
to develop new concepts; writing a project proposal and report in English; 
presenting a creative media project plan that aligns with objectives; ensuring timely 
completion; allocating resources and budget effectively; working as a team and 
understanding individual roles within the team; being aware of intellectual property 
rights concerning technology; meeting the criteria for the micro-thesis project; 
publishing the work to the public. 
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ภาคผนวก ก 

ข้อบังคับมหาวิทยาลัยศิลปากร ว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พ.ศ. 2560 และ 
ข้อบังคับมหาวิทยาลัยศิลปากร ว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2565 
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