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ชื่อสถาบันอุดมศึกษา	สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง
คณะ			สถาปัตยกรรม ศิลปะและการออกแบบ
ภาควิชา			ศิลปอุตสาหกรรม
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หมวดที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับหลักสูตร
1.	ชื่อหลักสูตร
	ชื่อภาษาไทย		หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต
				สาขาวิชาการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ
	ชื่อภาษาอังกฤษ		Bachelor of Fine and Applied Arts Program in
				Experience Design for Integrated Media
2.	ชื่อปริญญาและสาขาวิชา
	ชื่อเต็ม	(ภาษาไทย)	ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต (การออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ)
		(ภาษาอังกฤษ)	Bachelor of Fine and Applied Arts 
(Experience Design for Integrated Media)
	ชื่อย่อ	(ภาษาไทย)	ศป.บ. (การออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ)
	ชื่อย่อ	(ภาษาอังกฤษ)	B.F.A. (Experience Design for Integrated Media)
3.	วิชาเอกหรือความเชี่ยวชาญเฉพาะของหลักสูตร (ถ้ามี)
	ไม่มี
4.	จำนวนหน่วยกิตที่เรียนตลอดหลักสูตร
	144 หน่วยกิต
5.	รูปแบบของหลักสูตร
5.1	รูปแบบ
5.1.1	ระยะเวลาการศึกษาของหลักสูตร
	หลักสูตรปริญญาตรี 4 ปี
5.1.2	ลักษณะของหลักสูตร
หลักสูตรปกติ
5.2	ประเภทของหลักสูตร
หลักสูตรปริญญาตรีทางวิชาการ 
5.3	ภาษาที่ใช้
หลักสูตรจัดการศึกษาเป็นภาษาไทย
5.4	การรับเข้าศึกษา
รับทั้งนักศึกษาไทยและนักศึกษาต่างชาติ
5.5	ความร่วมมือกับสถาบันอื่น
เป็นหลักสูตรของสถาบันโดยเฉพาะ
5.6	การให้ปริญญาแก่ผู้สำเร็จการศึกษา
ให้ปริญญาเพียงสาขาวิชาเดียว
6.	สถานภาพของหลักสูตรและการพิจารณาอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตร
☑︎	หลักสูตรปรับปรุง ➔ กำหนดเปิดสอนเดือน		กรกฎาคม	พ.ศ.		2568	
	ภาคการศึกษาที่	1	ปีการศึกษา 		2568			
	ได้รับพิจารณากลั่นกรองโดยคณะกรรมการสภาวิชาการ ครั้งที่					
	เมื่อวันที่			เดือน			พ.ศ.					
	ได้รับอนุมัติ/เห็นชอบหลักสูตรจารสภาสถาบันฯ ในการประชุมครั้งที่				
	เมื่อวันที่			เดือน			พ.ศ.					
7.	อาชีพที่สามารถประกอบได้หลังสำเร็จการศึกษา
	ตำแหน่งงาน
	คำอธิบายลักษณะงาน

	(1) นักออกแบบประสบการณ์ 
(Experience Designer)
	มีหน้าที่สร้างและปรับปรุงประสบการณ์สำหรับผลิตภัณฑ์และบริการต่างๆ รวมไปถึงการวิจัยผู้ใช้เพื่อเข้าใจความต้องการและพฤติกรรม การออกแบบอินเตอร์เฟซและต้นแบบ การทดสอบใช้งานเพื่อเก็บความคิดเห็น และการทำงานร่วมกับทีมพัฒนาและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องเพื่อให้แน่ใจว่าการออกแบบสามารถนำไปใช้ได้จริงและตรงตามความคาดหวังของผู้ใช้ นอกจากนี้พวกเขายังต้องประเมินและปรับปรุงผลิตภัณฑ์หลังเปิดตัวอย่างต่อเนื่องเพื่อรักษาความพึงพอใจของผู้ใช้ให้สูงสุด 

	(2) นักวิจัยทางการออกแบบ 
(Design Researcher)
	ทำการวิจัยผู้ใช้เพื่อเข้าใจพฤติกรรม ความต้องการ และปัญหาที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์หรือบริการ วิเคราะห์ข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้เพื่อค้นหาข้อมูลเชิงลึก และแนวโน้มที่สำคัญ ดำเนินการทดสอบใช้งานเพื่อประเมินประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์ และสร้างต้นแบบและแบบสำรวจเพื่อการทดสอบและเก็บข้อมูลเพิ่มเติม ทำงานร่วมกับนักออกแบบและนักพัฒนาอย่างใกล้ชิดเพื่อให้แน่ใจว่าข้อมูลจากการวิจัยถูกนำไปใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ นำเสนอผลการวิจัยและข้อเสนอแนะต่อผู้มีส่วนเกี่ยวข้องและติดตามแนวโน้มใหม่ ๆ ในด้านการออกแบบและวิธีวิจัย

	(3) นักออกแบบประสบการณ์ของแบรนด์ 
(Brand Experience Designer)
	สร้างประสบการณ์ที่สอดคล้องและน่าสนใจซึ่งสะท้อนและเสริมสร้างเอกลักษณ์ของแบรนด์ ออกแบบองค์ประกอบของการมีปฏิสัมพันธ์ ที่สื่อถึงคุณค่าของแบรนด์ในทุกจุดสัมผัส ทำวิจัยตลาดเพื่อเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย การพัฒนาแนวทางการใช้แบรนด์ และการทำงานร่วมกับทีมการตลาด การออกแบบ และการพัฒนาเพื่อให้แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกัน วิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ใช้และตัวชี้วัดเพื่อปรับกลยุทธ์ของแบรนด์

	(4) นักออกแบบประสบการณ์ของลูกค้า 
(Customer Experience Designer)
	พัฒนาปฏิสัมพันธ์ระหว่างลูกค้าและธุรกิจโดยการออกแบบประสบการณ์ที่ราบรื่นและเน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง วิเคราะห์เส้นทางลูกค้าเพื่อระบุปัญหาและโอกาสในการปรับปรุง หน้าที่รวมถึงการวิจัยผู้ใช้ การสร้างบุคคลตัวอย่าง และการออกแบบจุดสัมผัสลูกค้าในช่องทางดิจิทัลและกายภาพ ทำงานร่วมกับแผนกต่าง ๆ เพื่อให้แน่ใจว่ามีประสบการณ์ที่สอดคล้อง

	(5) นักออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ 
(Learning Experience Designer)
	สร้างประสบการณ์การเรียนให้มีความน่าสนใจและมีประสิทธิภาพ พวกเขาออกแบบสื่อการเรียนรู้ โดยอิงจากทฤษฎีการเรียนรู้ และความคิดเห็นจากผู้ใช้ รวมถึงการประเมินความต้องการ การพัฒนาเนื้อหา และการผสานองค์ประกอบมัลติมีเดียเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ ทำงานร่วมกับผู้เชี่ยวชาญเพื่อให้แน่ใจว่าเนื้อหามีความถูกต้อง เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความหมายและน่าสนใจที่ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียน

	(6) นักออกแบบประสบการณ์ของสถานที่ 
(Place Experience Designer)
	สร้างสภาพแวดล้อมที่น่าดื่มด่ำและน่าสนใจเพื่อเพิ่มปฏิสัมพันธ์ของผู้คนกับพื้นที่ทางกายภาพ พวกเขาออกแบบแผนผังพื้นที่ และประสบการณ์ทางประสาทสัมผัสเพื่อสร้างบรรยากาศที่น่าจดจำ รวมถึงการวิเคราะห์สถานที่ เข้าใจความต้องการของผู้ใช้ และทำงานร่วมกับสถาปนิก นักวางผังเมือง และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องอื่น ๆ ผสานองค์ประกอบต่างๆ เช่น แสง เสียง และการออกแบบภาพเพื่อกระตุ้นอารมณ์และพฤติกรรมเฉพาะ เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ ความเพลิดเพลิน และการใช้งานที่มีประสิทธิภาพ

	(7) นักออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ 
(User Experience Designer)
	ออกแบบประสบการณ์การปฏิสัมพันธ์ที่นำสมัยและราบรื่นระหว่างผู้ใช้และผลิตภัณฑ์หรือบริการดิจิทัล ใช้วิธีการวิจัยผู้ใช้ สร้างโครงร่างและต้นแบบ และทำการทดสอบการใช้งานเพื่อปรับปรุงการเดินทางของผู้ใช้ รวมถึงเข้าใจความต้องการของผู้ใช้ ออกแบบอินเตอร์เฟซผู้ใช้ และทำงานร่วมกับทีมงานที่มีความหลากหลาย ใช้หลักจิตวิทยาและการออกแบบเพื่อเพิ่มความพึงพอใจและความสามารถในการใช้งานของผู้ใช้ เพื่อสร้างประสบการณ์ที่มีความหมายที่ตรงต่อความคาดหวังของผู้ใช้และวัตถุประสงค์ธุรกิจ โดยสร้างความประทับใจไปสู่ความภักดี


8.	สถานที่จัดการเรียนการสอน
ในสถานที่ตั้งสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง (กรุงเทพมหานคร)
9.	ความสัมพันธ์กับหลักสูตรอื่นที่เปิดสอนในคณะ / สาขาวิชาอื่นของสถาบัน
9.1	กลุ่มวิชา / รายวิชาในหลักสูตรนี้ที่เปิดสอนโดยคณะ / สาขาวิชา / หลักสูตรอื่น
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป
9.2	กลุ่มวิชา / รายวิชาในหลักสูตรที่เปิดสอนให้สาขาวิชา / หลักสูตรอื่นต้องมาเรียน
ไม่มี

1
รายละเอียดหลักสูตร

[bookmark: หมวดที่2]หมวดที่ 2 ปรัชญา วัตถุประสงค์ และผลลัพธ์การเรียนรู้
1.	ปรัชญา
การศึกษาการออกแบบประสบการณ์ที่บูรณาการองค์ความรู้จากศาสตร์ด้านปัจจัยมนุษย์ ศิลปะ การคิดสร้างสรรค์ เทคโนโลยี ไหวพริบทางธุรกิจ และปัจจัยด้านสังคมวัฒนธรรม เรียนรู้การฝึกปฏิบัติงานเป็นกระบวนการอย่างเป็นขั้นเป็นตอนตามปรัชญาการศึกษาแบบประสบการณ์นิยม (Experientialism) ในการจัดการเรียนการสอน โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นกระบวนกร (Facilitator) หรือพี่เลี้ยง (Coach) มีหน้าที่ในการออกแบบการเรียนการสอนโดยจำลองสถานการณ์จากการทำงานจริงในภาคธุรกิจมาสู่ประสบการณ์ในห้องเรียน และสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้สู่การปฏิบัติงานออกแบบที่เป็นรูปธรรม โดยผู้เรียนจะต้องเรียนแบบเชิงรุก (Active Learning) เน้นการฝึกปฏิบัติงานจริง เพื่อนำประสบการณ์ที่ได้จากการเรียนไปพัฒนาตนเองสู่การเป็นนักออกแบบมืออาชีพในอนาคต ตอบสนองความต้องการของยุคสมัยแห่งเศรษฐกิจสร้างสรรค์ นำไปสู่การสร้างสรรค์รูปแบบของประสบการณ์ผ่านสื่อบูรณาการที่เปิดกว้างเพื่อตอบสนองความต้องการของมนุษย์ในบริบทที่หลากหลาย
2.	วัตถุประสงค์ของหลักสูตร
หลักสูตรฯ ได้กำหนดวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของหลักสูตร (Program Educational Objective: PEO) ซึ่งระบุคุณลักษณะบัณฑิตไปสู่การเป็นนักออกแบบประสบการณ์มืออาชีพ ตอบสนองต่อความต้องการของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ไว้ 4 ประการ ดังต่อไปนี้
PEO 1 	เป็นนักออกแบบที่สามารถเผยแพร่ความรู้ด้านการคิดเชิงออกแบบไปสู่ผู้ร่วมงาน องค์กร ธุรกิจ และลูกค้า เพื่อสร้างศักยภาพทางการแข่งขันให้กับองค์กรที่ตนทำงานอยู่
PEO 2 	เป็นนักออกแบบที่สามารถพัฒนากลยุทธ์ทางการออกแบบด้วยการวิจัยเชิงออกแบบในบริบทของโลกที่เปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย สะท้อนความเข้าใจเชิงลึกที่มีต่อผู้ใช้งาน ลูกค้า ธุรกิจ และผู้มีส่วนได้เสียทั้งหมดด้วยใจที่เปิดกว้าง
PEO 3 	เป็นนักออกแบบที่สามารถดัดแปลงทักษะทางการคิดและทักษะฝีมืออย่างคล่องตัว เพื่อสอดรับกับความท้าทายด้านการออกแบบ และส่งมอบผลผลิตของการออกแบบประสบการณ์ สะท้อนความคิดริเริ่ม ไม่คัดลอกผลงานผู้อื่น
PEO 4 	เป็นนักออกแบบที่สามารถปรับปรุงความต้องการและเกณฑ์ทางการออกแบบให้มีความเหมาะสม โดยอาศัยข้อมูล สารสนเทศ หรือความรู้ที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมมนุษย์ เทคโนโลยี ปัจจัยทางสังคมวัฒนธรรม และสภาพแวดล้อมทางธุรกิจเพื่อส่งมอบงานออกแบบที่มีคุณค่า
3.	ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร
หลักสูตรฯ กำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ไว้ 7 ด้าน ซึ่งครอบคลุมผลลัพธ์การเรียนรู้ทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ความรู้ ทักษะ จริยธรรม และลักษณะบุคคล ตามประกาศคณะกรรมการมาตรฐานการอุดมศึกษา เรื่อง รายละเอียดผลลัพธ์การเรียนรู้ตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา พ.ศ. 2565 หลักสูตรได้พัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรด้วยอนุกรมวิธานของบลูม (Bloom’s Taxonomy) สำหรับด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) และอนุกรมวิธานของซิมพ์ซัน (Simpson’s Taxonomy) สำหรับด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เพื่อใช้ในการระบุระดับของการพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (Course Learning Outcome: CLO) และถ่ายทอดสู่รูปแบบการจัดการเรียนการสอน และการประเมินผล เพื่อให้มีความสอดคล้องเชิงโครงสร้าง และมั่นใจได้ว่าการจัดการเรียนการสอนของหลักสูตร จะสามารถบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรทั้ง 7 ด้าน ได้อย่างเป็นรูปธรรม มีรายละเอียดได้ดังตารางต่อไปนี้ 

	ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร
(ศป.บ.การออกแบบประสบการณ์
สำหรับสื่อบูรณาการ)
	อนุกรมวิธานการเรียนรู้
	มาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษา พ.ศ. 2565

	
	
	ความรู้
	ทักษะ
	จริยธรรม
	ลักษณะบุคคล

	PLO 1 Design Interdisciplinary 
ประยุกต์สหวิทยาทางการออกแบบประกอบไปด้วย สุนทรียศาสตร์ เทคนิคทางศิลปะ หลักการออกแบบสื่อสาร เทคโนโลยี ไหวพริบทางธุรกิจ และปัจจัยทางสังคมวัฒนธรรมเพื่อสนับสนุนโครงการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ
	Cognitive: Applying
	a
	
	
	

	PLO 2 Creative & Design Strategy
ประยุกต์ใช้เครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์ และการคิดเชิงออกแบบ สำหรับการสร้างกลยุทธ์ทางการออกแบบสำหรับโครงการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการแบบปลายเปิด โดย เพื่อให้สอดคล้องกับขอบเขต สถานการณ์ และบริบทของโครงการ
	Cognitive: Applying
	a
	a
	
	

	PLO 3 Design Research
ประยุกต์หลักการสำรวจเชิงบริบทในการวิจัยเชิงออกแบบ เพื่อการสำรวจ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพและปริมาณ และสรุปเป็นความต้องการและเกณฑ์ในการออกแบบสะท้อนความเข้าใจเชิงลึกที่มีต่อผู้ใช้งาน ธุรกิจ และผู้มีส่วนได้เสียอย่างเอาใจใส่
	Cognitive: Applying
	a
	a
	a
	a

	PLO 4 Experience Design
ออกแบบประสบการณ์ของมนุษย์ผ่านปฏิสัมพันธ์ของประสาทสัมผัสทั้งห้า และเนื้อหาในรูปแบบภาพและข้อความผ่านสื่อบูรณาการ คำนึงถึงเป้าหมาย น้ำเสียง อารมณ์ ความหมาย การใช้งานสื่อ รูปแบบสื่อ และข้อจำกัดของสื่อ 
	Psychomotor: Mechanism
	a
	a
	
	

	PLO 5 Design Implementation
ดำเนินการออกแบบด้วยทักษะที่ประณีตในการวาดภาพ ร่างภาพ การทำแผนภาพ และการสร้างต้นแบบ มุ่งเน้นรายละเอียดในการนำเสนอการใช้งาน ปัจจัยเชิงบริบท สิ่งแวดล้อม วัสดุ เทคโนโลยี เทคนิคการผลิต และการติดตั้ง ให้ความสำคัญกับความคิดริเริ่ม ไม่ลอกเลียนแบบผลงานผู้อื่น
	Psychomotor: Mechanism
	a
	a
	a
	

	PLO 6 Presentation & Communication Skill
นำเสนอโครงการออกแบบด้วยการนำเสนอผ่านภาพและข้อความ เน้นสาระที่สำคัญของเนื้อหากระบวนการ และเลือกใช้สื่อนำเสนอในรูปแบบกายภาพหรือดิจิทัลที่มีความเหมาะสม
	Psychomotor: Mechanism
	a
	a
	
	a

	PLO 7 Design Quality
ประยุกต์ใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบด้วยวิธีการที่เหมาะสม สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของโครงการ ตอบสนองความต้องการของประสบการณ์มนุษย์และผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพื่อระบุถึงแนวทางการพัฒนาผลงานออกแบบในอนาคต
	Cognitive: Applying
	a
	a
	
	

	ลักษณะบุคคล – มีความสร้างสรรค์ เป็นผู้ฟังที่ดี ถ่อมตน มีความเอาใจใส่ ใฝ่รู้ สู้งาน และมีความรับผิดชอบ


4.	ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์ทางการศึกษาและผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร
	วัตถุประสงค์ทางการศึกษา
ของหลักสูตร
	ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	PEO 1
	a
	a
	
	
	
	a
	

	PEO 2
	
	a
	a
	
	
	
	

	PEO 3
	
	
	
	a
	a
	
	

	PEO 4
	
	
	
	
	
	
	a




5.	ความสอดคล้องของผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรและทักษะหมวดวิชาศึกษาทั่วไป 
	(หมวดวิชาศึกษาทั่วไป สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง พ.ศ. 2566)
	ทักษะหมวดวิชาศึกษาทั่วไป*
	ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	1. 	การคิดวิเคราะห์และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Analytical and Critical Thinking)
	
	a
	
	
	
	
	a

	2.	การแก้ปัญหาเชิงซับซ้อน (Complex Problem Solving)
	
	a
	
	
	
	
	

	3.	การคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking)
	
	a
	
	
	
	
	

	4.	ความซื่อสัตย์และความพากเพียรพยายาม (Integrity and Perseverance)
	
	
	a
	
	a
	
	

	5.	การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ (Effective Communication)
	
	
	
	
	
	a
	


* แสดงเฉพาะทักษะในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป (ภาคผนวก ฑ) ที่สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร

6.	ผลลัพธ์การเรียนรู้รายชั้นปี
	PLO
	ชั้นปีที่ 1
Basic Level
Remember/Set
	ชั้นปีที่ 2 – 3
Intermediate Level
Understand/Guided Response
	ชั้นปีที่ 4
Advanced Level
Apply/Mechanism

	1
	จดจำหลักการพื้นฐานทางการออกแบบ ได้แก่ แนวคิดทางศิลปะ เทคนิค และประเภทของงานศิลปะโดยใช้ศัพท์ทางศิลปะและการออกแบบได้อย่างแม่นยำ
	อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างหลักการทางศิลปะและการออกแบบ ได้แก่ สุนทรียภาพ เทคนิคทางศิลปะ หลักการออกแบบ ไหวพริบทางธุรกิจ และปัจจัยทางสังคมวัฒน-ธรรม ที่เชื่อมโยงมาสู่โจทย์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ
	ประยุกต์สหวิทยาทางการออกแบบประกอบไปด้วย สุนทรียศาสตร์ เทคนิคทางศิลปะ หลักการออกแบบสื่อสาร เทคโนโลยี ไหวพริบทางธุรกิจ และปัจจัยทางสังคมวัฒนธรรมเพื่อสนับสนุนโครงการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ

	2
	ผลิตซ้ำกลยุทธ์ทางการออกแบบด้วยเครื่อง มือทางความคิดสร้างสรรค์และการออกแบบที่หลากหลายสอดคล้องกับขอบเขตของโจทย์
	เชื่อมโยงเครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์และการคิดเชิงออกแบบ เพื่อสร้างกลยุทธ์ทางการออกแบบซึ่งสอดคล้องกับขอบเขตของโจทย์ปัญหาทางการออกแบบได้อย่างราบรื่น
	ประยุกต์ใช้เครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์ และการคิดเชิงออกแบบ สำหรับการสร้างกลยุทธ์ทางการออกแบบสำหรับโครงการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการแบบปลายเปิด โดย เพื่อให้สอดคล้องกับขอบเขต สถานการณ์ และบริบทของโครงการ

	3
	ค้นคว้าแนวปฏิบัติที่ดีสำหรับการออกแบบ และกรณีศึกษาเพื่อระบุความต้องการทางการออกแบบสำหรับแบบฝึกหัดที่กำหนด
	เลือกใช้เครื่องมือ และเทคนิคในการวิจัยเพื่อการออกแบบ สำหรับการสืบค้น เก็บข้อมูล วิเคราะห์ และสรุปเป็นความต้องการ และเกณฑ์ในการออกแบบที่สะท้อนความเข้าใจต่อผู้ใช้งาน ผ่านขั้นตอนที่กำหนดให้
	ประยุกต์หลักการสำรวจเชิงบริบทในการวิจัยเชิงออกแบบ เพื่อการสำรวจ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพและปริมาณ และสรุปเป็นความต้องการและเกณฑ์ในการออกแบบสะท้อนความเข้าใจเชิงลึกที่มีต่อผู้ใช้งาน ธุรกิจ และผู้มีส่วนได้เสียอย่างเอาใจใส่

	4
	เตรียมองค์ประกอบของรูปแบบปฏิสัมพันธ์ และสาระในลักษณะภาพและข้อความ และตัวอย่างจุดสัมผัสของประสาทสัมผัสทั้งห้า ผ่านการทำบอร์ดแสดงอารมณ์ และตัวอย่างเพื่อเตรียมในการออกแบบสื่อเชิงศิลป์
	ผลิตรูปแบบของปฏิสัมพันธ์ เนื้อหาภาพและข้อความเพื่อการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านสื่อสร้างสรรค์หลากประเภท ตามชุดข้อความ วัตถุประสงค์ น้ำเสียง อารมณ์ การใช้สื่อ รูปแบบ และข้อจำกัดที่กำหนดไว้
	ออกแบบประสบการณ์ของมนุษย์ผ่านปฏิสัมพันธ์ของประสาทสัมผัสทั้งห้า และเนื้อหาในรูปแบบภาพและข้อความผ่านสื่อบูรณาการ คำนึงถึงเป้าหมาย น้ำเสียง อารมณ์ ความหมาย การใช้งานสื่อ รูปแบบสื่อ และข้อจำกัดของสื่อ 

	5
	ดำเนินการฝึกฝนการออกแบบ ได้แก่ การวาดภาพ ร่างภาพ การใช้คอมพิวเตอร์ และการทำหุ่นจำลอง เพื่อให้เข้าใจรายละเอียดของงานออกแบบตามแนวคิด
	ปฏิบัติกระบวนการออกแบบด้วยทักษะที่ได้มีการพัฒนาในด้านการวาดภาพ การทำแบบร่าง การสร้างภาพ และการทำต้นแบบ เน้นรายละเอียดที่แสดงแสดงการใช้งาน บริบท สภาพแวดล้อม วัสดุ การผลิต และการติดตั้งได้อย่างแม่นยำ โดยมุ่งเน้นในการสร้างความใหม่ในงานออกแบบ ไม่ลอกเลียน แบบผลงานผู้อื่น
	ดำเนินการออกแบบด้วยทักษะที่ประณีตในการวาดภาพ ร่างภาพ การทำแผนภาพ และการสร้างต้นแบบ มุ่งเน้นรายละ เอียดในการนำเสนอการใช้งาน ปัจจัยเชิงบริบท สิ่งแวดล้อม วัสดุ เทคโนโลยี เทคนิคการผลิต และการติดตั้ง ให้ความสำคัญกับความคิดริเริ่ม ไม่ลอกเลียนแบบผลงานผู้อื่น

	6
	แสดงความพร้อมในการนำเสนอผลงานการออกแบบโดยการรวบรวมเนื้อหาที่จำเป็น จัดเตรียมพื้นที่การนำเสนอ และวางแผนโครงสร้างขององค์ประกอบทางภาพและวาจา
	นำเสนอผลงานการออกแบบโดยการปฏิบัติตามโครงร่างที่กำหนดให้ นำเสนอรายละเอียดที่สำคัญได้ชัดเจน การนำเสนอด้วยภาพ วาจา ผ่านการพูดการเขียนอย่างมีประสิทธิภาพ และเลือกใช้สื่อทั้งกายภาพและดิจิทัลนำเสนอมีความเหมาะสม
	นำเสนอโครงการออกแบบด้วยการนำเสนอผ่านภาพและข้อความ เน้นสาระที่สำคัญของเนื้อหากระบวนการ และเลือกใช้สื่อนำเสนอในรูปแบบกายภาพหรือดิจิทัลที่มีความเหมาะสม

	7
	นิยามเครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบที่สัมพันธ์กับเกณฑ์ทางการออกแบบที่กำหนดให้ และแสดงความคิดเห็นถึงคุณภาพที่ดีและด้อยในงานออกแบบสื่อเชิงศิลป์ 
	เลือกใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบ ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานออกแบบ ตอบสนองความต้องการของประสบการณ์มนุษย์และผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพื่อระบุแนวทางการพัฒนาผลงานออกแบบในอนาคต
	ประยุกต์ใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบด้วยวิธีการที่เหมาะ สม สอดคล้องกับวัตถุ ประสงค์ของโครงการ ตอบสนองความต้องการของประสบการณ์มนุษย์และผู้มีส่วนได้ส่วยเสีย เพื่อระบุถึงแนวทางการพัฒนาผลงานออกแบบในอนาคต





หมวดที่ 3 ระบบการจัดการศึกษา การดำเนินการ และโครงสร้างของหลักสูตร
1.	ระบบการจัดการศึกษา
1.1	ระบบ
ใช้ระบบการศึกษาแบบทวิภาค โดยใน 1 ปีการศึกษาแบ่งออกเป็น 2 ภาคการศึกษาปกติ ซึ่ง 1 ภาคการศึกษาปกติมีระยะเวลาศึกษาไม่น้อยกว่า 15 สัปดาห์ และภาคการศึกษาพิเศษ ให้กำหนดระยะเวลา โดยสัดส่วนเทียบเคียงได้กับภาคการศึกษาปกติ
ข้อกำหนดต่าง ๆ เป็นไปตามข้อบังคับสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 (ภาคผนวก ก.)
1.2	การจัดภาคการศึกษาพิเศษ (ภาคฤดูร้อน)
· มีภาคการศึกษาพิเศษ มีระยะเวลาการศึกษาไม่น้อยกว่า 8 สัปดาห์
1.3	การเทียบเคียงหน่วยกิตและระบบทวิภาค
· ไม่มี
2.	การดำเนินการหลักสูตร
2.1	วัน-เวลาในการดำเนินการเรียนการสอน
· วัน – เวลาราชการปกติ
· นอกวัน – เวลาราชการ (ระบุ) วันเสาร์ 9:00 – 18:00 น.
· ภาคการศึกษาที่ 1	เดือนกรกฎาคม ถึง เดือนพฤศจิกายน
· ภาคการศึกษาที่ 2	เดือนธันวาคม ถึง เดือนมีนาคม
· ภาคการศึกษาพิเศษ	เดือนเมษายน ถึง เดือนพฤษภาคม
2.2	คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา
เป็นผู้สำเร็จการศึกษา ตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลายหรือประกาศนียบัตรอื่นที่กระทรวงศึกษาธิการรับรองเทียบเท่า
2.3	ปัญหาของนักศึกษาแรกเข้า และวิธีแก้ปัญหา
	ปัญหาของนักศึกษาแรกเข้า
	กลยุทธ์และวิธีแก้ไขปัญหา

	ความรู้และทักษะพื้นฐานด้านศิลปะและการออกแบบไม่เพียงพอ
	· จัดกิจกรรมเสริมเตรียมความรู้และทักษะพื้นฐานก่อนการเรียน

	การปรับตัวจากการเรียนในระดับมัธยมศึกษาที่เป็นลักษณะการเรียนเชิงบรรยาย สู่การเรียนปฏิบัติเชิงรุก ซึ่งนักศึกษาส่วนใหญ่ยังมีวุฒิภาวะ วินัย และความรับผิดชอบไม่เพียงพอ
	· จัดการปฐมนิเทศนักศึกษาใหม่ แนะนำการวางเป้าหมายชีวิต เทคนิคการเรียนในสถาบัน และการแบ่งเวลา
· จัดให้มีระบบอาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อทำหน้าที่สอดส่องดูแล ตักเตือน ให้คำแนะนำแก่นักศึกษาและให้เน้นย้ำในกรณีที่นักศึกษามีปัญหาตามข้างต้นเป็นกรณีพิเศษ
· จัดกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการสร้างความสัมพันธ์ของนักศึกษาและการดูแลนักศึกษา ได้แก่ วันแรกพบระหว่างนักศึกษากับอาจารย์ วันพบผู้ปกครอง การติดตามการเรียนของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 จากอาจารย์ผู้สอน และจัดกิจกรรมสอนเสริมถ้าจำเป็น

	นักศึกษาขาดความเข้าใจ และขาดประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาที่สอบคัดเลือกได้
	· จัดกิจกรรมประชาสัมพันธ์หลักสูตรให้เป็นที่เข้าใจอย่างชัดเจน



2.4	แผนการรับนักศึกษาและผู้สำเร็จการศึกษาในระยะ 5 ปี
	จำนวนนักศึกษา
	ปีการศึกษา

	
	2568
	2569
	2570
	2571
	2572

	ชั้นปีที่ 1
	30
	30
	30
	30
	30

	ชั้นปีที่ 2
	–
	30
	30
	30
	30

	ชั้นปีที่ 3
	–
	–
	30
	30
	30

	ชั้นปีที่ 4
	–
	–
	–
	30
	30

	รวม
	30
	60
	90
	120
	120

	คาดว่าจะสำเร็จการศึกษา
	–
	–
	–
	30
	30



2.5	งบประมาณค่าใช้จ่ายต่อหัว
	ปีงบประมาณ
	2568
	2569
	2570
	2571
	2572

	งบบุคลากร
	–
	–
	–
	–
	–

	งบลงทุน
	522,000
	1,044,000
	1,566,000
	2,088,000
	2,088,000

	งบดำเนินการ
	1,218,000
	2,436,000
	3,654,000
	4,872,000
	4,872,000

	รวม
	1,740,000
	3,480,000
	5,220,000
	6,960,000
	6,960,000


หมายเหตุ	งบบุคลากรได้รับจัดสรรจากงบประมาณแผ่นดิน
ประมาณค่าใช้จ่ายต่อหัวในการผลิตบัณฑิตตามหลักสูตรนี้ เฉลี่ย 68,000 บาท/คน/ปี

2.6	ระบบการศึกษา
· แบบชั้นเรียน

2.7	การเทียบโอนหน่วยกิต รายวิชาและการลงทะเบียนข้ามสถาบันอุดมศึกษา
เป็นไปตามข้อบังคับสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ว่าด้วยการศึกษาระดับ  ปริญญาตรี พ.ศ. 2565 (ภาคผนวก ก.) และประกาศสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง เรื่องการลงทะเบียนเรียนข้ามสถาบันอุดมศึกษา (ภาคผนวก ค.)


3.	โครงสร้างหลักสูตร รายวิชา และหน่วยกิต
3.1	จำนวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร	ไม่น้อยกว่า	144	หน่วยกิต
นักศึกษาหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ จะต้องเรียนรายวิชาตามที่หลักสูตรกำหนดโดยมีจำนวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร ไม่น้อยกว่า 144 หน่วยกิต
3.2	โครงสร้างหลักสูตร
ก. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป (แผน ข.)	24	หน่วยกิต
	กลุ่มทักษะส่งเสริมอัตลักษณ์สถาบัน	9	หน่วยกิต
	กลุ่มวิชาด้านภาษาและการสื่อสาร	3	หน่วยกิต
	กลุ่มวิชาหมวดศึกษาทั่วไป	12	หน่วยกิต
ข. หมวดวิชาเฉพาะ	114	หน่วยกิต
	กลุ่มวิชาหลักการออกแบบ	21	หน่วยกิต
	กลุ่มวิชาทักษะพื้นฐาน	9	หน่วยกิต
	กลุ่มวิชาทักษะคอมพิวเตอร์	12	หน่วยกิต
	กลุ่มวิชาออกแบบประสบการณ์	24	หน่วยกิต
	กลุ่มวิชาการผลิตสื่อบูรณาการ	24	หน่วยกิต
	กลุ่มวิชาเลือก	12	หน่วยกิต
	กลุ่มวิชาศิลปนิพนธ์	12	หน่วยกิต
	ประสบการณ์ภาคสนาม	0	หน่วยกิต (ไม่นับหน่วยกิต)
ค. หมวดวิชาเลือกเสรี	6	หน่วยกิต

3.3	รายวิชา
ก. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป (แผน ข.)	24	หน่วยกิต
รายละเอียดตามโครงสร้างหมวดวิชาศึกษาทั่วไป โดยหลักสูตรกำหนดให้นักศึกษาเรียนในรายวิชาดังต่อไปนี้ เพื่อให้บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ และสอดคล้องกับวิชาชีพ (ภาคผนวก ฒ.)
	หน่วยกิต (บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	90641007
	พลเมืองดิจิทัล
DIGITAL CITIZEN
	3 (3-0-6)

	90641008
	พื้นฐานทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
INTRODUCTION TO ENGLISH COMMUNICATION SKILLS
	0 (0-0-45)

	90641009
	ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษระหว่างวัฒนธรรม 1
INTERCULTURAL COMMUNICATION SKILLS IN ENGLISH 1
	3 (3-0-6)

	90641010
	ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษระหว่างวัฒนธรรม 2
INTERCULTURAL COMMUNICATION SKILLS IN ENGLISH 2
	3 (3-0-6)

	90642033
	กฎหมายสำหรับคนรุ่นใหม่
LAW OF NEW GENERATION
	3 (3-0-6)

	90642142
	จิตวิทยาสำหรับการสื่อสาร
PSYCHOLOGY IN COMMUNICATION
	3 (3-0-6)

	90644045
	การค้นคว้าและการเขียนรายงาน
RESEARCH PAPER WRITING
	3 (3-0-6)

	90644047
	การพัฒนาทักษะการเขียนภาษาไทยเชิงสร้างสรรค์
DEVELOPMENT OF THAI CREATIVE WRITING SKILLS
	3 (3-0-6)

	90644050
	การเขียนภาษาไทยในที่ทำงาน
THAI WRITING IN WORKPLACE
	3 (3-0-6)



ข. หมวดวิชาเฉพาะ	114	หน่วยกิต
	กลุ่มวิชาหลักการออกแบบ	21	หน่วยกิต
	หน่วยกิต (บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	02366501
	สุนทรียภาพทางศิลปะและการออกแบบ
ART AND DESIGN APPRECIATION
	3 (3-0-6)

	02366502
	ความรู้เบื้องต้นสำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์
INTRODUCTION TO CREATIVE ECONOMY
	3 (3-0-6)

	02366503
	การตลาดและพฤติกรรมลูกค้า
MARKETING AND CUSTOMER BEHAVIOR
	3 (3-0-6)

	02366504
	ปัจจัยมนุษย์
HUMAN FACTORS
	3 (3-0-6)

	02366505
	การออกแบบและเทคโนโลยี
DESIGN AND TECHNOLOGY
	3 (3-0-6)

	02366506
	การเสนอร่างโครงการออกแบบ
DESIGN PROPOSAL
	3 (3-0-6)

	02366507
	การนำเสนอผลงานออกแบบ
DESIGN PITCHING
	3 (3-0-6)



	กลุ่มวิชาทักษะพื้นฐาน	9	หน่วยกิต
	หน่วยกิต (บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	02366508
	ปฏิบัติเทคนิคทางศิลปะ
ART TECHNIQUE PRACTICE
	3 (1-4-4)

	02366509
	การเขียนแบบสำหรับงานออกแบบ
TECHNICAL DRAWING FOR DESIGN
	3 (1-4-4)

	02366510
	วิธีการสำรวจเชิงบริบท
METHOD OF CONTEXTUAL INQUIRY
	3 (1-4-4)



		กลุ่มวิชาทักษะคอมพิวเตอร์	12	หน่วยกิต
	หน่วยกิต (บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	02366511
	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 1 : เวกเตอร์และแรสเตอร์
COMPUTER FOR DESIGN 1 : VECTOR AND RASTER
	3 (1-4-4)

	02366512
	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 2 : หุ่นจำลองสามมิติ
COMPUTER FOR DESIGN 2 : 3D MODELING
	3 (1-4-4)

	02366513
	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 3 : วิดีโอและภาพเคลื่อนไหว
COMPUTER FOR DESIGN 3 : VIDEO AND MOTION
	3 (1-4-4)

	02366514
	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 4 : การเขียนชุดคำสั่งและคอมพิวเตอร์เชิงกายภาพ
COMPUTER FOR DESIGN 4 : CODING AND PHYSICAL COMPUTING
	3 (1-4-4)



	กลุ่มวิชาการออกแบบประสบการณ์	24	หน่วยกิต
	หน่วยกิต (บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	02366515
	การออกแบบประสบการณ์ 1 : การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า
EXPERIENCE DESIGN 1 : EXPLORING FIVE SENSES
	4 (2-4-8)

	02366516
	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส
EXPERIENCE DESIGN 2 : FORM AND SENSORY
	4 (2-4-8)

	02366517
	การออกแบบประสบการณ์ 3 : ประสบการณ์ของแบรนด์
EXPERIENCE DESIGN 3 : BRAND EXPERIENCE
	4 (2-4-8)

	02366518
	การออกแบบประสบการณ์ 4 : ประสบการณ์การเรียนรู้
EXPERIENCE DESIGN 4 : LEARNING EXPERIENCE
	4 (2-4-8)

	02366519
	การออกแบบประสบการณ์ 5 : ประสบการณ์ของสถานที่
EXPERIENCE DESIGN 5 : PLACE EXPERIENCE
	4 (2-4-8)

	02366520
	การออกแบบประสบการณ์ 6 : ประสบการณ์ผู้ใช้
EXPERIENCE DESIGN 6 : USER EXPERIENCE
	4 (2-4-8)



	กลุ่มวิชาการผลิตสื่อบูรณาการ	24	หน่วยกิต
	หน่วยกิต (บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	02366521
	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 1 : ARTISTIC MEDIA
	4 (2-4-8)

	02366522
	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 2 : MODEL AND SCULPTURE
	4 (2-4-8)

	02366523
	การผลิตสื่อบูรณาการ 3 : กราฟิกและเอกลักษณ์ทางภาพ 
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 3 : GRAPHIC AND VISUAL IDENTITY
	4 (2-4-8)

	02366524
	การผลิตสื่อบูรณาการ 4 : ต้นแบบและการทดสอบ
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 4 : PROTOTYPING AND TESTING
	4 (2-4-8)

	02366525
	การผลิตสื่อบูรณาการ 5 : การออกแบบสภาพแวดล้อม
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 5 : ENVIRONMENTAL DESIGN
	4 (2-4-8)

	02366526
	การผลิตสื่อบูรณาการ 6 : การออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้งาน
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 6 : USER INTERFACE DESIGN
	4 (2-4-8)



	กลุ่มวิชาเลือก	12	หน่วยกิต
เลือกเรียนจำนวน 3 วิชา จากทั้งหมด 6 รายวิชา ดังแผนการศึกษาข้อ 4. หน้า 21–24 โดย
ปีที่ 2 ภาคการศึกษาที่ 2 เลือกเรียนระหว่าง 02366527 และ 02366528
ปีที่ 3 ภาคการศึกษาที่ 1 เลือกเรียนระหว่าง 02366529 และ 02366530
ปีที่ 3 ภาคการศึกษาที่ 2 เลือกเรียนระหว่าง 02366531 และ 02366532
สำหรับรายวิชา 02366533 และ 02366534 เป็นทางเลือกแก่นักศึกษาสำหรับเลือกเรียนเป็นวิชาเลือกเสรี

	หน่วยกิต (บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	02366527
	การออกแบบของเล่นเสริมพัฒนาการ
DEVELOPMENTAL TOY DESIGN
	4 (2-4-8)

	02366528
	การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้
INTERACTIVE LEARNING MEDIA DESIGN
	4 (2-4-8)

	02366529
	การออกแบบสื่อในนิทรรศการชั่วคราว
MEDIA DESIGN IN EVENT EXHIBITION
	4 (2-4-8)

	02366530
	การออกแบบร้านค้า
RETAIL DESIGN
	4 (2-4-8)

	02366531
	การออกแบบสำหรับการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์
DESIGN FOR E-COMMERCE
	4 (2-4-8)

	02366532
	การออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้งานเชิงทดลอง
EXPERIMENTAL USER INTERFACE DESIGN
	4 (2-4-8)

	02366533
	การประกอบวิชาชีพออกแบบ
DESIGN PROFESSIONAL PRACTICE
	3 (3-0-6) 

	02366534
	การเตรียมแฟ้มสะสมงานออกแบบ
DESIGN PORTFOLIO PREPARATION
	3 (3-0-6)



	ประสบการณ์ภาคสนาม	0	หน่วยกิต
	หน่วยกิต (บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	02366535
	การฝึกงาน
JOB TRAINING 
	0 (0-240-0)



	กลุ่มวิชาศิลปนิพนธ์	12	หน่วยกิต
	หน่วยกิต (บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	02366536
	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1
THESIS IN EXPERIENCE DESIGN FOR INTEGRATED MEDIA 1
	6 (4-4-12)

	02366537
	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2
THESIS IN EXPERIENCE DESIGN FOR INTEGRATED MEDIA 2
	6 (4-4-12)




ค. หมวดวิชาเลือกเสรี	6	หน่วยกิต
	นักศึกษาสามารถเลือกเรียนในรายวิชาที่เปิดสอนในสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า     เจ้าคุณทหารลาดกระบัง จำนวนไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต 

ความหมายของรหัสประจำรายวิชา
รหัสวิชาที่ใช้ กำหนดให้เป็นตัวเลขและตัวอักษร 8 หลัก
รหัสตัวที่ 1,2	ได้แก่เลข	  02	หมายถึง	คณะสถาปัตยกรรม ศิลปะและการออกแบบ
รหัสตัวที่ 3,4	ได้แก่เลข	  36	หมายถึง	สาขาวิชาการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ
รหัสตัวที่ 5	ได้แก่เลข    6	หมายถึง	ระดับปริญญาตรี
รหัสตัวที่ 6,7,8	 		หมายถึง	ลำดับที่ของรายวิชา

3.4	คำอธิบายรายวิชา
คำอธิบายรายวิชา (ภาคผนวก ฉ.)



4.	แผนการศึกษา
ปีที่ 1 ภาคการศึกษาที่ 1
	รหัสวิชา
	ชื่อวิชา
	หน่วยกิต
(บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	02366501
	สุนทรียภาพทางศิลปะและการออกแบบ
ART AND DESIGN APPRECIATION
	3 (3-0-6)

	02366508
	ปฏิบัติเทคนิคทางศิลปะ
ART TECHNIQUE PRACTICE
	3 (1-4-4)

	02366511
	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 1 : เวกเตอร์และแรสเตอร์
COMPUTER FOR DESIGN 1 : VECTOR AND RASTER
	3 (1-4-4)

	02366515
	การออกแบบประสบการณ์ 1 : การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า
EXPERIENCE DESIGN 1 : EXPLORING FIVE SENSES
	4 (2-4-8)

	02366521
	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 1 : ARTISTIC MEDIA
	4 (2-4-8)

	90641008
	พื้นฐานทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
INTRODUCTION TO ENGLISH COMMUNICATION SKILLS
	0 (0-0-45)

	
	รวม
	17




ปีที่ 1 ภาคการศึกษาที่ 2
	รหัสวิชา
	ชื่อวิชา
	หน่วยกิต
(บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	02366502
	ความรู้เบื้องต้นสำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์
INTRODUCTION TO CREATIVE ECONOMY
	3 (3-0-6)

	02366509
	การเขียนแบบสำหรับงานออกแบบ
TECHNICAL DRAWING FOR DESIGN
	3 (1-4-4)

	02366512
	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 2 : หุ่นจำลองสามมิติ
COMPUTER FOR DESIGN 2 : 3D MODELING
	3 (1-4-4)

	02366516
	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส
EXPERIENCE DESIGN 2 : FORM AND SENSORY
	4 (2-4-8)

	02366522
	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 2 : MODEL AND SCULPTURE
	4 (2-4-8)

	90641007
	พลเมืองดิจิทัล
DIGITAL CITIZEN
	3 (3-0-6)

	
	รวม
	20




ปีที่ 2 ภาคการศึกษาที่ 1
	รหัสวิชา
	ชื่อวิชา
	หน่วยกิต
(บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	02366503
	การตลาดและพฤติกรรมลูกค้า
MARKETING AND CUSTOMER BEHAVIOR
	3 (3-0-6)

	02366510
	วิธีการสำรวจเชิงบริบท
METHOD OF CONTEXTUAL INQUIRY
	3 (1-4-4)

	02366513
	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 3 : วิดีโอและภาพเคลื่อนไหว
COMPUTER FOR DESIGN 3 : VIDEO AND MOTION
	3 (1-4-4)

	02366517
	การออกแบบประสบการณ์ 3 : ประสบการณ์ของแบรนด์
EXPERIENCE DESIGN 3 : BRAND EXPERIENCE
	4 (2-4-8)

	02366523
	การผลิตสื่อบูรณาการ 3 : กราฟิกและเอกลักษณ์ทางภาพ 
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 3 : GRAPHIC AND VISUAL IDENTITY
	4 (2-4-8)

	90641009
	ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษระหว่างวัฒนธรรม 1
INTERCULTURAL COMMUNICATION SKILLS IN ENGLISH 1
	3 (3-0-6)

	
	รวม
	20



ปีที่ 2 ภาคการศึกษาที่ 2
	รหัสวิชา
	ชื่อวิชา
	หน่วยกิต
(บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	02366504
	ปัจจัยมนุษย์
HUMAN FACTORS
	3 (3-0-6)

	02366514
	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 4 : การเขียนชุดคำสั่งและคอมพิวเตอร์เชิงกายภาพ
COMPUTER FOR DESIGN 4 : CODING AND PHYSICAL COMPUTING
	3 (1-4-4)

	02366518
	การออกแบบประสบการณ์ 4 : ประสบการณ์การเรียนรู้
EXPERIENCE DESIGN 4 : LEARNING EXPERIENCE
	4 (2-4-8)

	02366524
	การผลิตสื่อบูรณาการ 4 : ต้นแบบและการทดสอบ
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 4 : PROTOTYPING AND TESTING
	4 (2-4-8)

	90641010
	ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษระหว่างวัฒนธรรม 2
INTERCULTURAL COMMUNICATION SKILLS IN ENGLISH 2
	3 (3-0-6)

	เลือก 1 วิชา จากกลุ่มวิชาเลือก หมวดวิชาบังคับ ดังนี้

	02366527
	การออกแบบของเล่นเสริมพัฒนาการ
DEVELOPMENTAL TOY DESIGN
	4 (2-4-8)

	02366528
	การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้
INTERACTIVE LEARNING MEDIA DESIGN
	4 (2-4-8)

	
	รวม
	21



ปีที่ 3 ภาคการศึกษาที่ 1
	รหัสวิชา
	ชื่อวิชา
	หน่วยกิต
(บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	02366505
	การออกแบบและเทคโนโลยี
DESIGN AND TECHNOLOGY
	3 (3-0-6)

	02366519
	การออกแบบประสบการณ์ 5 : ประสบการณ์ของสถานที่
EXPERIENCE DESIGN 5 : PLACE EXPERIENCE
	4 (2-4-8)

	02366525
	การผลิตสื่อบูรณาการ 5 : การออกแบบสภาพแวดล้อม
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 5 : ENVIRONMENTAL DESIGN
	4 (2-4-8)

	90644047
	การพัฒนาทักษะการเขียนภาษาไทยเชิงสร้างสรรค์
DEVELOPMENT OF THAI CREATIVE WRITING SKILLS
	3 (3-0-6)

	เลือก 1 วิชา จากกลุ่มวิชาเลือก หมวดวิชาบังคับ ดังนี้

	02366529
	การออกแบบสื่อในนิทรรศการชั่วคราว
MEDIA DESIGN IN EVENT EXHIBITION
	4 (2-4-8)

	02366530
	การออกแบบร้านค้า
RETAIL DESIGN
	4 (2-4-8)

	
	รวม
	18



ปีที่ 3 ภาคการศึกษาที่ 2
	รหัสวิชา
	ชื่อวิชา
	หน่วยกิต
(บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	02366520
	การออกแบบประสบการณ์ 6 : ประสบการณ์ผู้ใช้
EXPERIENCE DESIGN 6 : USER EXPERIENCE
	4 (2-4-8)

	02366526
	การผลิตสื่อบูรณาการ 6 : การออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้งาน
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 6 : USER INTERFACE DESIGN
	4 (2-4-8)

	90642142
	จิตวิทยาสำหรับการสื่อสาร
PSYCHOLOGY IN COMMUNICATION
	3 (3-0-6)

	90644050
	การเขียนภาษาไทยในที่ทำงาน
THAI WRITING IN WORKPLACE
	3 (3-0-6)

	เลือก 1 วิชา จากกลุ่มวิชาเลือก หมวดวิชาบังคับ ดังนี้

	02366531
	การออกแบบสำหรับการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์
DESIGN FOR E-COMMERCE
	4 (2-4-8)

	02366532
	การออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้งานเชิงทดลอง
EXPERIMENTAL USER INTERFACE DESIGN
	4 (2-4-8)

	
	รวม
	18




ปีที่ 3 ภาคการศึกษาพิเศษ
	รหัสวิชา
	ชื่อวิชา
	หน่วยกิต
(บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	02366535
	การฝึกงาน
JOB TRAINING 
	0 (0-240-0)

	
	รวม
	–



ปีที่ 4 ภาคการศึกษาที่ 1
	รหัสวิชา
	ชื่อวิชา
	หน่วยกิต
(บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	02366506
	การเสนอร่างโครงการออกแบบ
DESIGN PROPOSAL
	3 (3-0-6)

	02366536
	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1
THESIS IN EXPERIENCE DESIGN FOR INTEGRATED MEDIA 1
	6 (4-4-12)

	90642033
	กฎหมายสำหรับคนรุ่นใหม่
LAW OF NEW GENERATION
	3 (3-0-6)

	90644045
	การค้นคว้าและการเขียนรายงาน
RESEARCH PAPER WRITING
	3 (3-0-6)

	
	รวม
	15



ปีที่ 4 ภาคการศึกษาที่ 2
	รหัสวิชา
	ชื่อวิชา
	หน่วยกิต
(บรรยาย-ปฏิบัติ-ศึกษาด้วยตนเอง)

	02366507
	การนำเสนอผลงานออกแบบ
DESIGN PITCHING
	3 (3-0-6)

	02366537
	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2
THESIS IN EXPERIENCE DESIGN FOR INTEGRATED MEDIA 2
	6 (4-4-12)

	XXXXXXXX
	วิชาเลือกเสรี
FREE ELECTIVE
	3 (X-X-X)

	XXXXXXXX
	วิชาเลือกเสรี
FREE ELECTIVE
	3 (X-X-X)

	
	รวม
	15






5.	แผนผังโครงสร้างหลักสูตร (Curriculum Roadmap)
[image: ]



6.	แผนที่กระจายความรับผิดชอบผลลัพธ์การเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา (Curriculum Mapping)
	รายวิชา
	ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	หมวดวิชาศึกษาทั่วไป
	
	
	
	
	
	
	

	90641007	พลเมืองดิจิทัล
	a
	
	
	
	
	
	

	90641008	พื้นฐานทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
	
	
	
	
	
	a
	

	90641009	ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษระหว่างวัฒนธรรม 1
	
	
	
	
	
	a
	

	90641010	ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษระหว่างวัฒนธรรม 2
	
	
	
	
	
	a
	

	90642033	กฎหมายสำหรับคนรุ่นใหม่
	a
	
	
	
	
	
	

	90642142	จิตวิทยาสำหรับการสื่อสาร
	a
	
	
	
	
	
	

	90644045	การค้นคว้าและการเขียนรายงาน
	
	
	
	
	
	a
	

	90644047	การพัฒนาทักษะการเขียนภาษาไทยเชิงสร้างสรรค์
	
	
	
	
	
	a
	

	90644050	การเขียนภาษาไทยในที่ทำงาน
	
	
	
	
	
	a
	

	หมวดวิชาเฉพาะ กลุ่มวิชาหลักการออกแบบ
	
	
	
	
	
	
	

	02366501	สุนทรียภาพทางศิลปะและการออกแบบ
	a
	
	
	a
	
	
	

	02366502	ความรู้เบื้องต้นสำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์
	a
	
	a
	
	
	
	

	02366503	การตลาดและพฤติกรรมลูกค้า
	a
	a
	
	
	
	
	

	02366504	ปัจจัยมนุษย์
	a
	a
	
	
	
	
	

	02366505	การออกแบบและเทคโนโลยี
	a
	a
	
	
	
	
	

	02366506	การเสนอร่างโครงการออกแบบ
	a
	a
	
	
	
	
	

	02366507	การนำเสนอผลงานออกแบบ
	a
	
	
	
	
	a
	

	หมวดวิชาเฉพาะ กลุ่มวิชาทักษะพื้นฐาน
	
	
	
	
	
	
	

	02366508	ปฏิบัติเทคนิคทางศิลปะ
	
	
	
	
	a
	
	

	02366509	การเขียนแบบสำหรับงานออกแบบ
	
	
	
	
	a
	
	

	02366510	วิธีการสำรวจเชิงบริบท
	
	a
	a
	
	
	
	

	หมวดวิชาเฉพาะ กลุ่มวิชาทักษะคอมพิวเตอร์
	
	
	
	
	
	
	

	02366511	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 1 : เวกเตอร์และแรสเตอร์
	
	
	
	
	a
	
	

	02366512	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 2 : หุ่นจำลองสามมิติ
	
	
	
	
	a
	
	

	02366513	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 3 : วิดีโอและภาพเคลื่อนไหว
	
	
	
	
	a
	
	

	02366514	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 4 : การเขียนชุดคำสั่งและคอมพิวเตอร์เชิงกายภาพ
	
	
	
	
	a
	
	

	หมวดวิชาเฉพาะ กลุ่มวิชาการออกแบบประสบการณ์
	
	
	
	
	
	
	

	02366515	การออกแบบประสบการณ์ 1 : การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า 
	a
	a
	a
	a
	
	
	

	02366516	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส
	a
	a
	a
	a
	
	
	

	02366517	การออกแบบประสบการณ์ 3 : ประสบการณ์ของแบรนด์
	a
	a
	a
	a
	
	
	

	02366518	การออกแบบประสบการณ์ 4 : ประสบการณ์การเรียนรู้
	a
	a
	a
	a
	
	
	

	02366519	การออกแบบประสบการณ์ 5 : ประสบการณ์ของสถานที่
	a
	a
	a
	a
	
	
	

	02366520	การออกแบบประสบการณ์ 6 : ประสบการณ์ผู้ใช้
	a
	a
	a
	a
	
	
	

	หมวดวิชาเฉพาะ กลุ่มวิชาการผลิตสื่อบูรณาการ
	
	
	
	
	
	
	

	02366521	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์
	
	
	
	
	a
	a
	a

	02366522	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม
	
	
	
	
	a
	a
	a

	02366523	การผลิตสื่อบูรณาการ 3 : กราฟิกและเอกลักษณ์ทางภาพ
	
	
	
	
	a
	a
	a

	02366524	การผลิตสื่อบูรณาการ 4 : ต้นแบบและการทดสอบ
	
	
	
	
	a
	a
	a

	02366525	การผลิตสื่อบูรณาการ 5 : การออกแบบสภาพแวดล้อม
	
	
	
	
	a
	a
	a

	02366526	การผลิตสื่อบูรณาการ 6 : การออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้งาน
	
	
	
	
	a
	a
	a

	หมวดวิชาเฉพาะ กลุ่มวิชาเลือก
	
	
	
	
	
	
	

	02366527	การออกแบบของเล่นเสริมพัฒนาการ
	
	a
	
	a
	a
	
	a

	02366528	การออกแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้
	
	a
	
	a
	a
	
	a

	02366529	การออกแบบสื่อในนิทรรศการชั่วคราว
	
	a
	
	a
	a
	
	a

	02366530	การออกแบบร้านค้า
	
	a
	
	a
	a
	
	a

	02366531	การออกแบบสำหรับการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์
	
	a
	
	a
	a
	
	a

	02366532	การออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้งานเชิงทดลอง
	
	a
	
	a
	a
	
	a

	02366533	การประกอบวิชาชีพออกแบบ
	
	
	
	
	
	
	a

	02366534	การเตรียมแฟ้มสะสมงานออกแบบ
	
	
	
	
	
	a
	

	หมวดวิชาเฉพาะ ประสบการณ์ภาคสนาม
	
	
	
	
	
	
	

	02366535	การฝึกงาน
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a

	หมวดวิชาเฉพาะ กลุ่มวิชาศิลปนิพนธ์
	
	
	
	
	
	
	

	02366536	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1
	a
	a
	a
	a
	
	
	

	02366537	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2
	
	
	
	
	a
	a
	a







ตารางเทียบผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชาในหลักสูตร ที่มีผลลัพธ์การเรียนรู้เทียบกับรายวิชา 90641001–90641006 โครงงานกลุ่ม 1-3 (Team Project 1-3) 
	หลักสูตรศิลปกรรมศาตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ ใช้รายวิชา 02366536–02366537 ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1–2 เทียบกับรายวิชา 90641001–90641006 โครงงานกลุ่ม 1-3 ของหมวดวิชาศึกษาทั่วไป โดยเทียบผลลัพธ์การเรียนรู้รายวิชาของหลักสูตร กับ Skill Mapping ของหมวดวิชาศึกษาทั่วไปได้ดังนี้

	รายวิชาของ
หลักสูตร

รายวิชาของ
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป
	02366536	6 (4-4-12)
ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1
	02366537	6 (4-4-12)
ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2

	
	PLO 2
	PLO 3
	PLO 5
	PLO 6
	PLO 7

	
	CLO 2
	CLO 3
	CLO 1
	CLO 2
	CLO 3

	90641004 โครงงานกลุ่ม 1	1 (0-2-1)
	
	
	
	
	

	– Complex Problem Solving
	a
	
	
	
	

	– Interpersonal Skill
	a
	a
	
	a
	

	– Integrity & Perseverance
	
	a
	a
	
	

	– Resilience, Stress Tolerance & Flexibility
	
	a
	a
	
	

	– Leadership & Social Influence
	a
	a
	
	
	a

	– Communication
	
	
	
	a
	

	90641005 โครงงานกลุ่ม 2	1 (0-2-1)
	
	
	
	
	

	– Complex Problem Solving
	a
	
	
	
	

	– Creativity
	a
	
	
	
	

	– Interpersonal Skill
	a
	a
	
	a
	

	– Integrity & Perseverance
	
	a
	a
	
	

	– Resilience, Stress Tolerance & Flexibility
	
	a
	a
	
	

	– Leadership & Social Influence
	a
	a
	
	
	a

	– Communication
	
	
	
	a
	

	90641006 โครงงานกลุ่ม 3	1 (0-2-1)
	
	
	
	
	

	– Complex Problem Solving
	a
	
	
	
	

	– Creativity
	a
	
	
	
	

	– Resilience, Stress Tolerance & Flexibility
	
	a
	a
	
	

	– Leadership & Social Influence
	a
	a
	
	
	a

	– Entrepreneurship & Start Up
	a
	
	
	
	a




หมวดที่ 4 การจัดกระบวนการเรียนรู้และการประเมินผล
1.	การจัดกระบวนการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้
หลักสูตรฯ มุ่งเน้นการใช้ปรัชญาการศึกษาแบบประสบการณ์นิยม (Experientialism) ในการจัดการเรียนการสอน โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นกระบวนกร (Facilitator) หรือพี่เลี้ยง (Coach) มีหน้าที่ในการออกแบบการเรียนการสอนโดยจำลองสถานการณ์จากการทำงานจริงในภาคธุรกิจมาสู่ประสบการณ์ในห้องเรียน และสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้สู่การปฏิบัติงานออกแบบที่เป็นรูปธรรม โดยผู้เรียนจะต้องเรียนแบบเชิงรุก (Active Learning) เน้นการฝึกปฏิบัติงานจริง เพื่อนำประสบการณ์ที่ได้จากการเรียนไปพัฒนาตนเองสู่การเป็นนักออกแบบมืออาชีพในอนาคต ตอบสนองความต้องการของยุคสมัยแห่งเศรษฐกิจสร้างสรรค์
หลักสูตรใช้การเรียนรู้แบบเชิงรุกผ่านการปฏิบัติ การเรียนรู้แบบโครงงาน หรือการเรียนรู้แบบแก้ปัญหา อาศัยการจำลองความท้าทายในการออกแบบจากสถานการณ์จริงโดยลดทอนความซับซ้อนเพื่อให้ง่ายขึ้นเพื่อเหมาะกับการฝึกฝนในห้องเรียน เริ่มจากความซับซ้อนไม่มากไปจนถึงความซับซ้อนมากขึ้น ปรัชญาการศึกษานี้ช่วยนำทางนักศึกษาตลอดระยะการศึกษา 4 ปีเพื่อเตรียมนักศึกษาให้เป็นนักออกแบบมืออาชีพสำหรับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
การอภิปราย การแลกเปลี่ยนความคิด การนำเสนอ และการทดลองเป็นกิจกรรมตามธรรมชาติที่อยู่ในกระบวนการออกแบบ ตามทฤษฎีประสบการณ์นิยม กิจกรรมการสอนและการเรียนรู้ของหลักสูตรมีพื้นฐานมาจากการเรียนรู้โดยการปฏิบัติ ซึ่งนักเรียนต้องฝึกฝนทักษะด้วยตนเอง โดยมีอาจารย์เป็นพี่เลี้ยงหรือผู้แนะนำ 
เพื่อจำลองสถานการณ์จากโลกแห่งความเป็นจริง วิธีการประเมินของโปรแกรมประกอบด้วยรูปแบบการประเมินต่าง ๆ ที่สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร เนื่องจากกิจกรรมการสอนและการเรียนรู้ของโปรแกรมเป็นการเรียนรู้แบบเชิงรุก การเรียนรู้โดยการแก้ปัญหา และการเรียนรู้โดยการทำโครงงาน หลักสูตรจึงใช้การประเมินความก้าวหน้า (Formative Assessment) และการประเมินรวบยอด (Summative Assessment) เป็นหลักในการประเมินนักเรียน
การประเมินความก้าวหน้า – เป็นวิธีหลักที่ใช้ในหลักสูตรเพื่อจำลองประสบการณ์การทำงานของนักออกแบบในโลกแห่งความเป็นจริง โดยใช้การประเมินความก้าวหน้าในทุกชั้นเรียนที่มีการปฏิบัติการออกแบบตลอดภาคการศึกษาเพื่อตรวจสอบว่านักเรียนมีบรรลุ หรือมีอุปสรรคในการพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ ซึ่งปรากฏผ่านการมอบหมายแบบฝึกหัด โจทย์ปัญหา หรือโครงการของแต่ละวิชาหรือไม่ โดยอาจารย์อาจดำเนินการผ่านกิจกรรม เช่น การสอนเชิงปฏิบัติการ การอภิปราย การนำเสนอ และการวิจารณ์ เพื่อวิเคราะห์ผลงานของนักศึกษา หลังจากนั้น อาจารย์จะให้ข้อเสนอแนะกับนักศึกษาเพื่อพัฒนาผลงานจนถึงสิ้นภาคการศึกษา วิธีการประเมินเหล่านี้สอดคล้องกับกระบวนการทำงานของนักออกแบบมืออาชีพที่มีการแลกเปลี่ยนความคิด ระดมความคิด อภิปราย และวิจารณ์ผลงานอย่างต่อเนื่องในระหว่างกระบวนการออกแบบ
การประเมินรวบยอด – ใช้ในช่วงท้ายเพื่อสรุปผลของงานที่มอบหมาย โจทย์ปัญหา ความท้าทาย หรือโครงการที่อาจารย์มอบหมายให้แก่นักศึกษา โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริกและแผนการให้คะแนนเป็นเครื่องมือในประเมิน เพื่อให้การประเมินมีมาตรฐานและยุติธรรม สะท้อนการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้สำหรับนักศึกษาแต่ละคน การประเมินรวบยอดใช้ในการประเมินร่างโครงการออกแบบ รายงานกระบวนการออกแบบ การนำเสนอผลงานออกแบบขั้นสุดท้าย หุ่นจำลอง หรือต้นแบบที่เป็นผลงานของแต่ละรายวิชา
หลักสูตรฯ มีรายละเอียดของกิจกรรมการเรียนการสอน และการประเมินผลเพื่อให้บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร ดังนี้

	ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร
	กิจกรรมการเรียนการสอน
	การประเมิน

	PLO 1 Design Interdisciplinary 
ประยุกต์สหวิทยาทางการออกแบบประกอบไปด้วย สุนทรียศาสตร์ เทคนิคทางศิลปะ หลักการออกแบบสื่อสาร เทคโนโลยี ไหวพริบทางธุรกิจ และปัจจัยทางสังคมวัฒนธรรมเพื่อสนับสนุนโครงการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ
	1.1 การบรรยายหลักการ ความรู้
1.2 การนำเสนอ การสร้างแผนภาพ
1.3 การสืบค้น การทำกรณีศึกษา
1.4 การอภิปรายร่วมกันในชั้นเรียน
1.5 การทำแบบฝึกหัด โจทย์ปัญหาทางการออกแบบ
	1.1	รายงานของการสืบค้น หรือกรณีศึกษา
1.2	แบบฝึกปฏิบัติหรือโครงงานที่มอบหมาย
1.3	การนำเสนอโครงงาน
1.4	การป้องกันโครงร่าง และโครงการศิลปนิพนธ์

	PLO 2 Creative & Design Strategy
ประยุกต์ใช้เครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์ และการคิดเชิงออกแบบ สำหรับการสร้างกลยุทธ์ทางการออกแบบสำหรับโครงการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการแบบปลายเปิด โดย เพื่อให้สอดคล้องกับขอบเขต สถานการณ์ และบริบทของโครงการ
	2.1	การบรรยายให้ความรู้เกี่ยวกับการทำกลยุทธ์ ผ่านเครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์ และการคิดเชิงออกแบบ
2.2	เน้นกระบวนการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนมีกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง ให้เกิดการตั้งคำถาม และการค้นคว้าเพื่อหาคำตอบ
2.3	การอภิปราย และระดมสมองถึงขอบเขต และกลยุทธ์ในการแก้โจทย์ปัญหาทางการออกแบบ
2.4	ฝึกปฏิบัติ และนำเสนอรายงานกลยุทธ์ทางการออกแบบผ่านการใช้เครื่องมือความคิดสร้างสรรค์ และการคิดเชิงออกแบบ
	2.1	การประเมินจากกระบวนการคิด และการทำงานเพื่อสร้างผลงานออกแบบ ในแบบฝึกปฏิบัติ หรือโครงงาน
2.2	การประเมินจากผลงานที่เกิดจากการใช้กระบวนการแก้ปัญหา การศึกษาค้นคว้าอย่างเป็นระบบ การวิเคราะห์ สังเคราะห์ ฯลฯ ในแบบฝึกปฏิบัติ หรือโครงงาน
2.3	ประเมินจากกลยุทธ์ของโครงการศิลปนิพนธ์
2.4	การป้องกันโครงร่าง และโครงการศิลปนิพนธ์

	PLO 3 Design Research
ประยุกต์หลักการสำรวจเชิงบริบทในการวิจัยเชิงออกแบบ เพื่อการสำรวจ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพและปริมาณ และสรุปเป็นความต้องการและเกณฑ์ในการออกแบบสะท้อนความเข้าใจเชิงลึกที่มีต่อผู้ใช้งาน ธุรกิจ และผู้มีส่วนได้เสียอย่างเอาใจใส่
	3.1	บรรยายหลักการ ระเบียบวิธีการ และเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเพื่อการออกแบบผ่านหลักการสำรวจเชิงบริบท
3.2	การฝึกวิธีการ และเครื่องมือสำหรับวิจัยเพื่อการออกแบบผ่านหลักการสำรวจบริบท เช่นการสำรวจเชิงวิพากษ์ การสังเกตการณ์ การสัมภาษณ์ และการมีส่วนร่วมตามโจทย์ทางการออกแบบ
3.3	การทำรายงานเพื่อสะท้อนความเข้าใจเชิงลึกจากการสำรวจเชิงบริบท
3.5	การอภิปรายในชั้นเรียน
	3.1	ประเมินจากการฝึกปฏิบัติการวิจัย และการทำรายงานจากการทำวิจัยเพื่อการออกแบบ
3.2	ประเมินผลการวิเคราะห์จากรายงาน การทำแผนภาพ การสรุปผลที่เชื่อมโยงสะท้อนให้เห็นความเข้าใจเชิงลึก
3.3	ประเมินจากกระบวนการ และการรายงานการวิจัยเพื่อการออกแบบสำหรับโครงการศิลปนิพนธ์

	PLO 4 Experience Design
ออกแบบประสบการณ์ของมนุษย์ผ่านปฏิสัมพันธ์ของประสาทสัมผัสทั้งห้า และเนื้อหาในรูปแบบภาพและข้อความผ่านสื่อบูรณาการ คำนึงถึงเป้าหมาย น้ำเสียง อารมณ์ ความหมาย การใช้งานสื่อ รูปแบบสื่อ และข้อจำกัดของสื่อ
	4.1	บรรยายหลักการปัจจัยมนุษย์ ประสบการณ์ ปฏิสัมพันธ์ การสร้างเนื้อหา และสื่อประเภทต่าง ๆ 
4.2	การทำแผนภาพประสบการณ์ การทำแผนภาพแนวความคิด การทำแผนภาพอารมณ์ และแนวความคิด สำหรับแบบฝึกหัด โจทย์ปัญหา และโครงการศิลปะนิพนธ์
4.3	การอภิปรายในชั้นเรียน
4.4	การเรียบเรียงเนื้อหาภาพ และข้อความที่สอดคล้องกับสื่อหลากหลายประเภท
	4.1	ประเมินจากการออกแบบประสบการณ์ การออกแบบปฏิสัมพันธ์ การเรียบเรียงจุดสัมผัสผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า และเนื้อหาในแบบฝึกหัด โจทย์ปัญหาทางการออกแบบ และศิลปนิพนธ์
4.2	การประเมินจากกระบวนการคิด และการทำงานเพื่อสร้างผลงานออกแบบ ในแบบฝึกปฏิบัติ โจทย์ปัญหาทางการออกแบบ และศิลปนิพนธ์

	PLO 5 Design Implementation
ดำเนินการออกแบบด้วยทักษะที่ประณีตในการวาดภาพ ร่างภาพ การทำแผนภาพ และการสร้างต้นแบบ มุ่งเน้นรายละเอียดในการนำเสนอการใช้งาน ปัจจัยเชิงบริบท สิ่งแวดล้อม วัสดุ เทคโนโลยี เทคนิคการผลิต และการติดตั้ง ให้ความสำคัญกับความคิดริเริ่ม ไม่ลอกเลียนแบบผลงานผู้อื่น
	5.1	สาธิต และให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติการวาดภาพ ร่างภาพ ทำแผนภาพ การทำหุ่นจำลอง และการสร้างต้นแบบจากง่ายไปยาก
5.2	สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยที่เกี่ยวข้องในการออกแบบ และอภิปรายแลกเปลี่ยนในชั้นเรียน
5.3	อธิบายกระบวนการออกแบบ ร่วมวางแผนกระบวนการกับนักศึกษาสำหรับแบบฝึกหัด และโจทย์ปัญหาทางการออกแบบ และให้นักศึกษาวางแผนกระบวนการของตนเองในการทำโครงการศิลปนิพนธ์
	5.1	การประเมินจากกระบวนการคิด และการทำงานเพื่อสร้างผลงานออกแบบ ในแบบฝึกปฏิบัติ โจทย์ปัญหาทางการออกแบบ และศิลปนิพนธ์
5.2	ประเมินจากคุณภาพของทักษะฝีมือจากผลงานของนักศึกษา
5.3	ประเมินจากรายละเอียดของผลงานของนักศึกษาที่สัมพันธ์กับปัจจัยต่าง ๆ ของบริบทงานออกแบบ
5.4	การไม่คัดลอกแนวความคิด และผลงานผู้อื่น

	PLO 6 Presentation & Communication Skill
นำเสนอโครงการออกแบบด้วยการนำเสนอผ่านภาพและข้อความ เน้นสาระที่สำคัญของเนื้อหากระบวนการ และเลือกใช้สื่อนำเสนอในรูปแบบกายภาพหรือดิจิทัลที่มีความเหมาะสม
	6.1	อธิบาย แนะนำ และยกตัวอย่างการนำเสนอ
6.2	ฝึกการนำเสนองาน และการถ่ายทอดแนวคิด กระบวนการสร้างสรรค์ ผลผลิตงานออกแบบ
6.3	ฝึกการใช้สื่อนำเสนอในรูปแบบต่าง ๆ ให้มีความเหมาะสมกับเนื้อหาที่ต้องการนำเสนอ
	6.1	การประเมินจากเทคนิคการนำเสนอผลงานโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ
6.2	การประเมินจากการนำเสนอผลงานที่สามารถถ่ายทอดและสื่อสารแนวคิดผ่านวิธีการที่หลากหลายได้ตรงตามวัตถุประสงค์ของโครงงาน
6.3	การประเมินจากการนำเสนอผลงาน ความถูกต้องในการใช้ภาษาเขียนและภาษาพูดในการสื่อสาร รวมทั้งความสามารถในการอธิบายและการอภิปรายกรณีศึกษาต่าง ๆ ตลอดจนผลงาน ที่มีการนำเสนอต่อชั้นเรียน
6.4	ประเมินจากการนำเสนอโครงการศิลปนิพนธ์

	PLO 7 Design Quality
ประยุกต์ใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบด้วยวิธีการที่เหมาะสม สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของโครงการ ตอบสนองความต้องการของประสบการณ์มนุษย์และผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพื่อระบุถึงแนวทางการพัฒนาผลงานออกแบบในอนาคต
	7.1	บรรยายรูปแบบ เครื่องมือ และกระบวนการทดสอบคุณภาพของผลงานออกแบบ
7.2	อภิปรายจุดเด่น จุดด้อย และข้อจำกัดของการทดสอบแต่ละแบบ และเลือกใช้ได้อย่างถูกต้องในแบบฝึกหัด โจทย์การออกแบบ และศิลปนิพนธ์
7.3	อภิปราย และรายงานแนวทางการพัฒนาผลงานออกแบบที่ได้จากการประเมินคุณภาพ
7.4	มีการวิพากษ์วิจารณ์เปรียบเทียบ กระตุ้นให้เกิดการคิดพัฒนาต่อยอด และเพิ่มพูนทักษะการเรียนรู้ตอลดชีวิต
	7.1	ประเมินจากประยุกต์ใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพผลงานออกแบบที่มีความเหมาะสมตามวัตถุประสงค์การออกแบบ ตามแบบฝึกปฏิบัติ โจทย์ปัญหาทางการออกแบบ และศิลปนิพนธ์ 
7.2	ประเมินจากการอภิปราย และรายงานถึงแนวทางการพัฒนาผลงานในอนาคต




2.	องค์ประกอบเกี่ยวกับประสบการณ์ภาคสนาม
หลักสูตรกำหนดให้มีรายวิชาการฝึกงานขึ้น ซึ่งเป็นวิชาในหมวดวิชาเฉพาะ เพื่อเพิ่มพูนประสบการณ์ในการทำงานก่อนการเข้าสู่อาชีพของบัณฑิต ในสาขาวิชาการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ นักศึกษาทุกคนต้องลงทะเบียนรายวิชานี้ โดยฝึกปฏิบัติงานกับสถานประกอบการทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ หรืออื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องได้ โดยใช้เป็นจุดตรวจสอบในการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้รายชั้นปี ในชั้นปีที่ 3 
2.1	ผลลัพธ์การเรียนรู้
รายละเอียดผลลัพธ์การเรียนรู้รายวิชาฝึกงาน ดังรายละเอียดใน ภาคผนวก ฉ. คำอธิบายรายวิชา
2.2	ช่วงเวลา
ภาคการศึกษาพิเศษ ของปีการศึกษาที่ 3
2.3	การจัดเวลาและตารางสอน
จัดเต็มเวลาในภาคการศึกษา
2.4	จำนวนหน่วยกิต
ไม่นับหน่วยกิต
2.5	การเตรียมการ
2.5.1	นักศึกษาติดต่อสถานที่ฝึกงานเมื่อได้สถานที่ฝึกงานเรียบร้อยแล้วให้ขอแบบฟอร์มการฝึกงานที่เจ้าหน้าที่ภาควิชาเพื่อกรอกรายละเอียดการฝึกงาน
2.5.2	เจ้าหน้าที่ภาควิชาออกหนังสือเสนอหัวหน้าภาควิชา
2.5.3	นักศึกษาขอรับหนังสือฝึกงานเพื่อส่งให้กับบริษัท/หน่วยงานที่ประสงค์จะฝึกงาน
2.5.4	นักศึกษาส่งรูปถ่าย 1 นิ้ว จำนวน 1 ใบ เพื่อติดในสมุดฝึกงานภาคปฏิบัติ
2.5.5	นักศึกษาติดตามให้บริษัท/หน่วยงานที่รับนักศึกษาเข้าฝึกงานแจ้งการตอบรับให้ภาควิชาทราบ เพื่อดำเนินการทำหนังสือส่งตัว
2.5.6	นักสึกษาขอรับหนังสือส่งตัวและสมุดฝึกงานที่ภาควิชา
2.5.7	นักศึกษาเริ่มฝึกงานจนครบตามที่หลักสูตรกำหนด (ไม่น้อยกว่า 30 วัน หรือ 240 ชั่วโมง)
2.5.8	นักศึกษารายงานการฝึกงานลงในสมุดบันทึกการฝึกงาน และส่งคืนสมุดฝึกงานที่ภาควิชาเมื่อเสร็จสิ้นการฝึกงาน พร้อมแบบประเมินของหลักสูตร
2.5.9	ภาควิชาส่งผลคะแนนการฝึกงานไปยังสำนักทะเบียนและประมวลผล
2.6	การประเมินผล
ผลการประเมินได้แก่ พอใจ (S) และ ไม่พอใจ (U) โดยนักศึกษาต้องได้รับการฝึกงานครบ 240 ชั่วโมง และมีผลการประเมินจากสถานที่ฝึกงานว่าพึงพอใจ





3.	ข้อกำหนดเกี่ยวกับการทำศิลปนิพนธ์
การสำเร็จการศึกษาจากหลักสูตร ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ ผู้เรียนจะต้องผ่านเกณฑ์การประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ ของการทำศิลปนิพนธ์ ในรายวิชา 02366536 ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1 และในรายวิชา 02366537 ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2 
ศิลปนิพนธ์เป็นผลงานที่นักศึกษาจะแสดงถึงการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรทุกด้าน กระบวนการ และผลผลิตจากการทำศิลปนิพนธ์จะเป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ที่บ่งชี้ถึงความสามารถของนักศึกษาที่มีต่อความเชี่ยวชาญในการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ และใช้ในการประเมินถึงผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรจากคณะกรรมการตรวจศิลปนิพนธ์อันประกอบไปด้วย อาจารย์ที่ปรึกษา ตัวแทนอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร และกรรมการภายนอกซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญจากภาคธุรกิจ เป็นกลไกในการสะท้อนถึงกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน กิจกรรมการประเมินผล และผลงานของนักศึกษา ว่ามีความสัมพันธ์กันกับความต้องการของภาคธุรกิจ
3.1	ผลลัพธ์การเรียนรู้
รายละเอียดผลลัพธ์การเรียนรู้ วิชาศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1 และศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2 มีรายละเอียดแสดงไว้ใน ภาคผนวก ฉ. คำอธิบายรายวิชา
3.2	ช่วงเวลา และจำนวนหน่วยกิต
ชั้นปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1
รายวิชา 	02366536 ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1
	6 (4-4-12) หน่วยกิต
ชั้นปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2
รายวิชา 	02366537 ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2
	6 (4-4-12) หน่วยกิต
3.3	การเตรียมการ
เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ มีความสะดวกรวดเร็ว กระชับ ประหยัดเวลาและทรัพยากรในการเรียนการสอน ของทั้งนักศึกษา อาจารย์ผู้สอน และหลักสูตรฯ จึงจัดให้มีแผนการเรียนการสอนดังนี้
1.	ในสัปดาห์แรก กำหนดให้นัดหมายนักศึกษารวม 1 ครั้ง เพื่ออธิบายรายวิชา ชี้แจงวัตถุประสงค์รายวิชา แนะนำรูปแบบของโจทย์ศิลปนิพนธ์ ปัจจัยที่ต้องศึกษาในโครงการ และการนำเสนอโครงร่างศิลปนิพนธ์ 
2.	ในสัปดาห์ที่ 2 – 3 ทางหลักสูตรฯ แบ่งกลุ่มนักศึกษา และอาจารย์ที่ปรึกษาชั่วคราว เพื่อช่วยให้คำปรึกษาในเบื้องต้น
3.	ในสัปดาห์ที่ 5 ให้นักศึกษาส่งร่างของโครงร่างศิลปนิพนธ์ และขอความอนุเคราะห์อาจารย์ประจำหลักสูตรเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาในโครงการของตนเอง 
4.	ตั้งแต่สัปดาห์ที่ 6 เป็นต้นไปจนสิ้นสุดปีการศึกษา ให้อาจารย์ที่ปรึกษาเป็นผู้ควบคุมการทำ       ศิลปนิพนธ์ของนักศึกษา รวมทั้งเสนอกำหนดการในการสอบโครงร่างศิลปนิพนธ์ ภายในภาคการศึกษาที่ 1 และสอบศิลปนิพนธ์ ภายในภาคการศึกษาที่ 2 เพื่อให้มีกระบวนการประเมินผลนักศึกษาตามปฏิทินการศึกษาของสถาบันฯ
3.4	การประเมินผล
หลักสูตรกำหนดให้การตรวจประเมินศิลปนิพนธ์ในแต่ละเรื่อง ประกอบไปด้วยคณะกรรมการอย่างน้อย 3 ท่าน ได้แก่ อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 1 ท่าน อาจารย์ที่ปรึกษา 1 ท่าน และผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก 1 ท่าน เพื่อประเมินว่านักศึกษาสามารถบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร และมีความสอดคล้องกับความต้องการของภาคธุรกิจได้ ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ หรือเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในสายวิชาชีพ หรือภาคอุตสาหกรรมจากหน่วยงานภายนอกนั้น ต้องมีประสบการณ์ในการทำงานด้านการออกแบบที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อศิลปนิพนธ์ของนักศึกษาอย่างน้อย 8 ปี และอย่างน้อยเคยดำรงตำแหน่งระดับ ผู้จัดการ หรือผู้อำนวยการ (Manager/Director) ในฝ่ายหรือแผนกที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อศิลปนิพนธ์ของนักศึกษา สำหรับสัดส่วนคะแนน มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

รายวิชา 02366536 ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1
	กิจกรรมการประเมิน
	PLO 1
	PLO 2
	PLO 3
	PLO 4

	การสอบโครงร่างศิลปนิพนธ์
	80
	80
	80
	80

	ความรับผิดชอบระหว่างภาคเรียน
	20
	20
	20
	20

	รวม
	100
	100
	100
	100

	สัดส่วนค่าน้ำหนัก
	25%
	25%
	25%
	25%



รายวิชา 02366537 ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2
	กิจกรรมการประเมิน
	PLO 5
	PLO 6
	PLO 7

	การสอบป้องกันศิลปนิพนธ์
	80
	80
	80

	ความรับผิดชอบระหว่างภาคเรียน
	20
	20
	20

	รวม
	100
	100
	100

	สัดส่วนค่าน้ำหนัก
	60%
	20%
	20%





หมวดที่ 5 ความพร้อมและศักยภาพในการบริหารจัดการหลักสูตร
1.	อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร และอาจารย์ประจำหลักสูตร
1.1	อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร
	ชื่อ-นามสกุล
	คุณวุฒิ/สาขาวิชา/สถานศึกษา/
ปีที่สำเร็จการศึกษา
	ผลงานทางวิชาการ / ภาระงานสอน

	1.	ผศ.ดร.อรรถเวศ 
	บริรักษ์เลิศ
(ผู้ช่วยศาสตราจารย์สาขาวิชาออกแบบพาณิชยศิลป์)
(1-6099-00078-76-7)

	สถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต   
สาขาวิชาศิลปอุตสาหกรรม  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง, 2554

Master of Art in Design Management, Savannah Collage of Art and Design, Georgia, USA, 2557

ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ, มหาวิทยาลัยมหิดล 2564
	1. ผลงานวิชาการ (ภาคผนวก ฑ.)
บทความวิจัย
Chokwatana, T., Kiattisin, S., & Borriraklert, A. (2022). Navigation system design for house of brands e-commerce website to enhance customer experience: A case study of Saha Group Online. Journal of the Faculty of Architecture King Mongkut’s Institute of Technology Ladkrabang, 35(2), 215-231.
2. ภาระงานสอน
02366502	ความรู้เบื้องต้นสำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366503	การตลาดและพฤติกรรมลูกค้า (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366504	ปัจจัยมนุษย์ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366505	การออกแบบและเทคโนโลยี (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366506	การเสนอร่างโครงการออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366507	การนำเสนอผลงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366508	การประกอบวิชาชีพออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366509	การเตรียมแฟ้มสะสมงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366512	วิธีการสำรวจเชิงบริบท (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366514	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 2 : หุ่นจำลองสามมิติ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366515	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 3 : วิดีโอและภาพเคลื่อนไหว (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366519	การออกแบบประสบการณ์ 3 : ประสบการณ์ของแบรนด์ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366522	การออกแบบประสบการณ์ 6 : ประสบการณ์ผู้ใช้ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366525	การผลิตสื่อบูรณาการ 3 : กราฟิกและเอกลักษณ์ทางภาพ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366528	การผลิตสื่อบูรณาการ 6 : การออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้งาน (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366533	การออกแบบสำหรับการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366535	การฝึกงาน
02366536	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366537	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)

	2.	ผศ.ดร.อภินภัศ    
	จิตรกร
(ผู้ช่วยศาสตราจารย์สาขาวิชาออกแบบพาณิชยศิลป์)
(3-1006-02436-57-9)
	สถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาศิลปอุตสาหกรรม, สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง, 2541

Master of Arts in Graphic Design, California State University, Los Angeles, California, USA, 2548

ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาหลักสูตรและการสอน, มหาวิทยาลัยศิลปากร, 2555
	1. ผลงานวิชาการ (ภาคผนวก ฑ.)
บทความวิจัย
อภินภัศ จิตรกร. (2566). การประเมินความต้องการจำเป็นในการพัฒนาคุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 หลักสูตรศิลปกรรม ศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ คณะสถาปัตยกรรม ศิลปะและการออกแบบ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง. วารสารวิชาการ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล., 36(2), 1-15.
2. ภาระงานสอน
02366501	สุนทรียภาพทางศิลปะและการออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366504	ปัจจัยมนุษย์ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366506	การเสนอร่างโครงการออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366507	การนำเสนอผลงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366508	การประกอบวิชาชีพออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366509	การเตรียมแฟ้มสะสมงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366510	ปฏิบัติเทคนิคทางศิลปะ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366511	การเขียนแบบสำหรับงานออกแบบ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366513	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 1 : เวกเตอร์และแรสเตอร์ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366517	การออกแบบประสบการณ์ 1 :  การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366518	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366519	การออกแบบประสบการณ์ 3 : ประสบการณ์ของแบรนด์ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366520	การออกแบบประสบการณ์ 4 : ประสบการณ์การเรียนรู้ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366523	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366524	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366525	การผลิตสื่อบูรณาการ 3 : กราฟิกและเอกลักษณ์ทางภาพ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366526	การผลิตสื่อบูรณาการ 4 : ต้นแบบและการทดสอบ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366529	การออกแบบของเล่น (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366535	การฝึกงาน
02366536	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366537	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)

	3.	อาจารย์ นีรวรรณ 
	รัตนวิจารณ์
(3-1002-00991-19-5)
	ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต   
สาขาวิชานิเทศศิลป์  สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง,
2540

Master of Art in Visual Communication.  University of Central England in Birmingham, UK, 2544
	1. ผลงานวิชาการ (ภาคผนวก ฑ.)
บทความวิจัย
อรรถเวศ บริรักษ์เลิศ, นีรวรรณ รัตนวิจารณ์, และดนุภพ ไชยศิริ. (2564). การกำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของ หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ ผ่านการวิจัยเดลฟาย. วารสารวิชาการ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล., 32(1), 57-69.
2. ภาระงานสอน
02366501	สุนทรียภาพทางศิลปะและการออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366504	ปัจจัยมนุษย์ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366505	การออกแบบและเทคโนโลยี (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366506	การเสนอร่างโครงการออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366507	การนำเสนอผลงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366508	การประกอบวิชาชีพออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366509	การเตรียมแฟ้มสะสมงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366510	ปฏิบัติเทคนิคทางศิลปะ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366511	การเขียนแบบสำหรับงานออกแบบ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366512	วิธีการสำรวจเชิงบริบท (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366513	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 1 : เวกเตอร์และแรสเตอร์ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366517	การออกแบบประสบการณ์ 1 :  การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366518	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366519	การออกแบบประสบการณ์ 3 : ประสบการณ์ของแบรนด์ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366520	การออกแบบประสบการณ์ 4 : ประสบการณ์การเรียนรู้ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366521	การออกแบบประสบการณ์ 5 : ประสบการณ์ของสถานที่ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366523	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366524	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366525	การผลิตสื่อบูรณาการ 3 : กราฟิกและเอกลักษณ์ทางภาพ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366526	การผลิตสื่อบูรณาการ 4 : ต้นแบบและการทดสอบ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366527	การผลิตสื่อบูรณาการ 5 : การออกแบบสภาพแวดล้อม (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366530	การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366531	การออกแบบสื่อในนิทรรศการ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366534	การออกแบบอินเตอร์เฟซผู้ใช้งานเชิงทดลอง (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366535	การฝึกงาน
02366536	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366537	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)

	4.	อ.ดร.นวลพรรณ  แก้วผนึกรังษี 
(3-1011-00198-90-7)
	สถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต   
สาขาวิชาศิลปอุตสาหกรรม  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง, 2548

Master of Science in Interaction Design, Malmö University, Sweden, 2556

ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขา นิเทศศาสตร์ และนวัตกรรม, สถาบันบัณฑิตพัฒน-บริหารศาสตร์ (นิด้า), 2560
	1. ผลงานวิชาการ (ภาคผนวก ฑ.)
บทความวิจัย
Song, W. Lalita, P. & Nuanphan, K.(2023, December 16). Factors Influencing Chinese Gamers Decision to Play Mobile Games : A Case Study of F Company [Paper presentation], In the 19th National and International Conference 2023 Conference, Bangkok, Thailand. 19(1), 333-351. 
2. ภาระงานสอน
02366502	ความรู้เบื้องต้นสำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366504	ปัจจัยมนุษย์ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366505	การออกแบบและเทคโนโลยี (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366506	การเสนอร่างโครงการออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366507	การนำเสนอผลงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366508	การประกอบวิชาชีพออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366509	การเตรียมแฟ้มสะสมงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366511	การเขียนแบบสำหรับงานออกแบบ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366512	วิธีการสำรวจเชิงบริบท (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366514	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 5 : หุ่นจำลองสามมิติ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366515	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 3 : วิดีโอและภาพเคลื่อนไหว (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366516	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 4 : การเขียนชุดคำสั่งและคอมพิวเตอร์เชิงกายภาพ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366518	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366522	การออกแบบประสบการณ์ 6 : ประสบการณ์ผู้ใช้ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366524	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366528	การผลิตสื่อบูรณาการ 6 : การออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้งาน (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366529	การออกแบบของเล่น (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366530	การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366534	การออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้เชิงทดลอง (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366535	การฝึกงาน
02366536	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366537	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)

	5.	อาจารย์ นพิน 
	มัณฑะจิตร
(3-1201-01932-57-3)
	ศิลปบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์, มหาวิทยาลัยศิลปากร, 2543

Master of Art in Graphic Design,  University of Art and Design, Helsinki, Finland, 2552
	1. ผลงานวิชาการ (ภาคผนวก ฑ.)
ผลงานสร้างสรรค์
นพิน มัณฑะจิตร. (2565). KnownBody No [ภาพถ่าย]. นิทรรศการผลงานสร้างสรรค์ SILPA Creative Works Exhibition 2022. หอศิลปะและการออกแบบคณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร วังท่าพระ, กรุงเทพ. 15-30 กันยายน 2565
2. ภาระงานสอน
02366506	การเสนอร่างโครงการออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366507	การนำเสนอผลงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366508	การประกอบวิชาชีพออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366509	การเตรียมแฟ้มสะสมงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366513	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 1 : เวกเตอร์และแรสเตอร์ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366519	การออกแบบประสบการณ์ 3 : ประสบการณ์ของแบรนด์ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366521	การออกแบบประสบการณ์ 5 : ประสบการณ์ของสถานที่ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366525	การผลิตสื่อบูรณาการ 3 : กราฟิกและเอกลักษณ์ทางภาพ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366527	การผลิตสื่อบูรณาการ 5 : การออกแบบสภาพแวดล้อม (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366532	การออกแบบร้านค้า (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366535	การฝึกงาน
02366536	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366537	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366535	การฝึกงาน
02366536	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366537	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)




1.2	อาจารย์ประจำหลักสูตร
	ชื่อ-นามสกุล
	คุณวุฒิ/สาขาวิชา/สถานศึกษา/
ปีที่สำเร็จการศึกษา
	ผลงานทางวิชาการ / ภาระงานสอน

	1.	ผศ.ดร.อรรถเวศ 
	บริรักษ์เลิศ
(ผู้ช่วยศาสตราจารย์สาขาวิชาออกแบบพาณิชยศิลป์)
(1-6099-00078-76-7)

	สถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต   
สาขาวิชาศิลปอุตสาหกรรม  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง, 2554

Master of Art in Design Management, Savannah Collage of Art and Design, Georgia, USA, 2557

ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ, มหาวิทยาลัยมหิดล 2564
	1. ผลงานวิชาการ (ภาคผนวก ฑ.)
บทความวิจัย
Chokwatana, T., Kiattisin, S., & Borriraklert, A. (2022). Navigation system design for house of brands e-commerce website to enhance customer experience: A case study of Saha Group Online. Journal of the Faculty of Architecture King Mongkut’s Institute of Technology Ladkrabang, 35(2), 215-231.
2. ภาระงานสอน
02366502	ความรู้เบื้องต้นสำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366503	การตลาดและพฤติกรรมลูกค้า (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366504	ปัจจัยมนุษย์ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366505	การออกแบบและเทคโนโลยี (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366506	การเสนอร่างโครงการออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366507	การนำเสนอผลงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366508	การประกอบวิชาชีพออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366509	การเตรียมแฟ้มสะสมงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366512	วิธีการสำรวจเชิงบริบท (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366514	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 2 : หุ่นจำลองสามมิติ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366515	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 3 : วิดีโอและภาพเคลื่อนไหว (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366519	การออกแบบประสบการณ์ 3 : ประสบการณ์ของแบรนด์ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366522	การออกแบบประสบการณ์ 6 : ประสบการณ์ผู้ใช้ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366525	การผลิตสื่อบูรณาการ 3 : กราฟิกและเอกลักษณ์ทางภาพ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366528	การผลิตสื่อบูรณาการ 6 : การออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้งาน (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366533	การออกแบบสำหรับการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366535	การฝึกงาน
02366536	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366537	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)

	2.	ผศ.ดร.อภินภัศ    
	จิตรกร
(ผู้ช่วยศาสตราจารย์สาขาวิชาออกแบบพาณิชยศิลป์)
(3-1006-02436-57-9)
	สถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาศิลปอุตสาหกรรม, สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง, 2541

Master of Arts in Graphic Design, California State University, Los Angeles, California, USA, 2548

ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาหลักสูตรและการสอน, มหาวิทยาลัยศิลปากร, 2555
	1. ผลงานวิชาการ (ภาคผนวก ฑ.)
บทความวิจัย
อภินภัศ จิตรกร. (2566). การประเมินความต้องการจำเป็นในการพัฒนาคุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 หลักสูตรศิลปกรรม ศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ คณะสถาปัตยกรรม ศิลปะและการออกแบบ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง. วารสารวิชาการ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล., 36(2), 1-15.
2. ภาระงานสอน
02366501	สุนทรียภาพทางศิลปะและการออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366504	ปัจจัยมนุษย์ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366506	การเสนอร่างโครงการออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366507	การนำเสนอผลงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366508	การประกอบวิชาชีพออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366509	การเตรียมแฟ้มสะสมงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366510	ปฏิบัติเทคนิคทางศิลปะ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366511	การเขียนแบบสำหรับงานออกแบบ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366513	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 1 : เวกเตอร์และแรสเตอร์ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366517	การออกแบบประสบการณ์ 1 :  การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366518	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366519	การออกแบบประสบการณ์ 3 : ประสบการณ์ของแบรนด์ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366520	การออกแบบประสบการณ์ 4 : ประสบการณ์การเรียนรู้ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366523	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366524	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366525	การผลิตสื่อบูรณาการ 3 : กราฟิกและเอกลักษณ์ทางภาพ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366526	การผลิตสื่อบูรณาการ 4 : ต้นแบบและการทดสอบ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366529	การออกแบบของเล่น (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366535	การฝึกงาน
02366536	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366537	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)

	3.	อาจารย์ นีรวรรณ 
	รัตนวิจารณ์
(3-1002-00991-19-5)
	ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต   
สาขาวิชานิเทศศิลป์  สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง,
2540

Master of Art in Visual Communication.  University of Central England in Birmingham, UK, 2544
	1. ผลงานวิชาการ (ภาคผนวก ฑ.)
บทความวิจัย
อรรถเวศ บริรักษ์เลิศ, นีรวรรณ รัตนวิจารณ์, และดนุภพ ไชยศิริ. (2564). การกำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของ หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ ผ่านการวิจัยเดลฟาย. วารสารวิชาการ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล., 32(1), 57-69.
2. ภาระงานสอน
02366501	สุนทรียภาพทางศิลปะและการออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366504	ปัจจัยมนุษย์ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366505	การออกแบบและเทคโนโลยี (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366506	การเสนอร่างโครงการออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366507	การนำเสนอผลงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366508	การประกอบวิชาชีพออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366509	การเตรียมแฟ้มสะสมงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366510	ปฏิบัติเทคนิคทางศิลปะ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366511	การเขียนแบบสำหรับงานออกแบบ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366512	วิธีการสำรวจเชิงบริบท (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366513	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 1 : เวกเตอร์และแรสเตอร์ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366517	การออกแบบประสบการณ์ 1 :  การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366518	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366519	การออกแบบประสบการณ์ 3 : ประสบการณ์ของแบรนด์ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366520	การออกแบบประสบการณ์ 4 : ประสบการณ์การเรียนรู้ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366521	การออกแบบประสบการณ์ 5 : ประสบการณ์ของสถานที่ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366523	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366524	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366525	การผลิตสื่อบูรณาการ 3 : กราฟิกและเอกลักษณ์ทางภาพ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366526	การผลิตสื่อบูรณาการ 4 : ต้นแบบและการทดสอบ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366527	การผลิตสื่อบูรณาการ 5 : การออกแบบสภาพแวดล้อม (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366530	การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366531	การออกแบบสื่อในนิทรรศการ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366534	การออกแบบอินเตอร์เฟซผู้ใช้งานเชิงทดลอง (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366535	การฝึกงาน
02366536	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366537	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)

	4.	อ.ดร.นวลพรรณ  แก้วผนึกรังษี 
(3-1011-00198-90-7)
	สถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต   
สาขาวิชาศิลปอุตสาหกรรม  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง, 2548

Master of Science in Interaction Design, Malmö University, Sweden, 2556

ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขา นิเทศศาสตร์ และนวัตกรรม, สถาบันบัณฑิตพัฒน-บริหารศาสตร์ (นิด้า), 2560
	1. ผลงานวิชาการ (ภาคผนวก ฑ.)
บทความวิจัย
Song, W. Lalita, P. & Nuanphan, K.(2023, December 16). Factors Influencing Chinese Gamers Decision to Play Mobile Games : A Case Study of F Company [Paper presentation], In the 19th National and International Conference 2023 Conference, Bangkok, Thailand. 19(1), 333-351. 
2. ภาระงานสอน
02366502	ความรู้เบื้องต้นสำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366504	ปัจจัยมนุษย์ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366505	การออกแบบและเทคโนโลยี (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366506	การเสนอร่างโครงการออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366507	การนำเสนอผลงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366508	การประกอบวิชาชีพออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366509	การเตรียมแฟ้มสะสมงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366511	การเขียนแบบสำหรับงานออกแบบ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366512	วิธีการสำรวจเชิงบริบท (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366514	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 5 : หุ่นจำลองสามมิติ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366515	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 3 : วิดีโอและภาพเคลื่อนไหว (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366516	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 4 : การเขียนชุดคำสั่งและคอมพิวเตอร์เชิงกายภาพ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366518	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366522	การออกแบบประสบการณ์ 6 : ประสบการณ์ผู้ใช้ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366524	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366528	การผลิตสื่อบูรณาการ 6 : การออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้งาน (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366529	การออกแบบของเล่น (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366530	การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366534	การออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้เชิงทดลอง (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366535	การฝึกงาน
02366536	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366537	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)

	5.	อาจารย์ นพิน 
	มัณฑะจิตร
(3-1201-01932-57-3)
	ศิลปบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์, มหาวิทยาลัยศิลปากร, 2543

Master of Art in Graphic Design,  University of Art and Design, Helsinki, Finland, 2552
	1. ผลงานวิชาการ (ภาคผนวก ฑ.)
ผลงานสร้างสรรค์
นพิน มัณฑะจิตร. (2565). KnownBody No [ภาพถ่าย]. นิทรรศการผลงานสร้างสรรค์ SILPA Creative Works Exhibition 2022. หอศิลปะและการออกแบบคณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร วังท่าพระ, กรุงเทพ. 15-30 กันยายน 2565
2. ภาระงานสอน
02366506	การเสนอร่างโครงการออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366507	การนำเสนอผลงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366508	การประกอบวิชาชีพออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366509	การเตรียมแฟ้มสะสมงานออกแบบ (3 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366513	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 1 : เวกเตอร์และแรสเตอร์ (5 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366519	การออกแบบประสบการณ์ 3 : ประสบการณ์ของแบรนด์ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366521	การออกแบบประสบการณ์ 5 : ประสบการณ์ของสถานที่ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366525	การผลิตสื่อบูรณาการ 3 : กราฟิกและเอกลักษณ์ทางภาพ (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366527	การผลิตสื่อบูรณาการ 5 : การออกแบบสภาพแวดล้อม (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366532	การออกแบบร้านค้า (6 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366535	การฝึกงาน
02366536	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366537	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366535	การฝึกงาน
02366536	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)
02366537	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบ การณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2 (8 ชั่วโมง/สัปดาห์)








2. อาจารย์พิเศษ
	ชื่อ-นามสกุล
	คุณวุฒิ/สาขาวิชา/สถานศึกษา
	สถานทื่ทำงาน

	1. นายภัทร์ บูรณะ
	วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์, สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง, 2561

Master of Engineering in Information and Communication Technology for Embedded Systems (International Program), สถาบันเทคโนโลยีนานาชาติสิรินทร, มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 2564
	บริษัท ไมน์ สตรีม เทคโนโลยี จำกัด
ที่อยู่ 42 หมู่4 ต.โคกเพลาะ 
อ.พนัสนิคม จ. ชลบุรี 20140

	2. นายชาติชาย กอจิตตวนิจ
	วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์และโทรคมนาคม (เกียรตินิยมอันดับ 1) คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี
2556

Master of Arts in Business and Managerial Economics, MABE, (International Program), จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย,
2559
	มหาวิทยาลัยศรีปทุม 2410/2 
ถ.พหลโยธิน เขตจตุจักร กรุงเทพฯ 10900







3.	แผนพัฒนาบุคลากรสายวิชาการของส่วนงานวิชาการที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตร
	การพัฒนาสมรรถนะ
	กระบวนการหรือแนวทางพัฒนา

	1. ด้านการจัดการเรียนการสอน    การวัด และการประเมินผล
	· กิจกรรมแนะนำการจัดการเรียนการสอนแบบมุ่งผลลัพธ์ (Outcome-Based Education: OBE)
· กิจกรรมทบทวนความเข้าใจผลลัพธ์การเรียนรู้ในระดับหลักสูตร สู่ระดับรายวิชา ซึ่งสัมพันธ์กับวิธีการจัดการเรียนการสอน
· ประชุมหลักสูตรก่อน และหลังภาคการศึกษาเป็นประจำ เพื่อวางแผน และสรุปผลการจัดการเรียนการสอน ประเมินความสำเร็จ ระบุปัญหา อุปสรรค และแนวทางการแก้ไขในภาคการศึกษาถัดไป
· สนับสนุนให้อาจารย์อบรมในเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ การระบุผลลัพธ์การเรียนรู้ และการพัฒนาเทคนิคการจัดการเรียนการสอน
· กิจกรรมทบทวนความเข้าใจผลลัพธ์การเรียนรู้ในระดับหลักสูตร สู่ระดับรายวิชา ซึ่งสัมพันธ์กับวิธีการประเมิน
· ประชุมหลักสูตรก่อน และหลังภาคการศึกษาเป็นประจำ เพื่อวางแผน และสรุปผลการจัดการเรียนการสอน ประเมินความสำเร็จ ระบุปัญหา อุปสรรค และแนวทางการแก้ไขในภาคการศึกษาถัดไป

	2. ด้านวิชาการ วิจัย นวัตกรรม และงานสร้างสรรค์
	· สนับสนุนให้อาจารย์ทำวิจัย อบรมเพิ่มพูนทักษะเกี่ยวกับระเบียบวิธีวิจัย การเขียนบทความทางวิชาการ และการตีพิมพ์ผลงานวิจัยในระดับนานาชาติ เพื่อให้มีคุณสมบัติเป็นอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร และเข้าสู่ตำแหน่งทางวิชาการได้
· สนับสนุนให้อาจารย์ทำผลงานสร้างสรรค์ และเผยแพร่ผ่านวารสาร วิชาการด้านศิลปะแขนงต่าง ๆ 

	3. ด้านวิชาชีพ
	· สนับสนุนให้อาจารย์ทำความร่วมมือกับภาครัฐ และเอกชน เพื่อนำโจทย์ปัญหาทางการออกแบบมาต่อยอดเป็นงานวิจัย หรืองานสร้างสรรค์ และนำมาปรับเป็นโจทย์ในชั้นเรียนเพื่อจัดการเรียนการสอนต่อไป


4.	สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้
4.1	ห้องสมุด
ในระดับสถาบันฯ ได้จัดตั้งสำนักการเรียนรู้ตลอดชีวิต (เดิม สำนักหอสมุดกลาง) เพื่อให้บริการการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ โดยได้จัดให้มีห้องปฏิบัติการ FABLab ประกอบไปด้วย 3D Printer, 3D Resin, 3D Scanner และ CNC Laser Cut และในระดับคณะมีการให้บริการเครื่อง 3D Printer, CNC Milling และ Laser Cut (non-metal) ณ โรงปฏิบัติการพลาสติก เพื่อให้นักศึกษาใช้บริการในการผลิตงานสร้างสรรค์
[image: A close-up of a spreadsheet
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ฐานข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ และสถิติการใช้งานโดยสำนักการเรียนรู้ตลอดชีวิต
ในระดับสถาบันฯ สำนักการเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นผู้รับผิดชอบการจัดการฐานข้อมูลวิชาการทั้งในรูปแบบสิ่งพิมพ์ และแบบ อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งนักศึกษาสามารถเข้าถึงได้ผ่าน IP Address ของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของสถาบัน ทั้งนี้พบปัญหาว่า ฐานข้อมูลของสถาบันเน้นกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์เป็นหลัก ทำให้การเข้าถึงแหล่งความรู้ทางวิชาการด้านสังคมศาสตร์ และมนุษย์ศาสตร์ ที่เกี่ยวข้องกับงานศิลปะและการออกแบบมีความหลากหลายน้อย รวมทั้งทางสถาบันไม่ได้ให้บริการฐานข้อมูล Scopus ซึ่งเป็นฐานหลักที่ใช้กันในแวดวงวิชาการระดับสากล ทำให้การเรียน และการทำวิจัยมีอุปสรรคในการค้นคว้า และเห็นภาพรวมของการเผยแพร่ผลงานวิชาการ
ในระดับหลักสูตรฯ มีการจัดเก็บข้อมูลของผู้เรียนให้มีความเป็นระบบมาขึ้น โดยพิจารณาการเก็บข้อมูลเพิ่มเติม ด้านผลการเรียนในเชิงข้อมูลคุณภาพ เช่น แฟ้มสะสมผลงานผู้เรียนในรายวิชาต่าง ๆ ที่สำคัญ นอกเหนือจากข้อมูลผลการเรียนที่เป็น ข้อมูลเชิงสถิติ ประกอบกับประวัติส่วนตัวของผู้เรียนซึ่งมีการเก็บข้อมูลส่วนนี้อยู่แล้วในปัจจุบัน เพื่อช่วยให้ระบบการช่วยเหลือ สนับสนุนผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนในหลักสูตรมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เช่น การจัดให้มีระบบสืบค้นฐานข้อมูลศิลปนิพนธ์ผ่านเว็บไซต์ของหลักสูตรฯ เพื่อเพิ่มความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลแก่นักศึกษาและผู้สนใจ

4.2	เทคโนโลยีสารสนเทศ
สถาบันฯ เป็นผู้จัดการระบบเทคโนโลยีสารสนเทศแก่บุคลากรทุกคนใช้ร่วมกัน หลักสูตรเป็นผู้ใช้บริการด้านต่างๆ เช่น การใช้บริการสัญญาณอินเตอร์เน็ตที่ทางสถาบันจัดให้ ระบบการสืบค้นฐานข้อมูล อิเล็กทรอนิกส์ ระบบสืบค้นฐานข้อมูลหนังสือและวารสารอิเล็กทรอนิกส์ ระบบการลงทะเบียนของนักศึกษา ระบบกรอกคะแนนรายวิชาของผู้สอน ระบบบัญชีเงินเดือนบุคลากร การกรอกภาระงานของบุคลากร เป็นต้น 
นักศึกษา อาจารย์ และบุคลากรได้ใช้งานบริการสารสนเทศสำหรับนักศึกษาและบุคลากรที่ทางสถาบันจัดให้ ตามที่ทางสถาบันกำหนด และมีบริการครอบคลุมทุกขั้นตอนตั้งแต่การลงทะเบียนจนถึง การตรวจสอบคะแนน ปลายภาคสำหรับนักศึกษา สำหรับอาจารย์ ได้แก่ ระบบ Course Syllabus และรวมไปถึงการใช้งานอื่น ๆ ตลอดการเรียนการสอน เช่น การสืบค้นข้อมูลหนังสืออิเลกทรอนิกส์ การตรวจสอบบัญชีเงินเดือน เป็นต้น
สำนักบริการคอมพิวเตอร์ ได้เปิดให้บริการเครือข่ายไร้สาย (Wireless Lan) ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2547 เพื่อสนับสนุนการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเปิดโอกาสให้นักศึกษา และบุคลากรได้นำคอมพิวเตอร์มาใช้งานในระบบเครือข่ายไร้สายมากขึ้น รวมทั้งให้บริการบัญชีผู้ใช้ ซอฟท์แวร์ลิขสิทธิ์ และ Data Center
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บริการของสำนักบริหารข้อมูลดิจิทัล (ณ วันที่ 31 กรกฎาคม 2566)
4.3	ห้องเรียนและห้องปฏิบัติการ
กรรมการบริหารคณะสถาปัตยกรรม ศิลปะและการออกแบบ เป็นผู้กำหนดแผน วางนโยบายการใช้ทรัพยากรในการจัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะการจัดสรรพื้นที่ ห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ ฯลฯ แก่ทุกหลักสูตร ที่มีการจัดการเรียนการสอนภายในคณะ เพื่อให้การดำเนินงานมีประสิทธิภาพ ทั่วถึง ปลอดภัย สะดวกแก่การจัดการดูแล ประหยัดทรัพยากร และสามารถบริหารงบประมาณรายจ่ายได้ โดยคำนึงถึงพฤติกรรมการเรียนเป็นสำคัญ หลักสูตรการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการได้รับการจัดสรรพื้นที่บริเวณ ชั้น 3 และ 5 (ฝั่งตะวันออก) อาคารบูรณาการฯ เพื่อจัดการเรียนการสอนให้แก่นักศึกษาทั้ง 4 ชั้นปี โดยมีรายละเอียดดังนี้
- ห้องปฏิบัติการออกแบบขนาด 8 x 12 เมตร		จำนวน 3 ห้อง 
- ห้องปฏิบัติการออกแบบขนาด 8 x 18 เมตร		จำนวน 2 ห้อง 
- ห้องธุรการหลักสูตรฯ					จำนวน 1 ห้อง
- ห้องอเนกประสงค์ชั้น 5 เพื่อการทำหุ่นจำลอง		จำนวน 1 ห้อง
- ลานอเนกประสงค์ ชั้น 5

4.4	อุปกรณ์เพื่อการศึกษา และครุภัณฑ์ 
	ลำดับ
	รายการ
	จำนวน

	1
	เครื่องเป่าลมร้อน ยี่ห้อ สแตนเลย์ รุ่น STEL 670
	2 เครื่อง

	2
	ชุดเวทีถอดประกอบ ขนาดสูง 40 ซม.
	12 ชุด

	3
	ชุดเวทีถอดประกอบ ขนาดสูง 80 ซม.
	12 ชุด

	4
	ชุดเวทีถอดประกอบ ขนาดสูง 120 ซม.
	12 ชุด

	5
	โต๊ะเขียนแบบ Mastex ดร๊าฟไฟ ขนาด A1 รุ่น L-402
	2 ตัว

	6
	โต๊ะอเนกประสงค์ ขาพับได้ ขนาด 60x60x80 ซม.
	35 ตัว



4.5	อุปกรณ์โสตทัศนศึกษา 
	ลำดับ
	รายการ
	จำนวน

	1
	กระดานแพดอัจฉริยะ Bamboo Slate ยี่ห้อ Wacom รุ่น CDS-810S/G0-CX
	17 เครื่อง

	2
	เครื่องมัลติมีเดียโปรเจคเตอร์ ระบบปฏิสัมพันธ์พร้อมอุปกรณ์ ยี้ห้อ Epson รุ่น EB-U42
	6 เครื่อง

	3
	ชุดไมโครโฟนไร้สาย ยี่ห้อ SOUNDVISION รุ่น DW-240D/HT
	5 ชุด

	4
	ขาตั้งทีวีแบบมีล้อเลื่อน ขนาด 1100-1820 มม.
	3 ชุด

	5
	ดิจิตอลฟลิปชาร์ท จอภาพแสดงผล 55” ยี่ห้อ SAMSUNG รุ่น WM55R
	1 เครื่อง

	6
	โทรทัศน์ แอล อี ดี (LED TV) แบบ Smart TV ขนาด 55 นิ้ว ยี่ห้อ ALTRON รุ่น LTV-5504
	2 เครื่อง

	7
	จอคอมพิวเตอร์ ยี่ห้อ MSI รุ่น MP243
	10 เครื่อง





หมวดที่ 6 การประเมินผลการเรียนและเกณฑ์การสำเร็จการศึกษา
1.	กฎระเบียบหรือหลักเกณฑ์ในการให้ระดับคะแนน (เกรด)
เป็นไปตามข้อบังคับสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 (ภาคผนวก ก.) หลักเกณฑ์การให้ระดับคะแนนของหลักสูตร มีรายละเอียดดังนี้
	ค่าระดับคะแนน
	คะแนน
	แต้ม
	ผลการศึกษา

	A
	80.00 – 100.00
	4.00
	ดีเลิศ

	B+
	75.00 – 79.99
	3.50
	ดีมาก

	B
	70.00 – 74.99
	3.00
	ดี

	C+
	65.00 – 69.99
	2.50
	ดีพอใช้

	C
	60.00 – 64.99 
	2.00
	พอใช้

	D+
	55.00 – 59.99
	1.50
	อ่อน

	D
	50.00 – 54.99
	1.00
	อ่อนมาก

	F
	น้อยกว่า 50.00
	0
	ตก

	I
	–
	–
	ไม่สมบูรณ์

	S
	–
	–
	พอใจ

	U
	–
	–
	ไม่พอใจ

	T
	–
	–
	รับโอน



2.	แผนการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้
2.1	การประเมินความก้าวหน้าของผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนรายชั้นปี
หลักสูตรมีการกำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ผ่านการใช้อนุกรมวิธานทางการเรียนรู้ โดยไต่ระดับจากง่ายไปหายาก สู่การกำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับชั้นปี (Year Learning Outcome) ของผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรทั้ง 7 ด้าน นักศึกษาจะได้รับการประเมินความก้าวหน้า (Formative Assessment) ของผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับชั้นปีผ่านการประเมินแฟ้มสะสมงาน (Portfolio) ของนักศึกษา โดยทางหลักสูตรให้นักศึกษาจัดทำในรูปแบบออนไลน์ เพื่อสะดวกในการจัดทำของนักศึกษา สะดวกในการประเมินของอาจารย์ และเป็นอีกช่องทางหนึ่งในการเผยแพร่ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร การประเมินแฟ้มสะสมงานจะทำผ่านอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร จำนวน 2 ท่าน เพื่ออภิปรายผลร่วมกันตามเกณฑ์ที่หลักสูตรกำหนด และแจ้งแก่อาจารย์ และนักศึกษาต่อไป เพื่อให้เกิดการพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษาให้บรรลุตามที่กำหนดไว้ ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับชั้นปีของหลักสูตรสามารถแจกแจงได้ดังตารางต่อไปนี้


2.2	แผนการประเมินผู้เมินผู้เรียนแบบสะสม
หลักสูตรฯ ทำการประเมินรวบยอด (Summative Assessment) ของการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรจากทุกรายวิชาของหลักสูตร กำหนดให้ใช้ผลคะแนนจากการประเมินเรียนผลลัพธ์การเรียนรู้รายวิชาที่สอดคล้องเชิงโครงสร้างกับผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร มารวม และหาค่าเฉลี่ยร้อยละในแต่ละผลลัพธ์การเรียนรู้ เพื่อระบุการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ในแต่ละด้านของนักศึกษาแต่ละคนให้มีความแม่นยำ เป็นการวัดผลตามเป้าหมาย (Objective Measurement) ของผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร สามารถแสดงตัวอย่างของการคำนวณได้ดังนี้

ตัวอย่างการคำนวณการประเมินรวบยอดของผลลัพธ์การเรียนรู้แบบสะสมเมื่อสิ้นปีที่ 1 ภาคการศึกษาที่ 1
	รายวิชา
	PLO1
	PLO2
	PLO3
	PLO4
	PLO5
	PLO6
	PLO7

	02366501
	70%
	
	
	
	
	
	

	02366510
	
	
	
	
	72%
	81%
	

	02366513
	
	
	
	
	90%
	85%
	

	02366517
	65%
	72%
	71%
	77%
	
	
	

	02366523
	
	
	
	
	90%
	85%
	72%

	90641008
	
	
	
	
	
	60%
	

	เฉลี่ยสะสม
	67.5%
	72%
	71%
	77%
	84%
	77.75%
	72%



2.3	ตัวชี้วัด ผลผลิต หรือชิ้นงานที่สะท้อนผลลัพธ์การเรียนรู้รายชั้นปี
	PLOs
	ชั้นปีที่ 1
	ชั้นปีที่ 2 – 3
	ชั้นปีที่ 4

	1
	· การทำรายงาน
· การทำกรณีศึกษา
· การนำเสนอ
	· การทำรายงาน
· การทำกรณีศึกษา
· การนำเสนอ
	· โครงการศิลปนิพนธ์

	2
	· การนำเสนอ ผ่านแผนภาพ หรือรายงานในการใช้เครื่อง มือทางความคิดสร้างสรรค์
	· กลยุทธ์สำหรับโจทย์งานออกแบบ
	· 

	3
	· รายงานการค้นคว้า
	· รายงานจากการค้นคว้าผ่านเทคนิค และเครื่องมือวิจัยเพื่อการออกแบบ
	· 

	4
	· การทำ Mood Board 
	· การออกแบบประสบการณ์
· การกำกับศิลป์
· การเรียบเรียงเนื้อหา
	· 

	5
	· การวาดภาพ
· การร่างภาพ
· การเขียนแบบ
· การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
	· การวาดภาพ ร่างภาพ
· การพัฒนาแบบ
· การทำต้นแบบ
· การทดสอบต้นแบบ
	· 

	6
	· การนำเสนองาน
· การทำแฟ้มสะสมผลงาน
	· การทำรายงานและนำเสนอกระบวนการออกแบบ
· การทำแฟ้มสะสมผลงาน
	· 

	7
	· การเขียนรายงานสะท้อนผลการเรียนรู้และพัฒนาผลงาน
	· รายงานการทดสอบต้นแบบ
· รายงานการทบทวนคุณภาพเพื่อการพัฒนา
	· 


3.	แผนการทวนสอบผลการประเมินการเรียนรู้
3.1	การทวนสอบการเรียนการสอน
เพื่อให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของหลักสูตรมีความสอดคล้องต่อการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษา หลักสูตรจัดให้มีการประชุมก่อนภาคการศึกษา เพื่อมุ่งเน้นการทบทวน และวางแผนวิธีการจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ของวิชา ประกอบกับเนื้อหาวิชา และรูปแบบการเรียนรู้ของนักศึกษา และเมื่อภาคการศึกษาสิ้นสุด จะมีการจัดประชุมเพื่อทบทวนการจัดการเรียนการสอน ถึงข้อดี ข้อด้อย และแนวทางในการปรับปรุงให้เหมาะสมกับผลลัพธ์การเรียนรู้ รายวิชา เนื้อหาวิชา และรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน ประกอบกับผลการประเมินอาจารย์จากนักศึกษา เพื่อนำมาปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนในภาคการศึกษาต่อไป และส่งต่อข้อมูลป้อนกลับไปยังรายวิชาอื่น ๆ ที่มีเนื้อหาต่อเนื่องกัน เพื่อให้สามารถจัดการเรียนการสอนได้เหมาะสม
3.2	การทวนสอบวิธีการประเมินผลและผลการประเมินผล
คณะกรรมการหลักสูตรฯ จัดการประชุมก่อนและหลังแต่ละภาคการศึกษาเพื่อวางแผนและทบทวนกระบวนการประเมิน โดยปกติจะควบคู่กับการวางแผนและทบทวนแนวทางการสอนและการเรียนรู้
การประชุมก่อนภาคการศึกษามุ่งเน้นการทบทวนและวางแผนวิธีการประเมินที่สอดคล้องกับกิจกรรมการสอนและการเรียนรู้ของแต่ละหลักสูตร และผลลัพธ์การเรียนรู้รายวิชา นอกจากนี้ยังมีการทบทวนข้อเสนอแนะจากภาคการศึกษาก่อนหน้าเพื่อทำการปรับเปลี่ยนตามความจำเป็น โดยอาจารย์จะวางแผนการสอนของแต่ละวิชาโดยใช้ระบบ Course Syllabus ของสถาบันฯ และสื่อสารรายละเอียดให้กับนักศึกษา
ในระหว่างภาคการศึกษา อาจารย์ดำเนินการประเมินตามแผน และรวบรวมข้อเสนอแนะจากนักศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการประเมิน โดยหลักสูตรให้ความสำคัญอย่างมากกับความสอดคล้องของกิจกรรมการประเมินกับการปฏิบัติในอุตสาหกรรม ซึ่งสอดคล้องกับปรัชญาการศึกษาประสบการณ์นิยม ซึ่งเน้นการสะท้อนประสบการณ์ในอุตสาหกรรมจริง หลักสูตรทำการรวบรวมข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญภายนอกในอุตสาหกรรมที่ทำหน้าที่เป็นกรรมการศิลปนิพนธ์ เพื่อสะท้อนถึงกิจกรรมการประเมินและความเกี่ยวข้องกับการปฏิบัติในอุตสาหกรรม ข้อเสนอแนะนี้ถูกรวบรวมผ่านการสนทนา และแบบสำรวจเพื่อระบุพื้นที่ที่ต้องการการปรับปรุง
การประชุมหลังภาคการศึกษามุ่งเน้นการทบทวนกระบวนการประเมินและผลลัพธ์ คณะกรรมการหลักสูตรจะจัดการประชุมเพื่อทบทวนเกรดและคะแนนกับอาจารย์ รวมถึงการทบทวนกระบวนการประเมินโดยรวม รวมไปถึงความท้าทาย และจุดแข็งที่พบในภาคการศึกษาที่ผ่านมา ทบทวนวิธีการพัฒนากิจกรรมการประเมินจากข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญภายนอก และการประเมินของนักศึกษา เพื่อใช้เป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ในกระบวนการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน และการประเมินผลให้สอดคล้องกับการปฏิบัติในอุตสาหกรรม
3.3	การนำข้อมูลป้อนกลับไปใช้ปรับปรุงและพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนและหลักสูตร
หลักสูตรมีการนำข้อมูลป้อนกลับจากผู้มีส่วนได้เสีย ได้แก่ นักศึกษา อาจารย์ ผู้เชี่ยวชาญ และผู้ใช้บัณฑิตในวิชาฝึกงาน เป็นหลักในระหว่างการจัดการเรียนการสอน ผ่านการทำแบบสอบถาม แบบประเมิน พูดคุย และจัดประชุมเพื่อรวบรวมข้อมูล หลังจากนั้นจึงนำมาวิเคราะห์ และจัดทำข้อเสนอแนะ ข้อเสนอแนะที่เกิดขึ้นจะถูกบันทึกในระบบ Course Report ก่อนอาจารย์จะส่งรายงานเกรดและคะแนนไปยังสำนักงานทะเบียนเพื่อประกาศผลเกรดนักศึกษา สำหรับการปรับเปลี่ยนเล็กน้อยที่จำเป็นจะดำเนินการปรับปรุงในกิจกรรมการเรียนการสอน และการประเมินของภาคการศึกษาถัดไป ในขณะที่ข้อเสนอแนะที่มีขอบเขตระดับหลักสูตรจะถูกบันทึกไว้เพื่อพิจารณาในครั้งถัดไปของการปรับปรุงหลักสูตร
4.	เกณฑ์การสำเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 
	เป็นไปตามข้อบังคับสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 (ภาคผนวก ก.)
5.	การจัดการข้อร้องเรียนและการอุทธรณ์
เป็นไปตามข้อบังคับสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 (ภาคผนวก ก.)
ในระดับหลักสูตร นักศึกษาสามารถขอตรวจสอบคะแนน และร่วมให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับการประเมินนักศึกษา รวมถึงการสนทนาหรือวิจารณ์เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน และการประเมินของแต่ละวิชาในช่วงเริ่มต้นของแต่ละวิชา อาจารย์จะมอบแผนการสอนที่ระบุรายละเอียดเกี่ยวกับตารางเรียน เนื้อหา วิธีการสอนและการเรียนรู้ โจทย์หรือโครงการออกแบบ และวิธีการประเมิน รวมถึงสัดส่วนการให้คะแนนหรือเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค โดยตลอดทั้งภาคการศึกษา นักศึกษาสามารถสอบถามเกี่ยวกับคะแนนหรือสนทนาเกี่ยวกับความก้าวหน้าเพื่อประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง อาจารย์จะให้ข้อเสนอแนะและคำแนะนำเป็นส่วนหนึ่งของการประเมินผลรวมที่สอดคล้องกับกิจกรรมการออกแบบ
เมื่อสิ้นสุดภาคการศึกษา คณะกรรมการหลักสูตรจะจัดการประชุมเพื่อสรุปกิจกรรมการสอนและการเรียนรู้ รวมถึงเกรดของนักศึกษาก่อนที่จะส่งให้กับสำนักงานทะเบียน การประชุมนี้ยังช่วยทบทวนผลการดำเนินงานของนักศึกษา เกรดของนักศึกษา และหารือเกี่ยวกับวิธีการเตรียมการสอนและการเรียนรู้สำหรับภาคการศึกษาถัดไปเพื่อปรับปรุงผลการเรียนรู้ หลังจากนั้นรายงานเกรดและคะแนนของแต่ละวิชาจะถูกส่งไปยังสำนักงานทะเบียนเพื่อเผยแพร่ผลการเรียน
หลังจากที่เกรดและคะแนนถูกประกาศแล้ว หากนักศึกษามีคำถามเกี่ยวกับคะแนนของตน นักศึกษาสามารถยื่นอุทธรณ์โดยตรงกับอาจารย์ประจำวิชา หรือคณะกรรมการหลักสูตรได้ คณะกรรมการจะจัดการประชุมเพื่อตรวจสอบเกรดและคะแนน หากนักศึกษารู้สึกว่าไม่ยุติธรรม ซึ่งหากมีการแก้ไขเกรดและคะแนน อาจารย์ของแต่ละวิชาต้องแก้ไขรายงาน และดำเนินการชี้แจงไปยังกรรมการคณะ และสถาบันฯ ก่อนที่จะสามารถประกาศเกรดใหม่ได้



หมวดที่ 7 การประกันคุณภาพหลักสูตร
1.	ระบบการประกันคุณภาพหลักสูตร
คุณภาพการศึกษา คือ เป้าหมายร่วมของทุกหลักสูตรการศึกษาและสถาบันการศึกษา สำหรับหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ ใช้รูปแบบการประกันคุณภาพแบบ AUN-QA เพื่อให้มั่นใจได้ว่ากระบวนการศึกษาของหลักสูตรเป็นระบบ มีประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ในระดับสูตร หลักสูตรได้นำรูปแบบการประกันคุณภาพแบบ AUN-QA มาใช้ตั้งแต่ปี 2559 ตั้งแต่เกณฑ์ AUN-QA ฉบับที่ 3 จนถึงเกณฑ์ AUN-QA ฉบับที่ 4 ในปัจจุบัน ผลลัพธ์ของการปฏิบัตินี้ได้รับการพอใจจากผู้ประเมินคุณภาพภายใน (IQA) ของสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง และมีการเตรียมความพร้อมเพื่อรับการประเมิน AUN-QA ในระดับอาเซียน
หลักสูตรนี้เดิม คือ หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิตสาขาการออกแบบสนเทศสามมิติ จากนั้นได้เพิ่มเติมชื่อสาขาวิชาเป็น การออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ ในปี 2564 และสุดท้ายเปลี่ยนชื่อสาขาวิชาอีกครั้งในปี 2568 เป็น การออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ
การประกันคุณภาพในรูปแบบ AUN-QA ฉบับที่ 4 ตอบสนองต่อเกณฑ์ 8 ข้อ โดยมีการดำเนินการตามหลักการ PDCA ได้แก่ การวางแผน การปฏิบัติตามแผน การตรวจสอบ และปรับปรุงการดำเนินการ แม้ว่าจะเป็นหลักสูตรขนาดเล็กที่มีจำนวนบุคลากรน้อย แต่หลักสูตรได้รับการสนับสนุนการ และการมีส่วนร่วมอย่างสูงจากบุคลากรทุกคน ทำให้การเสริมสร้างคุณภาพการศึกษาผ่านเกณฑ์ AUN-QA ถูกนำมาใช้โดยบุคลากรทุกคนในหลักสูตรนี้ ความพยายามร่วมกันนี้แสดงให้เห็นถึงความมุ่งมั่นในการปรับปรุงคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่องมานานกว่าสิบปี รองรับการเติบโตของวิชาชีพ มีความสำเร็จของบัณฑิตและศิษย์เก่าที่ตอบสนองตามความต้องการของอุตสาหกรรม
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AUN-QA Model for Program Level (Version 4.0)

ระบบและกลไกในการประกันคุณภาพภายในของสถาบันฯ ตามเกณฑ์ AUN-QA มีรายละเอียดดังต่อไปนี้
1.1	การวางแผน (Plan)
1. การวิเคราะห์สถานการณ์ภายนอกและความต้องการของผู้มีส่วนได้เสีย ในระยะเวลา 5 ปี เช่น นโยบายระดับประเทศ ระดับสถาบันฯ (วิสัยทัศน์และพันธกิจ) ระดับคณะ (วิสัยทัศน์และพันธกิจ) ความต้องการของนายจ้าง ผู้เชี่ยวชาญ อาจารย์ ศิษย์เก่า และนักศึกษา โดยวิเคราะห์ความต้องการของตลาดแรงงาน/สถานประกอบการ และทิศทางหรือแนวโน้มของตลาดแรงงาน  
2. การวิเคราะห์ช่องว่าง (Gap Analysis) โดยวิเคราะห์ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งในเรื่อง ความรู้ ทักษะเฉพาะ ทักษะทั่วไป จริยธรรม และลักษณะบุคคล และวิเคราะห์สังเคราะห์ข้อมูลทั้งหมด เพื่อสรุปเป็นสิ่งมีอยู่แล้วในหลักสูตรเดิม และสิ่งที่ต้องเพิ่มในหลักสูตรใหม่ (Gap)
3. การกำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ในระดับหลักสูตร (PLOs) ที่สอดคล้องกับข้อมูลการวิเคราะห์ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพื่อสร้างจุดเด่น/ความเป็นเอกลักษณ์ (Uniqueness) ของหลักสูตร
4. การกำหนด Constructive alignment ระหว่าง PLOs วิธีสอน และ การประเมินผล
5. การทำ Backward Curriculum Design โดยการออกแบบรายวิชา ที่สอดคล้องกับแต่ละ PLO และกำหนด ผลลัพธ์การเรียนรู้รายวิชา (Course Learning Outcomes: CLOs)  วิธีสอน และการประเมินผล เพื่อให้บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา และติดตามพัฒนาการของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 
6. การจัดทำรายละเอียดรายวิชา โดยอาจารย์ผู้สอนแต่ละรายวิชา กำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายบทเรียน/รายคาบ (Lesson Learning Outcomes: LLOs) ที่สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ทั้งระดับรายวิชาและหลักสูตร (Vertical Alignment) และออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน วิธีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้รายวิชา (Horizontal Alignment)
1.2	การปฏิบัติตามแผนและควบคุมคุณภาพ (Do)
1. การนำหลักสูตรปรับปรุงที่ได้รับอนุมัติ/เห็นชอบจากสภาสถาบันฯ ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
2. การจัดการเรียนการสอน โดยจัดการเรียนการสอน ตามแผนที่กำหนดไว้ 
3. การประเมินผลการเรียนการสอนในระดับรายวิชา ซึ่งครอบคลุมทั้ง Formative Assessment และ Summative Assessment และประมวลผลการประเมินในระดับรายวิชา เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ของผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (Course Learning Outcomes) 
4. การพัฒนาศักยภาพบุคลากร โดยจัดอบรมและพัฒนาความสามารถของอาจารย์และบุคลากรที่เกี่ยวข้อง โดยเฉพาะการจัดการศึกษาที่มุ่งผลลัพธ์หรือ OBE (Outcome-Based Education)
5. การบริการสนับสนุนนักศึกษาและอาจารย์ จัดสรรสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ที่จำเป็นสำหรับหลักสูตร และมีการประเมินผลและควบคุมคุณภาพอย่างต่อเนื่อง
6. หลักสูตรใช้ระบบสารสนเทศที่สนับสนุนการศึกษาของสถาบันในการวางแผนการจัดการเรียนการสอน และบันทึกผลการจัดการเรียนการสอน สำนักงานทะเบียนสนับสนุนด้วยการจัดหาข้อมูลประวัตินักศึกษา การรับสมัคร การเรียนรู้ และการประเมินผลการสอน 
7.  มีระบบการควบคุมคุณภาพของหลักสูตร (Curriculum Monitoring System) โดยสร้างระบบการติดตามกระบวนการเรียนรู้ วิธีการเรียนการสอน และ วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้อย่างเป็นรูปธรรม เพื่อบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้หลักสูตรมีการติดตามความก้าวหน้าของนักศึกษาผ่านระบบการวัดการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้แบบสะสมรายชั้นปี (Yearly Learning Outcomes) และประชุมหลักสูตรในช่วงท้ายปีการศึกษาเพื่อวิเคราะห์ผลและอภิปรายถึงปัญหาและแนวทางในการพัฒนานักศึกษาให้บรรลุตามผลลัพธ์การเรียนรู้รายชั้นปีต่อไป
1.3	การตรวจสอบ (Check)
1. วิเคราะห์ข้อมูลจากการวัดและประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ทั้งในระดับรายวิชาและระดับหลักสูตร รวมถึงการตรวจสอบคุณภาพเพื่อหาแนวทางปรับปรุง
2. วิเคราะห์ Pass Rates และ Dropout Rates ของนักศึกษา ระยะเวลาที่ใช้ในการเรียนจบ ภาวะการได้งานทำของนักศึกษา งานวิจัยหรืองานสร้างสรรค์ของอาจารย์และนักศึกษา ความพึงพอใจของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียครอบคลุมในทุกมิติ รวมทั้งวิเคราะห์ผลการประเมินการรับรู้การบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรของนักศึกษา
3. การตรวจสอบคุณภาพหลักสูตร โดยตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตรโดยใช้เกณฑ์คุณภาพ เช่น AUN-QA ด้วยกลไกการประเมินคุณภาพภายในของสถาบันฯ ผ่านการทำรายงานประเมินตนเอง (SAR) ทุกปี
4. คณะและผู้บริหารหลักสูตรนำผลการประเมินคุณภาพหลักสูตรและคำแนะนำในแต่ละปี มาทำแผนพัฒนาหลักสูตรเพื่อปรับปรุงคุณภาพการจัดการเรียนการสอนตามแนวทาง  Outcome-based Education
1.4	การปรับปรุงการดำเนินการ (Act)
1. การนำผลการวิเคราะห์มาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตร โดยให้ข้อมูลป้อนกลับไปยังผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องเพื่อปรับปรุงวิธีการเรียนการสอน/การวัดและประเมินผลตามข้อมูลที่ได้รับจากการตรวจสอบ
2. ถ้าผลลัพธ์การเรียนรู้บรรลุผลสัมฤทธิ์ที่กำหนดไว้ หลักสูตร กระบวนการเรียนการสอน และการวัดผลประเมินผล ถือว่าได้มาตรฐาน (standardized) ให้มีการแลกเปลี่ยนหรือเผยแพร่แนวปฏิบัติที่ดี (best practices) และมีการพัฒนาต่อไป โดยเข้าสู่กระบวนการ PDCA ใหม่
3. การวางแผนสำหรับวงรอบถัดไป โดยวางแผนสำหรับการดำเนินการในวงรอบถัดไปเพื่อให้การปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง

1.5	ตัวชี้วัด
	ขั้นตอน
	ตัวชี้วัด
	เกณฑ์ความสำเร็จ

	การวางแผน (Plan)
	· เล่มหลักสูตรที่ผ่านการพัฒนาหรือปรับปรุงตามการวิเคราะห์ช่องว่าง (Gap Analysis) จากความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียและสภาวการณ์ภายในและภายนอกประเทศ ที่ส่งผลกระทบต่อหลักสูตร
	· รายละเอียดหลักสูตรที่ได้รับการอนุมัติ/เห็นชอบจากสภาสถาบันฯ 

	การปฏิบัติตามแผนและควบคุมคุณภาพ (Do)
	· ผลการศึกษา
	· จำนวนนักศึกษาที่มีผลการศึกษาของแต่ละรายวิชาที่ระดับเกรด C ขึ้นไป  ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80

	
	· ความพร้อมของห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ และสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้อื่นๆ
	· ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาและอาจารย์ที่มีต่อความพร้อมของห้องเรียนและห้องปฏิบัติการและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้อื่นๆ (มากกว่า 4.0 เต็ม 5)

	การตรวจสอบ (Check)
	· ผลการวิเคราะห์การบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร
	· จำนวนนักศึกษาที่บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร (ร้อยละ 100 เมื่อสำเร็จการศึกษา)

	
	· ผลการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในระดับหลักสูตร ด้วยเกณฑ์ AUN-QA
	· ผลการประเมินคุณภาพภายในด้วยเกณฑ์ AUN-QA (ที่มีแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางที่ดีขี้นเมื่อเทียบกับผลการดำเนินการที่ผ่านมา)

	
	· อัตราการคงอยู่ของนักศึกษาในหลักสูตรเมื่อสิ้นปีการศึกษา
	· จำนวนร้อยละของนักศึกษาแรกเข้าในแต่ละรุ่น นับถึงสิ้นปีการศึกษาที่ประเมิน ที่คงอยู่ มากกว่าหรือเท่ากับร้อยละ 90

	
	· อัตราการสำเร็จการศึกษา
	· จำนวนร้อยละของนักศึกษาที่สำเร็จการศึกษาในระยะเวลา 4 ปี มากกว่าหรือเท่ากับร้อยละ 90

	
	· อัตราการได้งานของบัณฑิตหลังสำเร็จการศึกษา
	· จำนวนร้อยละของบัณฑิตที่ได้งานในสาขาที่เรียนหลังจากจบการศึกษาภายในระยะเวลา 1 ปี มากกว่าหรือเท่ากับร้อยละ 90

	
	· ความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตที่มีต่อคุณภาพของบัณฑิต
	· ระดับความพึงพอใจ มากกว่าหรือเท่ากับ 4.0 (เต็ม 5)

	การปรับปรุงการดำเนินการ (Act)
	· การปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตรตามแผนที่กำหนดไว้
	· มีการใช้ผลการประเมินในการปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตร (ร้อยละ 100)

	
	· การวางแผนสำหรับวงรอบถัดไป
	· แผนการปรับปรุงคุณภาพหลักสูตร








2.	การบริหารความเสี่ยงของหลักสูตร
	ประเด็นความเสี่ยง
	ระดับความเสี่ยง
	แผนลดความเสี่ยง

	ความเสี่ยงด้านบุคลากร
หลักสูตรมีความเสี่ยงด้านบุคลากรเป็นอย่างสูง เนื่องจากเดิมหลักสูตรมีอาจารย์ผู้รับผิด ชอบหลักสูตร และอาจารย์ประจำหลักสูตร รวม 7 คน ในปีการศึกษา 2568 มีอาจารย์ลาออก 1 ท่าน และเกษียณอายุราชการอีก 1 ท่าน ทำให้หลักสูตรมีอาจารย์เหลือเพียง 5 ท่านเท่านั้น ซึ่งหากท่านใดลาออก หรือมีเหตุสุดวิสัยให้ไม่สามารถปฏิบัติงานได้ จะทำให้หลักสูตรไม่เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานการศึกษาระดับอุดมศึกษา ปี พ.ศ. 2565
	สูงมาก
	หลักสูตรร้องขออัตรา และเฝ้าติดตามการได้อัตราคืนมายังหลักสูตรฯ และทาบทามบุคลากรที่มีศักยภาพเข้ามาเป็นอาจารย์ในหลักสูตร

	ความเสี่ยงด้านนักศึกษา
นักศึกษามีอัตราการลาออก หรือพ้นสภาพในช่วงชั้นปีที่ 1 และ 2 เป็นจำนวนมาก จากการไม่เข้าใจในเนื้อหาวิชาของหลักสูตรก่อนเข้าศึกษา ซึ่งอาจส่งผลให้จำนวนนักศึกษาไม่เป็นไปตามแผนได้
	สูง
	หลักสูตรได้ทำการเปลี่ยนชื่อสาขาวิชาจาก “การออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ” เป็น “การออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ” ซึ่งเป็นที่เข้าใจต่อสาธารณชนมากขึ้น 
นอกจากนี้หลักสูตรต้องมีแผนการสื่อสาร หรือการประชาสัมพันธ์เชิงรุกมากขึ้นเพื่อทำความเข้าใจกับผู้สนใจเข้าศึกษา

	ความเสี่ยงด้านโครงสร้างพื้นฐาน
หลักสูตรขาดแคลนพื้นที่ที่อนุญาตให้นักศึกษาสามารถปฏิบัติงานได้นอกเวลาราชการ ส่งผลกระทบต่อการจัดการเรียนการสอน และการพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ ทั้งนี้เกิดจากนโยบายการใช้อาคารของผู้บริหารคณะในแต่ละชุดซึ่งมีวิสัยทัศน์ที่ไม่เหมือนกัน
	ปานกลาง
	หลักสูตรทำการสื่อสารไปยังผู้บริหารคณะ เพื่อให้มีพื้นที่ทำงานแก่นักศึกษานอกเวลาราชการได้คล่องตัวมากขึ้น

	ความเสี่ยงด้านกฎระเบียบ
การเปลี่ยนแปลงเกณฑ์มาตรฐานระดับอุดม ศึกษา และการเข้าสู่ตำแหน่งวิชาการมีผลต่อการจัดการศึกษา และการคงอยู่ของอาจารย์ในหลักสูตร
	ปานกลาง
	หลักสูตรสนับสนุนให้อาจารย์ในหลักสูตรเข้าอบรมเพื่อรับทราบ และทำความเข้าใจกฎ ระเบียบต่าง ๆ เป็นระยะ และนำมาปรับการจัดการเรียนการสอน และบริหารหลักสูตรให้เป็นไปตามเกณฑ์ปัจจุบัน



หมวดที่ 8 ระบบและกลไกในการพัฒนาหลักสูตร
1.	ผลการดำเนินงานของหลักสูตรก่อนปรับปรุง
1.1	ผลการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรของบัณฑิต
การบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ในระดับหลักสูตร (PLOs) เดิมนั้นได้รับการประเมินโดยใช้แบบสำรวจความคิดเห็นนักศึกษาที่สำเร็จการศึกษา นักศึกษาที่ทำศิลปนิพนธ์เสร็จสิ้นจะประเมินระดับการบรรลุผล PLOs โดยใช้มาตราส่วน Likert ซึ่ง 1 = ไม่บรรลุเลย, 2 = ไม่บรรลุ, 3 = บรรลุ, 4 = บรรลุมาก, และ 5 = บรรลุอย่างเชี่ยวชาญ โดยนักศึกษาส่วนใหญ่ระบุว่าสามารถบรรลุผลการเรียนรู้ของหลักสูตร อย่างไรก็ตาม ระดับการบรรลุผลได้ลดลงอย่างค่อยเป็นค่อยไปตั้งแต่รุ่นปี 2560 การลดลงนี้มีความสัมพันธ์กับการลดลงของเกรดเฉลี่ยวิชาศิลปนิพนธ์ ซึ่งเป็นอุปสรรคที่เกิดขึ้นจากผลกระทบของการแพร่ระบาดของ COVID-19 หลักสูตรจึงต้องเร่งรัดในการปรับปรุงการบรรลุ ผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษาให้กลับไปสู่ระดับที่เป็นดังเช่นก่อนการระบาดของ COVID-19
แม้ว่าแบบสำรวจความคิดเห็นนี้จะให้ข้อมูลเชิงลึกกับหลักสูตรแต่ยังมีความเป็นความคิดเห็นส่วนตัวจากนักศึกษา หลักสูตรจึงมีแผนที่จะขยายการประเมิน ในกลุ่มวิชาการออกแบบประสบการณ์ การผลิตสื่อบูรณาการ การฝึกงาน และศิลปนิพนธ์ให้เป็นมาตรการโดยตรงกับเป้าหมายในการบรรลุผล PLOs โดยการปรับปรุงสัดส่วนการให้คะแนน และรูบริกให้สอดคล้องกับ PLOs และระบบการบันทึกคะแนนของสถาบันฯ
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ระดับการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรของนักศึกษา



1.2	การคงอยู่ของนักศึกษาและอัตราการสำเร็จการศึกษา
	รุ่นปีที่เข้าศึกษา
	จำนวนทั้งหมด
	ศึกษาอยู่
	จบการศึกษา
	ลาออก/พ้นสภาพ
	ระยะเวลาเฉลี่ยในการจบการศึกษา

	
	
	
	ปีที่ 4
	ปีที่4 
ขึ้นไป
	ปีที่ 1
	ปีที่ 2
	ปีที่ 3
	ปีที่ 4 เป็นต้นไป
	

	2559
	35
	–
	29
(85.86%)
	1
(2.86%)
	3
(8.57%)
	1
(2.86%)
	1
(2.86%)
	–
	4.03 ปี

	2560
	37
	1
(2.70%)
	29
(78.38%)
	1
(2.70%)
	3
(8.10%)
	3
(8.10%)
	–
	–
	4.03 ปี

	2561
	36
	1
(2.78%)
	25
(69.44%)
	2
(5.55%)
	7
(19.44%)
	–
	–
	1
(2.78%)
	4.07 ปี

	2562
	31
	–
	18
(58.06%)
	9
(29.03%)
	2
(6.45%)
	2
(6.45%)
	–
	–
	4.33 ปี

	2563
	31
	3
(9.68%)
	23
(74.19%)
	–
	4
(12.90%)
	1
(3.23%)
	–
	–
	4.00 ปี

	2564
	33
	30
(90.91%)
	–
	–
	1
(3.03%)
	2
(6.06%)
	–
	–
	–

	2565
	40
	34
(85.00%)
	–
	–
	5
(12.50%)
	1
(2.50%)
	–
	–
	–

	2566
	39
	39
(100%)
	–
	–
	–
	–
	–
	–
	–

	2567
	30
	30
(100%)
	–
	–
	–
	–
	–
	–
	–



1.3	ผลการได้งานทำของบัณฑิต
	ปีการศึกษา
	ร้อยละการได้งานทำ
	เงินเดือนเฉลี่ย (บาท)

	2560
	89.47
	–

	2561
	95.45
	19,667.67

	2562
	81.25
	16,833.33

	2563
	80.77
	19,545.45

	2564
	93.33
	21,333.33

	2565
	90.00
	21,005.56

	2566
	81.25
	20,862.50


หมายเหตุ	ข้อมูลระหว่างปี 2560 ถึง 2564 เป็นข้อมูลที่เก็บรวบรวมโดยสำนักบริหารยุทธศาสตร์ของสถาบันฯ และข้อมูลระหว่างปี 2565 ถึง 2566 เป็นข้อมูลที่เก็บรวบรวมโดยหลักสูตรฯ เอง



1.4	ผลการประเมินคุณภาพหลักสูตร
	AUN-QA Criteria
	2564
	2565

	1. Expected Learning Outcomes
	4
	4

	2. Programme Structure and Content
	4
	4

	3. Teaching and Learning Approach
	4
	4

	4. Student Assessment
	3
	4

	5. Academic Staff
	2
	3

	6. Student Support Services
	2
	4

	7. Facilities and Infrastructure
	3
	3

	8. Output and Outcomes
	3
	4

	Overall Verdict
	3
	4


หมายเหตุ	ก่อนปีการศึกษา 2564 มีการประเมินแต่ไม่ได้ให้ระดับคะแนน
2.	การวิเคราะห์จุดแข็ง จุดที่ต้องได้รับการพัฒนา และแผนการพัฒนาปรับปรุง
	เกณฑ์ AUN-QA
	จุดแข็ง
	จุดที่ต้องได้รับการพัฒนา
	แผนการพัฒนา

	1. 	Expected Learning Outcomes
	· มีการกำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้จากความต้องการของผู้มีส่วนได้เสีย และอนุกรมวิธานการเรียนรู้อย่างเป็นลำดับขั้น
· มีการวางความสอดคล้องเชิงโครงสร้างระหว่าง PLOs, YLOs และ CLOs
· มีการใช้ผลสะท้อนจากนักศึกษาในการประเมินการบรรลุ PLOs
	· กระบวนการประเมินการบรรลุ PLOs ที่ตรงตามเป้าหมาย
	· ใช้ผลคะแนนจากกลุ่มวิชาการออกแบบประสบการณ์ การผลิตสื่อบูรณาการ การฝึกงาน และศิลปนิพนธ์ ในการประเมินการบรรลุ PLOs

	2. 	Programme Structure and Content
	· หลักสูตรมีการเชื่อมโยง PLOs ไปสู่ CLOs ด้วยระดับของอนุกรมวิธาน ทำให้เกิดการเรียนรู้อย่างเป็นลำดับขั้น
· มีการนำข้อมูลของผู้มีส่วนได้เสียมาร่วมในการปรับปรุงโครงสร้างหลักสูตร
	· กระจายรายละเอียดของ CLOs ลงสู่ LLOs และเชื่อมโยงกับกิจกรรมการเรียนการสอนและการประเมิน
	· ในหลักสูตร พ.ศ. 2568 หลักสูตรเตรียม CLOs และให้ผู้สอนในแต่ละรายวิชากำหนด LLOs ที่สอดคล้อง โดยบันทึกในระบบของสถาบันฯ

	3. 	Teaching and Learning Approach
	· มีการจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับปรัชญาการศึกษาแบบประสบการณ์นิยม
· มีการวางแผนการสอน และการบันทึกรายงานการสอนผ่านระบบของสถาบันฯ
	· ทบทวนความเข้าใจของนักศึกษาในเรื่องของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน
· รวบรวมเอกสาร Course Syllabus และ Couse Report อย่างเป็นระบบเพื่อนำมาวิเคราะห์และพัฒนาการจัดการเรียนการสอน
	· หลักสูตรวางแผน และทำความเข้าใจกับอาจารย์ผู้สอนถึงปรัชญาการ ศึกษา การจัดการเรียนการสอน และการบันทึกข้อมูลในระบบของสถาบันฯ เพื่อให้เกิดความเข้าใจร่วมกัน

	4. 	Student Assessment
	· หลักสูตรมีแนวทางการประเมินที่สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ และสอดคล้องกับแนวปฏิบัติในภาคอุตสาหกรรม
	· หลักสูตรควรทบทวนความเข้าใจของนักศึกษาที่มีต่อเกณฑ์ประเมิน
· หลักสูตรควรใช้การประเมินในแต่ละรายวิชาเพื่อสะท้อนการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ในระดับหลักสูตรได้
· พัฒนาสัดส่วนคะแนน และเกณฑ์แบบรูบริคไปยังรายวิชาต่าง ๆ ให้ครบถ้วน
	· ใช้ผลคะแนนจากกลุ่มวิชาการออกแบบประสบการณ์ การผลิตสื่อบูรณาการ การฝึกงาน และศิลปนิพนธ์ ในการประเมินการบรรลุ PLOs
· หลักสูตรจัดทำเกณฑ์รูบริคในแต่ละระดับของ PLOs ไว้ เพื่อให้อาจารย์ประจำวิชาได้นำไปประยุกต์ใช้

	5. 	Academic Staff
	· หลักสูตรทราบความต้องการอาจารย์
· หลักสูตรมีการติดตามค่า FTE ของอาจารย์ประจำหลักสูตร
· มีการมอบหมายงานตามความเชี่ยวชาญของอาจารย์
	· จัดทำแผนพัฒนาอาจารย์ มีการประเมินสมรรถนะของอาจารย์เพื่อให้สอดคล้องกับการพัฒนาการเรียนการสอนของหลักสูตร
	· กำหนดแม่แบบสมรรถนะ สื่อสารกับอาจารย์ในหลักสูตร และสนับสนุนการเพิ่มพูนสมรรถนะด้านต่าง ๆ 

	6. 	Student Support Services
	· มีการเก็บข้อมูลอัตราผู้สมัครเป็นประจำทุกปี
· มีการกำหนดนโยบายและเกณฑ์ในการรับเข้าผู้เรียน คุณสมบัติของผู้สมัคร และมีการประชาสัมพันธ์ผ่านเว็บไซต์ของหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเป็นประจำทุกปีการศึกษา
· มีกลไกการติดตามความก้าวหน้าของนักศึกษา ผลการเรียน และภาระงานของนักศึกษา รวมถึงการให้ข้อมูลป้อนกลับแก่นักศึกษา เพื่อให้มีการแก้ไขตามความจำเป็น
	· หลักสูตรฯ ควรเพิ่มการประชาสัมพันธ์เชิงรุก หรือการสร้างกลยุทธ์อื่น เพื่อเพิ่มจำนวนผู้สมัคร (อัตราการแข่งขัน)
· หลักสูตรฯ อาจพิจารณานำเสนอข้อมูลความจำเป็น/ความต้องการเพิ่มเติมในการจัดศึกษาเพื่อให้นักศึกษาสามารถบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ไปยังหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้หน่วยงานนั้นได้รับทราบความจำเป็น/ความต้องการของหลักสูตร อันจะนำไปสู่การวางแผนการดำเนินการที่มีประสิทธิภาพต่อไป
	· วางแผนการประชาสัมพันธ์หลักสูตร
· เก็บข้อมูลความต้องการของนักศึกษาเพื่อสะท้อนไปยังหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง

	7. 	Facilities and Infrastructure
	· มีการจัดทรัพยากร/สิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน
· มีห้องปฏิบัติการ ห้องเอนกประสงค์เพื่อทำหุ่นจำลองและเครื่องมือสำหรับการจัดการเรียนการสอนของหลักสูตรฯ
	· มีสัญญาณที่ชัดเจนถึงความไม่พอเพียงและความไม่พร้อมใช้ของเครื่องมือ/สิ่งสนับสนุนการเรียนการสอนในภาคปฏิบัติ (การทำงานที่ได้รับมอบหมาย)  หลักสูตรฯ ควรพิจารณาสำรวจเพิ่มเติมเกี่ยวกับประเด็นนี้ และปรับปรุงเพื่อเพิ่มขีดความสามารถของสิ่งสนับสนุนการเรียนการสอนในภาคปฏิบัติ
· การเข้าใช้งานอาคารนอกเวลาราชการมีข้อจำกัดทำให้นักศึกษาขาดแคลนพื้นที่ในการปฏิบัติงานนอกเวลาเรียน
	· เก็บข้อมูลความต้องการของนักศึกษาเพื่อสะท้อนไปยังหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง

	8. 	Output and Outcomes
	· มีการติดตามข้อมูลการผลลัพธ์ และผลผลิตเป็นประจำทุกปี
	· ยังขาดการเทียบเคียงกับหลักสูตรอื่นภายในและภายนอกสถาบันเพื่อพัฒนาคุณภาพ
	· เพิ่มการเทียบเคียงข้อมูลภายในสถาบัน
· หาความร่วมมือกับหลักสูตรที่มีความใกล้เคียงภายนอกสถาบันเพื่อทำการเทียบเคียง


3.	การกำหนดกลุ่มผู้มีส่วนได้เสียและวิธีการสำรวจ
หลักสูตรฯ มุ่งเน้นการพัฒนากำลังคนของประเทศเพื่ออุตสาหกรรมดิจิทัล ซึ่งเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมเป้าหมาย หรือ S-Curve โดยเน้นผลิตนักออกแบบประสบการณ์เพื่อเข้าไปเป็นบุคลากรที่ทำงานสัมพันธ์กับการพัฒนาและให้บริการซอฟต์แวร์ ในการพัฒนาประสบการณ์ของผู้ใช้งาน ทั้งในการเรียนรู้ผลิตภัณฑ์ หรือบริการดิจิทัลใหม่ ๆ หรือการพัฒนาประสบการณ์ผู้ใช้ให้มีความราบรื่น รวมทั้งพัฒนาบุคลากรในอุตสาหกรรมสื่อสร้างสรรค์ เพื่อตอบสนองต่อการเติบโตของธุรกิจที่ใช้ดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการสร้างความเติบโตให้แก่ธุรกิจอย่างต่อเนื่อง
นอกจากนี้หลักสูตรยังมุ่งเน้นพัฒนากำลังคนสู่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในกลุ่ม งานสร้างสรรค์และออกแบบ (Functional Creation) ตามแนวคิดของ UNCTAD และสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) เพื่อสร้างบุคลากรแก่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เพื่อให้มีศักยภาพในการแข่งขันกับนานาประเทศที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาสินค้า บริการ ระบบ และสาระสู่ตลาดระหว่างประเทศอย่างต่อเนื่อง โดยหลักสูตรมุ่งเน้นผลิตนักออกแบบเพื่อตอบสนองกลุ่ม บริการสร้างสรรค์ (Creative Services) สื่อ (Media) และการออกแบบ (Design) ผ่านสินค้า และบริการ 5 ประเภท ได้แก่ การวิจัยและพัฒนาเชิงสร้างสรรค์ การสื่อสารการตลาด การจัดแสดงสินค้าและนิทรรศการ สื่อใหม่ และของเล่น มาสู่การระบุกลุ่มอาชีพเป้าหมาย ได้แก่ นักวิจัยเชิงออกแบบ นักออกแบบแบรนด์ นักออกแบบนิทรรศการ นักออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ และนักออกแบบสื่อสาระบันเทิง โดยสามารถแสดงความสอดคล้องของนโยบายและยุทธศาสตร์ได้ดังภาพความสอดคล้องของนโยบายและยุทธศาสตร์สู่การกำหนดกลุ่มอาชีพเป้าหมายของหลักสูตร
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ความสอดคล้องของนโยบายและยุทธศาสตร์สู่การกำหนดกลุ่มอาชีพเป้าหมายของหลักสูตร
หลักสูตรฯ ได้พัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร ผ่านกระบวนการวิจัยอนาคต (Future Research) ในปี ค.ศ. 2030 โดยใช้การสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย จำนวน 30 คน โดยเป็นศิษย์เก่าจำนวน 15 คน และนายจ้างหรือผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 15 คน ครอบคลุมลักษณะงาน ได้แก่ นักวิจัยเชิงออกแบบ นักออกแบบแบรนด์ นักออกแบบนิทรรศการ นักออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ และนักออกแบบสื่อสาระบันเทิง ด้านละ 6 คน (ศิษย์เก่า 3 คน และนายจ้างหรือผู้เชี่ยวชาญ 3 คน) ผ่านการสัมภาษณ์เชิงลึกถึงอิทธิพลของปัจจัยภายนอก ได้แก่ นโยบาย เศรษฐกิจ สังคม เทคโนโลยี กฎหมาย และสิ่งแวดล้อม (PESTLE Analysis) ที่ส่งผลกระทบต่อลักษณะการทำงาน (Job Function) เพื่อสกัดออกมาเป็นความต้องการ และนำมากำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรให้มีความสอดคล้องกับความต้องการของผู้มีส่วนได้เสีย
4.	การวิเคราะห์ช่องว่างเพื่อสรุปแนวทางการปรับปรุงความต้องการของผู้มีส่วนได้เสีย
	รายการ
	สรุปผลการสำรวจความต้องการผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
	สิ่งที่มีอยู่แล้ว
ในหลักสูตรเดิม
	สิ่งที่ต้องเพิ่มในหลักสูตรปรับปรุง

	ความรู้
	· มีความรู้สหวิทยาการในด้านประวัติศาสตร์ศิลป์ ทฤษฎีศิลป์ ทฤษฎีทางการออกแบบ และหลักการอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง
· เข้าใจกลยุทธ์ของแบรนด์ และฝึกฝนการคิดเชิงกลยุทธ์
· สร้างสมดุลระหว่างความต้องการของธุรกิจ ผู้ใช้งาน และเทคโนโลยี
· มีความรู้ด้านการคิดเชิงออกแบบ และการวิจัย
· มีความรู้ด้านศิลปะและการออกแบบอย่างแม่นยำเพื่อให้ใช้ปัญญาประดิษฐ์ได้อย่างเหมาะสม
· สร้างสมดุลระหว่างความต้องการของธุรกิจ ผู้ใช้งาน และเทคโนโลยี
	· มี PLO 1 ที่มีเนื้อหาด้านหลักการออกแบบอยู่แล้ว แต่ต้องมีการปรับปรุงให้เป็นปัจจุบันกับเรื่องของเทคโนโลยี และเพิ่มรายวิชาให้ครอบคลุม
· มี PLO 2 ตอบในเรื่องการคิดเชิงกลยุทธ์ และการคิดสร้างสรรค์
· มี PLO 3 ที่ฝึกฝนด้านทักษะการทำวิจัยเพื่อการออกแบบ แต่เสริมสร้างความเอาใจใส่ (Empathy) เพื่อสร้างสมดุลระหว่างความต้องการของธุรกิจ ผู้ใช้งาน และเทคโนโลยี
	· เพิ่มเนื้อหาผ่านรายวิชาที่รับผิดชอบ PLO 1
· เพิ่มเนื้อหาวิธีการสำรวจเชิงบริบท เพื่อเป็นพื้นฐานในการบรรลุ PLO 3
· เพิ่มเนื้อหาด้านการตลาดและพฤติกรรมลูกค้าที่เกี่ยวข้องกับงานออกแบบ
· เพิ่มเนื้อหา และรายวิชาการออก แบบและเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความเข้าใจในเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ

	ทักษะเฉพาะ
	· สร้างแนวคิดสร้างสรรค์ที่คำนึงถึงประสาทสัมผัสทั้งห้าของมนุษย์เพื่อส่งมอบ ประสบการณ์
· สามารถทำวิจัยเพื่อการออกแบบได้
· มุ่งเน้นการคิดเชิงกลยุทธ์ และเอาใจใส่ต่อผู้มีส่วนได้เสีย
· สามารถนำเสนอ และสื่อสารกับลูกค้าได้
· วิเคราะห์ข้อมูล สารสนเทศ ด้วยซอฟท์แวร์พื้นฐาน
· มีความทักษะในการใช้งานเครื่องมือ และโปรแกรมต่าง ๆ รวมทั้งฝึกฝนเครื่องมือใหม่ ๆ ด้วยตนเองเพื่อประโยชน์ในการทำงาน
· มีการฝึกฝนทักษะทางศิลปะมากขึ้น เพื่อเป็นฐานในการพัฒนาทักษะการออกแบบ
	· มีการเรียนการสอนเรื่องการสื่อสารผ่านสื่อต่าง ๆ อยู่ใน PLO 4 เดิม แต่ยังไม่มุ่งเน้นเรื่องประสาทสัมผัสทั้งห้า
· มีรายวิชาด้านคอมพิวเตอร์อยู่แล้ว 3 รายวิชา
	· ปรับปรุง PLO 4 และมีเนื้อหาด้านการออกแบบประสบการณ์ลักษณะต่าง ๆ ในรายวิชาการออกแบบประสบการณ์
· เพิ่มเนื้อหาด้านการออกแบบกราฟิก
· จำลองโจทย์ทางการออกแบบ โดยครอบคลุมกระบวนการออกแบบ โดยเฉพาะในรายวิชาการออกแบบประสบการณ์ และในรายวิชาการผลิตสื่อบูรณาการ
· ปรับปรุงเนื้อหารายวิชาคอมพิวเตอร์ให้มีความเป็นปัจจุบัน
· เพิ่มการปฏิบัติเทคนิคทางศิลปะ เพื่อเพิ่มชั่วโมงการฝึกทักษะทางศิลปะ

	ทักษะทั่วไป
	· เรียนรู้ตลอดชีวิต โดยเฉพาะในการพัฒนาทักษะ และเทคโนโลยี
	· มีการฝึกฝนผ่านการเรียนเชิงรุก การทำโจทย์ปัญหา และโครงงานที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ
	· เพิ่มกิจกรรมในชั้นเรียน เช่น การสืบค้นจากฐานข้อมูล การสืบค้นผ่านห้องสมุด เป็นต้น

	ทัศนคติ
	· มีความยืดหยุ่น และคล่องตัว
· มีใจที่เปิดกว้าง และเอาใจใส่
· เป็นผู้ฟังเชิงลึก
	· ฝึกฝนผ่านรายวิชาที่รับผิดชอบ PLO 2 และ 3
	· เพิ่มกิจกรรมที่ให้นักศึกษาได้พบปะกับผู้ใช้งานจริง หรือได้ลงภาคสนามจริงมากขึ้น

	ข้อมูลอื่น ๆ
	· ฝึกฝนผ่านการทำโจทย์ด้านการออกแบบประสบการณ์ที่หลากหลายจากง่ายไปหายาก
	· มีการลำดับเนื้อหาจากง่ายไปหายากอยู่แล้ว แต่ต้องมีการปรับปรุงให้เป็นปัจจุบัน โดยเฉพาะโจทย์ด้านการออกแบบที่ใช้ฝึกฝนในแต่ละรายวิชา
	· นำไปเป็นแนวคิดในการกำหนด YLO และการออกแบบรายวิชาจากง่ายไปหายากอย่างเป็นขั้นเป็นตอน
· ปรับปรุงโจทย์การออกแบบในแต่ละรายวิชา







5.	กระบวนการกำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้
หลักสูตรฯ ได้พัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร ผ่านกระบวนการวิจัยอนาคต (Future Research) ในปี ค.ศ. 2030 โดยใช้การสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย จำนวน 30 คน โดยเป็นศิษย์เก่าจำนวน 15 คน และนายจ้างหรือผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 15 คน ครอบคลุมลักษณะงาน ได้แก่ นักวิจัยเชิงออกแบบ นักออกแบบแบรนด์ นักออกแบบนิทรรศการ นักออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ และนักออกแบบสื่อสาระบันเทิง ด้านละ 6 คน (ศิษย์เก่า 3 คน และนายจ้างหรือผู้เชี่ยวชาญ 3 คน) ผ่านการสัมภาษณ์เชิงลึกถึงอิทธิพลของปัจจัยภายนอก ได้แก่ นโยบาย เศรษฐกิจ สังคม เทคโนโลยี กฎหมาย และสิ่งแวดล้อม (PESTLE Analysis) ที่ส่งผลกระทบต่อลักษณะการทำงาน (Job Function) เพื่อสกัดออกมาเป็นความต้องการ และนำมากำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรให้มีความสอดคล้อง โดยสามารถสรุป และแสดงความสอดคล้องได้ ดังตารางต่อไปนี้
ตารางความสอดคล้องของความต้องการของผู้มีส่วนได้เสียต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร
	ความต้องการของผู้มีส่วนได้เสีย
	ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	นายจ้าง/ผู้เชี่ยวชาญ
	ความรู้
· มีความรู้สหวิทยาการในด้านประวัติศาสตร์ศิลป์ ทฤษฎีศิลป์ ทฤษฎีทางการออกแบบ และหลักการอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง
· เข้าใจกลยุทธ์ของแบรนด์ และฝึกฝนการคิดเชิงกลยุทธ์
· สร้างแนวคิดสร้างสรรค์ที่คำนึงถึงประสาทสัมผัสทั้งห้าของมนุษย์เพื่อส่งมอบ ประสบการณ์
· มุ่งเน้นการคิดเชิงกลยุทธ์ และเอาใจใส่ต่อผู้มีส่วนได้เสีย
· สร้างสมดุลระหว่างความต้องการของธุรกิจ ผู้ใช้งาน และเทคโนโลยี
	a
	a
	
	a
	
	
	a

	นายจ้าง/ผู้เชี่ยวชาญ
	ทักษะ
· สามารถทำวิจัยเพื่อการออกแบบได้
· สามารถนำเสนอ และสื่อสารกับลูกค้าได้
· วิเคราะห์ข้อมูล สารสนเทศ ด้วยซอฟท์แวร์พื้นฐาน
· เรียนรู้ตลอดชีวิต โดยเฉพาะในการพัฒนาทักษะ และเทคโนโลยี
	
	
	a
	
	
	a
	

	
	ทัศนคติ
· มีความยืดหยุ่น และคล่องตัว
· มีใจที่เปิดกว้าง และเอาใจใส่
	
	
	a
	
	
	
	

	ศิษย์เก่า
	ความรู้
· เข้าใจคุณค่าหลักของแบรนด์ในการทำการออกแบบ
· เข้าใจกระบวนการทางธุรกิจ
· ถ่ายทอดสัมผัสทั้งห้าของมนุษย์สู่เส้นทางประสบการณ์ของผู้ใช้งาน
· มีความรู้ด้านการคิดเชิงออกแบบ และการวิจัย
· มีความรู้ด้านศิลปะและการออกแบบอย่างแม่นยำเพื่อให้ใช้ปัญญาประดิษฐ์ได้อย่างเหมาะสม
· สร้างสมดุลระหว่างความต้องการของธุรกิจ ผู้ใช้งาน และเทคโนโลยี
	a
	a
	a
	a
	
	
	a

	ศิษย์เก่า
	ทักษะ
· ทำวิจัยทางการออกแบบตั้งแต่เริ่มต้นถึงส่งมอบงาน
· มีทักษะในการวิเคราะห์ข้อมูล
· ฝึกฝนทักษะฝีมือจนชำนาญ เพื่อสามารถสร้างผลผลิตได้อย่างเป็นรูปธรรม
· ส่งมอบรูปแบบและรสนิยมที่ดีผ่านการออกแบบ
· สื่อสารและถ่ายทอดผลงานออกแบบไปยังลูกค้า
	
	
	a
	
	a
	a
	

	
	ท้ศนคติ
· เอาใจใส่และฟังเชิงลึก
	
	
	a
	
	
	
	



6.	การออกแบบหลักสูตร
หลักสูตรฯ ใช้หลักการของการจัดการศึกษาที่มุ่งผลลัพธ์ (Outcome-Based Education) โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ กำหนดระดับการเรียนรู้อ้างอิงจากอนุกรมวิธานการเรียนรู้ เป็นแนวคิดหลักในการพัฒนาหลักสูตรฯ ให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้มีส่วนได้เสีย อันได้แก่ ศิษย์เก่า ผู้เชี่ยวชาญ ผู้ใช้บัณฑิต ปรัชญา วิสัยทัศน์ พันธกิจ ของคณะฯ และสถาบันฯ รวมถึงมาตรฐานการจัดการศึกษาระดับอุดมศึกษา พ.ศ. 2565 สถานการณ์การพัฒนาทางเศรษฐกิจ สังคมวัฒนธรรม ตลอดจนความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ผ่านข้อมูลป้อนกลับจากผู้มีส่วนได้เสีย ตอบสนองความต้องการในการพัฒนาศักยภาพของบัณฑิต ให้มีความรู้ทางวิชาชีพงานออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ ตรงตามปรัชญาของหลักสูตรฯ
การปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตรฯ มุ่งส่งเสริมผู้เรียนให้สามารถบูรณาการองค์ความรู้ เชื่อมโยงกับชีวิตและวิถีความเปลี่ยนแปลงในโลกยุคปัจจุบันและอนาคต ซึ่งเป็นผลให้จัดการเรียนการสอนโดยเน้นผสมผสานองค์ความรู้ต่าง ๆ เพื่อปลูกฝังทักษะการทำงานติดตัวตลอดไป เป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนมีทักษะของการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life-Long Learning) และมีทักษะต่าง ๆ พร้อมสำหรับวิถีชีวิตในศตวรรษที่ 21 เพื่อให้ผู้เรียนในหลักสูตรฯ ได้บรรลุตามผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร สอดคล้องกับความคาดหวังหรือความต้องการของผู้มีส่วนได้เสีย ผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านต่าง ๆ เหล่านี้ จำเป็นต้องเรียนรู้และฝึกฝนให้ครบถ้วน อีกทั้งสนับสนุนเชื่อมโยงกัน ผ่านกิจกรรมและการเรียนการสอน ทั้งในวิชาพื้นฐานและวิชาเฉพาะ รวมถึงในกระบวนการทำศิลปนิพนธ์ การศึกษาในสาขาวิชาการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ จึงเน้นการบูรณาการองค์ความรู้จากหลากหลายสาขาวิชา (Cross-disciplinary learning) เพื่อให้เกิดวิธีการและรูปแบบผลงานการออกแบบในลักษณะใหม่ ๆ อันเป็นหัวใจสำคัญของหลักสูตรฯ เพื่อตอบรับความต้องการในการสื่อสารของผู้คนที่เปลี่ยนไปตามยุคสมัย มีความสวยงาม และแนวความคิดอันชาญฉลาด
การออกแบบรายวิชาของหลักสูตร จึงใช้แนวคิดการออกแบบย้อนกลับ (Backward Design) จากผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร โดยจัดกลุ่มเนื้อหาที่มีความสอดคล้องกัน เข้ามาสู่การออกแบบแต่ละรายวิชา เกิดเป็นกลุ่มวิชาต่าง ๆ แล้วจึงนำเนื้อหาเหล่านั้นมาสร้างเป็นผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา และกำหนดกระบวนการเรียนรู้ การประเมิน และโจทย์ของการออกแบบต่อไป มีรายละเอียดดัง ภาคผนวก ช.

ตัวอย่างการออกแบบรายวิชาด้วยแนวคิดการออกแบบย้อนกลับ
	PLO
	เนื้อหาของผลลัพธ์การเรียนรู้
	รายวิชา

	PLO 1
	· รูปแบบแนวคิดทางศิลปะ
· เทคนิคการสร้างผลงานศิลปะและงานออกแบบ
· สุนทรียศาสตร์
	สุนทรียภาพทางศิลปะและการออกแบบ

	
	· หลักการด้านกลยุทธ์ทางการตลาด
· พฤติกรรมลูกค้า
	การตลาดและพฤติกรรมลูกค้า

	
	· การรับรู้ของมนุษย์
· การจัดการความคิด
· รูปแบบการเรียนรู้
	ปัจจัยมนุษย์



สำหรับ PLO ที่มีความซับซ้อน และมีเนื้อหาเฉพาะด้านซึ่งสัมพันธ์กับโจทย์ทางการออกแบบซึ่งจะเป็นการจำลองประสบการณ์ให้แก่นักศึกษา จะเริ่มต้นด้วยการมีวิชาที่พื้นฐานที่เป็นการปูพื้นฐานของเนื้อหาที่ใช้ร่วมกัน ก่อนจะนำไปสอนร่วมในรายวิชาอื่น ๆ เพื่อให้นักศึกษาเห็นความสอดคล้องของการใช้ PLO ทุกด้านร่วมกันในการปฏิบัติงานออกแบบ ยกตัวอย่างเช่น PLO 3 ด้านการวิจัยเพื่อการออกแบบ ดังต่อไปนี้

	PLO
	เนื้อหาของผลลัพธ์การเรียนรู้
	รายวิชา

	PLO 3
	· การตั้งข้อสมมติฐาน คำถามสำหรับเก็บข้อมูล และการวางแผนเก็บข้อมูล
· การเก็บข้อมูลผู้ใช้งานผ่านการสัมภาษณ์ ทำแบบสอบถาม การสังเกตการณ์ และการมีส่วนร่วม
· การวิเคราะห์ข้อมูลเป็นแผนภาพต่าง ๆ
	วิธีการสำรวจเชิงบริบท

	
	· เทคนิคการเก็บข้อมูลเชิงการตลาด
	การออกแบบประสบการณ์ 3 : ประสบการณ์ของแบรนด์

	
	· เทคนิคการเก็บข้อมูลพฤติกรรมการรับรู้เนื้อหา
	การออกแบบประสบการณ์ 4 : ประสบการณ์การเรียนรู้

	
	· เทคนิคการเก็บข้อมูลพฤติกรรม และการรับรู้คุณค่าในสภาพแวดล้อม
	การออกแบบประสบการณ์ 5 : ประสบการณ์ของสถานที่

	
	· เทคนิคการเก็บข้อมูลพฤติกรรมการใช้งานของสื่อดิจิทัล
	การออกแบบประสบการณ์ 6 : ประสบการณ์ผู้ใช้



7.	การสื่อสารและเผยแพร่ข้อมูลของหลักสูตรแก่ผู้มีส่วนได้เสีย
	ช่องทางการสื่อสาร
	ความถี่
	ผู้มีส่วนได้เสีย

	
	
	นักศึกษา
	อาจารย์
	ศิษย์เก่า
	นายจ้าง/ผู้เชี่ยวชาญ
	ผู้สนใจเข้าศึกษา
	สาธารณชน

	เว็บไซต์หลักสูตร
	ปรับปรุงทุก 3 เดือน
	a
	a
	a
	a
	a
	a

	สื่อโซเชียล ได้แก่ เฟซบุ๊ค และอินสตรา–แกรม
	ทันทีเมื่อมีข่าวสาร
	a
	a
	a
	a
	a
	a

	เว็บไซต์ของคณะ/สถาบัน
	แจ้งไปยังส่วนงานที่รับผิดชอบให้ปรับปรุงเมื่อมีข้อมูลใหม่
	a
	a
	
	
	a
	a

	การประชุมหลักสูตร
	เป็นประจำทุกก่อนและหลังภาคการศึกษา
	
	a
	
	
	
	

	การปฐมนิเทศหลักสูตร
	เป็นประจำทุกปีก่อนเปิดปีการศึกษาใหม่
	a
	a
	
	
	
	

	การจัดนิทรรศการผลงานนักศึกษา
	ปีละ 1 ครั้ง
	a
	a
	a
	a
	a
	a

	กิจกรรมเปิดบ้าน
	ปีละ 1 ครั้ง
	a
	
	a
	
	a
	

	เอกสารรายละเอียดหลักสูตร
	ปรับปรุงเมื่อมีการปรับปรุงหลักสูตร
	a
	a
	
	
	
	

	เอกสารประมวลรายวิชาและกำหนดการเรียนการสอน
	ก่อนเริ่มทำการเรียนการสอนในแต่ละรายวิชา
	a
	
	
	
	
	

	รายงานการจัดการเรียนการสอน
	เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนในแต่ละรายวิชา
	
	a
	
	
	
	

	สมุดฝึกงาน
	ระหว่างการฝึกงานของนักศึกษา
	
	
	
	a
	
	




เอกสารแนบ
ก. 	ข้อบังคับสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ว่าด้วยการศึกษา ระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 และฉบับที่ 2 พ.ศ. 2566
ข.	ระเบียบสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ว่าด้วยการศึกษา ระดับปริญญาตรีโครงการแววนวัตกร พ.ศ. 2565 และฉบับที่ 2 พ.ศ. 2566
ค.	ประกาศสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง เรื่อง การลงทะเบียนข้ามสถาบันอุดมศึกษา
ง.	ประกาศสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง เรื่อง การสอบวัดระดับความรู้ภาษาอังกฤษ เพื่อเทียบรายวิชาภาษาอังกฤษ ระดับปริญญาตรี
จ.	รายงานข้อมูลผลการศึกษาความต้องการและความคาดหวังของผู้มีส่วนได้เสียที่สำคัญของหลักสูตร
ฉ.	คำอธิบายรายวิชา
ช.	ตารางการออกแบบหลักสูตรแบบย้อนกลับ (Backward Curriculum Design)
ซ. 	แผนที่กระจายความรับผิดชอบผลลัพธ์การเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชาตามระดับของทักษะ (Skill Level Curriculum Mapping)
ฌ.	เกณฑ์การประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้	
ญ.	แผนการควบคุมคุณภาพหลักสูตร
ฎ.	รายการทรัพยากรสนับสนุนการเรียนการสอน	
ฏ.	เหตุผลการขอปรับปรุงหลักสูตร	
ฐ.	รายนามคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร	
ฑ.	บรรณานุกรมผลงานวิชาการอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร
ฒ.	หมวดวิชาศึกษาทั่วไป (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2566)



ภาคผนวก ก.
ข้อบังคับสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง
ว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 และฉบับที่ 2 พ.ศ. 2566
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ภาคผนวก ข.
ระเบียบสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง
ว่าด้วยการศึกษาระดับปริญญาตรี โครงการแววนวัตกร พ.ศ. 2560
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ภาคผนวก ค.
ประกาศสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง
เรื่อง การลงทะเบียนเรียนข้ามสถาบันอุดมศึกษา
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ภาคผนวก ง.
ประกาศสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง
เรื่อง การสอบวัดระดับความรู้ภาษาอังกฤษ เพื่อเทียบรายวิชาภาษาอังกฤษ ระดับปริญญาตรี
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ภาคผนวก จ.
รายงานข้อมูลผลการศึกษาความต้องการและความคาดหวัง
ของผู้มีส่วนได้เสียที่สำคัญของหลักสูตร


รายงานข้อมูลผลการศึกษาความต้องการและความคาดหวัง
ของผู้มีส่วนได้เสียที่สำคัญของหลักสูตร
1.	การวิเคราะห์ความเปลี่ยนแปลงภายนอก และความต้องการของตลาดแรงงาน
อุตสาหกรรมการออกแบบอยู่ในช่วงการเปลี่ยนแปลงสำคัญ ซึ่งประกอบด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่รวดเร็ว การเปลี่ยนแปลงของตลาด ข้อกังวลทางกฎหมาย จริยธรรม และสิ่งแวดล้อมที่เพิ่มขึ้น ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงในบทบาท และทักษะของนักออกแบบมืออาชีพ เพื่อจะสามารถก้าวข้ามแนวโน้มและความท้าทายใหม่ ๆ เหล่านี้ การผสานรวมเทคโนโลยี ความยั่งยืน และการคิดเชิงกลยุทธ์จะเป็นสิ่งสำคัญสำหรับความสำเร็จในอนาคต ส่งผลให้การพัฒนาหลักสูตรต้องคำนึงถึงการเปลี่ยนแปลงดังนี้ 
1.1	เทคโนโลยีและผลกระทบต่อการออกแบบ
การผนวกรวมปัญญาประดิษฐ์ (AI) และเครื่องมือสร้างสรรค์ต่าง ๆ กำลังกลายเป็นมาตรฐานในอุตสาหกรรมการออกแบบ ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเหล่านี้ทำให้กระบวนการทำงานมีความรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึ้น ความสำคัญในการออกแบบผลิตภัณฑ์และบริการดิจิทัลกำลังเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง ด้วยวิวัฒนาการของเทคโนโลยีที่ไม่มีที่สิ้นสุด นอกจากนี้สื่อใหม่ๆ เช่น แว่นตาเสมือนจริง กำลังเกิดขึ้น และเปลี่ยนแปลงวิธีที่นักออกแบบสร้างสรรค์ และผู้ใช้สัมผัสผลิตภัณฑ์ ด้วยเหตุนี้ เทคโนโลยีจึงกำลังปฏิวัติรูปแบบการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ในวงการออกแบบ
1.2	การเปลี่ยนแปลงของตลาดและพฤติกรรมของลูกค้า
การเข้าใจบริบทของตลาดและมาตรฐานที่แตกต่างกันของลูกค้าได้กลายเป็นสิ่งสำคัญในการออกแบบ ตลาดกำลังมีแนวโน้มที่จะมุ่งเน้นไปที่กลุ่มเป้าหมายที่เฉพาะเจาะจงมากขึ้น การสัมผัสเนื้อหาและประสบการณ์ร่วมกันในสังคมกำลังมีความสำคัญมากขึ้น นอกจากนี้ การสร้างแบรนด์ต้องปรับตัวและมีความยืดหยุ่นเพื่อความอยู่รอด การเปลี่ยนแปลงของบริการออนไลน์กำลังมีผลกระทบอย่างมากต่อวิธีการออกแบบและการมีส่วนร่วมของลูกค้า
1.3	ข้อพิจารณาทางกฎหมายและจริยธรรมในการออกแบบ
กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญาและเครื่องหมายการค้ายังคงเป็นสิ่งสำคัญในอุตสาหกรรมการออกแบบ ความเป็นส่วนตัวและการปกป้องข้อมูลเป็นข้อกังวลที่สำคัญที่นักออกแบบต้องให้ความสำคัญเพื่อสร้างความเชื่อมั่นแก่ผู้ใช้ การสื่อสารด้วยภาษากฎหมายต้องมีความสมดุลกับภาษาที่ผู้ใช้เข้าใจ นโยบายสิ่งแวดล้อมและความยั่งยืนกำลังมีความสำคัญมากขึ้น ซึ่งจำเป็นต้องผนวกแนวทางปฏิบัติที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมในการออกแบบ นอกจากนี้ ความถูกต้องทางการเมือง และข้อพิจารณาทางจริยธรรมยังเป็นสิ่งสำคัญในการสร้างการออกแบบที่ครอบคลุมและเคารพต่อทุกฝ่าย
1.4	ความยั่งยืนและข้อกังวลด้านสิ่งแวดล้อม
ปัญหาสิ่งแวดล้อม เช่น มาตรฐานด้านสิ่งแวดล้อม สังคม และการกำกับดูแล (ESG) กำลังได้รับความสนใจมากขึ้น การเกิดขึ้นของฮาร์ดแวร์สีเขียว และวัสดุอัจฉริยะนำเสนอโอกาสใหม่ ๆ ในการออกแบบที่ยั่งยืน มีความจำเป็นที่การปฏิบัติการออกแบบที่คำนึงถึงสิ่งแวดล้อมเพิ่มขึ้น ซึ่งเน้นบทบาทของการออกแบบในการส่งเสริมการพัฒนาเมืองอย่างยั่งยืน นอกจากนี้ พฤติกรรมที่มุ่งเน้นความยั่งยืนซึ่งขับเคลื่อนด้วยการออกแบบกำลังเพิ่มขึ้น ซึ่งสะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่กว้างขึ้นไปสู่การตระหนักถึงสิ่งแวดล้อม
1.5	บทบาทและทักษะที่เปลี่ยนไปในอุตสาหกรรมการออกแบบ
แม้ว่าปัญญาประดิษฐ์กำลังเข้ามาแทนที่ทักษะพื้นฐานในการออกแบบ แต่ปัญญาประดิษฐ์เพียงอย่างเดียวก็ยังไม่เพียงพอ ทักษะการใช้มือและการประยุกต์ใช้งานยังคงเป็นสิ่งจำเป็นในการสร้างสรรค์งานออกแบบที่ครบถ้วน นักออกแบบจำเป็นต้องถ่ายทอดแนวคิดการออกแบบเข้าสู่บริบททางธุรกิจ เพื่อส่งเสริมนวัตกรรมและการตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ การทำงานร่วมกับนักพัฒนาและผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ เป็นสิ่งสำคัญสำหรับแนวทางการออกแบบแบบองค์รวม อุตสาหกรรมการออกแบบกำลังประสบกับการเปลี่ยนแปลงที่สำคัญในบทบาทและโอกาสการทำงานที่เกิดจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและความต้องการของตลาดที่เปลี่ยนไป
1.6	ความต้องการของตลาดแรงงาน
ความต้องการของตลาดแรงงานในด้านของนักออกแบบประสบการณ์ยังคงมีความต้องการอย่างต่อเนื่อง เช่น นักออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ และนักออกแบบประสบการณ์ลูกค้า เป็นต้น แม้ความต้องการของตลาดแรงงานจะเริ่มมีอัตราที่คงตัว แต่อัตราการเติบโตของนักออกแบบประสบการณ์ยังมีอัตราที่สูงมากขึ้นสอดคล้องกับความต้องการของธุรกิจที่ใช้การออกแบบประสบการณ์ในการสร้างคุณค่าในการแข่งขัน
ความต้องการนักออกแบบประสบการณ์คาดว่าจะเติบโต ไม่เพียงแค่ในด้านปริมาณ แต่ยังรวมถึงคุณภาพด้วย บริษัทต่าง ๆ กำลังตระหนักถึงคุณค่าที่การออกแบบประสบการณ์ที่คิดมาอย่างดีสามารถนำมาให้กับผลิตภัณฑ์และบริการของตนได้ สิ่งนี้นำมาสู่การค้นหาผู้เชี่ยวชาญที่ไม่เพียงแต่มีทักษะทางเทคนิค แต่ยังมีความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์และนวัตกรรม
นอกจากนี้ การขยายตัวของอุตสาหกรรมที่ต้องการผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบประสบการณ์ ขยายตัวไปยังภาคส่วนต่าง ๆ เช่น เทคโนโลยี สุขภาพ การเงิน การศึกษา และอื่น ๆ ที่กำลังมองหาวิธีการปรับปรุงประสบการณ์ของผลิตภัณฑ์ บริการ ระบบ หรือกระบวนการ การกระจายตัวนี้ หมายถึง โอกาสมากขึ้นสำหรับนักออกแบบประสบการณ์ในการสำรวจความท้าทายต่าง ๆ และใช้ทักษะในบริบทที่หลากหลาย
สถานการณ์ในปัจจุบันยังจะถูกกำหนดโดยการรวมตัวของปัญญาประดิษฐ์ในงานออกแบบอย่างต่อเนื่อง สร้างแนวทางใหม่ ๆ สำหรับนวัตกรรมในการออกแบบ นักออกแบบที่มีหรือยินดีที่จะพัฒนาความรู้ด้านปัญญาประดิษฐ์จะพบกับโอกาสในการประยุกต์ใช้ทักษะนี้ ช่วยสร้างประสบการณ์ผู้ใช้ที่มีความเป็นส่วนตัว และมีประสิทธิภาพมากขึ้น
2.	ความสอดคล้องกับนโยบายและยุทธศาสตร์การพัฒนากำลังคนของประเทศ
หลักสูตรฯ มุ่งเน้นการพัฒนากำลังคนของประเทศเพื่ออุตสาหกรรมดิจิทัล ซึ่งเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมเป้าหมาย หรือ S-Curve โดยเน้นผลิตนักออกแบบประสบการณ์เพื่อเข้าไปเป็นบุคลากรที่ทำงานสัมพันธ์กับการพัฒนาและให้บริการซอฟต์แวร์ ในการพัฒนาประสบการณ์ของผู้ใช้งาน ทั้งในการเรียนรู้ผลิตภัณฑ์ หรือบริการดิจิทัลใหม่ ๆ หรือการพัฒนาประสบการณ์ผู้ใช้ให้มีความราบรื่น รวมทั้งพัฒนาบุคลากรในอุตสาหกรรมสื่อสร้างสรรค์ เพื่อตอบสนองต่อการเติบโตของธุรกิจที่ใช้ดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการสร้างความเติบโตให้แก่ธุรกิจอย่างต่อเนื่อง
นอกจากนี้หลักสูตรยังมุ่งเน้นพัฒนากำลังคนสู่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในกลุ่ม งานสร้างสรรค์และออกแบบ (Functional Creation) ตามแนวคิดของ UNCTAD และสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) เพื่อสร้างบุคลากรแก่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เพื่อให้มีศักยภาพในการแข่งขันกับนานาประเทศที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาสินค้า บริการ ระบบ และสาระสู่ตลาดระหว่างประเทศอย่างต่อเนื่อง โดยหลักสูตรมุ่งเน้นผลิตนักออกแบบเพื่อตอบสนองกลุ่ม บริการสร้างสรรค์ (Creative Services) สื่อ (Media) และการออกแบบ (Design) ผ่านสินค้า และบริการ 5 ประเภท ได้แก่ การวิจัยและพัฒนาเชิงสร้างสรรค์ การสื่อสารการตลาด การจัดแสดงสินค้าและนิทรรศการ สื่อใหม่ และของเล่น มาสู่การระบุกลุ่มอาชีพเป้าหมาย ได้แก่ นักวิจัยเชิงออกแบบ นักออกแบบแบรนด์ นักออกแบบนิทรรศการ นักออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ และนักออกแบบสื่อสาระบันเทิง โดยสามารถแสดงความสอดคล้องของนโยบายและยุทธศาสตร์ได้ดังภาพความสอดคล้องของนโยบายและยุทธศาสตร์สู่การกำหนดกลุ่มอาชีพเป้าหมายของหลักสูตร และสามารถแสดงความสอดคล้องของผลการเรียนรู้ระดับหลักสูตร กับแผนกลยุทธ์ และนโยบาย อื่น ๆ ซึ่งได้ทำการศึกษาผ่านการทบทวนภาคเอกสารได้ดังตารางต่อไปนี้
[image: A diagram of a company

Description automatically generated with medium confidence]
ความสอดคล้องของนโยบายและยุทธศาสตร์สู่การกำหนดกลุ่มอาชีพเป้าหมายของหลักสูตร
ตารางความสอดคล้องของแผนกลยุทธ์ และนโยบายต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร
	แผนกลยุทธ์ และนโยบาย
	ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร
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	แผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580)
ยุทธศาสตร์ชาติด้านการสร้างความสามารถในการแข่งขัน
ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 4.2 อุตสาหกรรมและบริการแห่งอนาคต
ข้อ 4.2.3 อุตสาหกรรมและบริการดิจิทัล ข้อมูล และปัญญาประดิษฐ์
	
	
	
	a
	
	
	a

	แผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580)
ยุทธศาสตร์ชาติด้านการสร้างโอกาสและความเสมอภาพทางสังคม
ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 4.3 การเสริมสร้างพลังทางสังคม
ข้อ 4.3.6 สนับสนุนการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสร้างสรรค์เพื่อรองรับสังคมยุดิจิทัล
	
	
	
	a
	
	
	a

	แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12
ยุทธศาสตร์ที่ 1 การเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพมนุษย์
วัตถุประสงค์ที่ 1.2 เพื่อเตรียมคนในสังคมไทยให้มีทักษะการดำรงชีวิตสำหรับโลกศตวรรษที่ 21 แนวทางการพัฒนาที่ 3.3 ยกระดับคุณภาพการศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิต
	
	a
	a
	a
	a
	a
	

	แนวโน้มความต้องการบุคลากรในอุตสาหกรรมเป้าหมายแห่งอนาคต New S-Curve และทิศทางนโยบายการพัฒนากำลังคนของประเทศ พ.ศ. 2563-2567 ในอุตสาหกรรมดิจิทัล ด้านอุตสาหกรรมสื่อสร้างสรรค์ ประกอบไปด้วยความต้องการบุคลากรที่มีทักษะที่เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาการออกแบบประสบการณ์สำรหับสื่อบูรณาการ ได้แก่ Data Visualization, Application Development, UX/UI Design, Web Development, Art Direction Development, และ Conceptual Design Development
	
	
	
	a
	a
	
	a

	แผนปฏิบัติการ สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน)
(1) ส่งเสริมสนับสนุนการพัฒนาศักยภาพของทุนวัฒนธรรมและเมืองสร้างสรรค์ (2) พัฒนาศักยภาพธุรกิจสร้างสรรค์และยกระดับทักษะสร้างสรรค์ของคนไทย (3) พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยภายใต้บริบทใหม่เพื่อการแข่งขันในระดับสากล (4) พัฒนาสู่องค์กรบริหารจัดการอย่างคล่องตัวและสร้างสรรค์
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a


3.	ความสอดคล้องกับวิสัยทัศน์ของสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง
จากวิสัยทัศน์ของสถาบันฯ ได้แก่ “สจล. มุ่งพัฒนาประเทศด้วยวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี การสร้างสรรค์งานวิจัย และนวัตกรรมสู่สังคมโลก : The World Master of Innovation” และมีนโยบาย 5 Global Index ในการขับเคลื่อนสถาบันฯ ไปข้างหน้า ให้ สจล.เป็นกำลังสำคัญของประเทศชาติเพื่อให้สามารถแข่งขันได้ในเวทีนวัตกรรมโลก หลักสูตรได้นำเอาวิสัยทัศน์ และนโยบายของสถาบันฯ ดังกล่าวมาเป็นปัจจัยหนึ่งในการพัฒนาวัตถุประสงค์ และผลลัพธ์การเรียนรู้ สามารถแสดงความสัมพันธ์ได้ดังแผนภาพ และตารางต่อไปนี้
ตารางแสดงความสอดคล้องของผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรกับนโยบายของ สจล.
	นโยบาย 5 Global Index
	ความสอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตร
	PLOs

	Index ที่ 3 Global Citizen 
สร้างนักศึกษาที่มีศักยภาพ และมีความสามารถในการแข่งขัน
	· ส่งเสริมการเรียนรู้แบบบูรณาการข้ามศาสตร์เพื่อประยุกต์สหวิทยาทางการออกแบบประกอบไปด้วย สุนทรียศาสตร์ เทคนิคทางศิลปะ หลักการออกแบบสื่อสาร เทคโนโลยี ไหวพริบทางธุรกิจ และปัจจัยทางสังคมวัฒนธรรม
	1

	
	· มีกิจกรรมการสอนที่มุ่งเน้นการสืบค้น ศึกษาค้นคว้าจากบริบทของโจทย์ปัญหา กระตุ้นให้เกิดทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning)
	3

	
	· ส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านภาษา ทั้งภาษาไทย และภาษา อังกฤษ เพื่อให้นักศึกษาสามารถสื่อสารในการทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	6

	Index ที่ 4 Global Innovation 
จากการเรียนรู้ สู่นวัตกรรมเพื่อประเทศแข่งขันเวทีโลก
	· ส่งเสริมทักษะการคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิงกลยุทธ์ เพื่อสามารถพัฒนาแนวความคิด ไปสู่งานออกแบบที่เป็นรูปธรรมที่สามารถพัฒนาต่อยอดสู่การเป็นนวัตกรรมได้
	2

	
	· ส่งเสริมทักษะด้านการวิจัยเพื่อการออกแบบ ฝึกฝนให้นักศึกษาลงมือปฏิบัติจริง เพื่อให้คุ้นเคยกับการใช้เครื่องมือ หรือเทคนิคในการวิจัยเพื่อการออกแบบมาช่วยสรรสร้างผลงานออกแบบให้เป็นเหตุเป็นผล และมีคุณค่า
	3

	
	· ประเมินงานออกแบบด้วยวิธีการที่เหมาะสม สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การออกแบบ เพื่อระบุถึงการพัฒนาผลงานในอนาคต
	7


4.	ความสอดคล้องของผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรกับความต้องการของผู้มีส่วนได้เสีย
หลักสูตรฯ ได้พัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร ผ่านกระบวนการวิจัยอนาคต (Future Research) ในปี ค.ศ. 2030 โดยใช้การสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย จำนวน 30 คน โดยเป็นศิษย์เก่าจำนวน 15 คน และนายจ้างหรือผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 15 คน ครอบคลุมลักษณะงาน ได้แก่ นักวิจัยเชิงออกแบบ นักออกแบบแบรนด์ นักออกแบบนิทรรศการ นักออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ และนักออกแบบสื่อสาระบันเทิง ด้านละ 6 คน (ศิษย์เก่า 3 คน และนายจ้างหรือผู้เชี่ยวชาญ 3 คน) ผ่านการสัมภาษณ์เชิงลึกถึงอิทธิพลของปัจจัยภายนอก ได้แก่ นโยบาย เศรษฐกิจ สังคม เทคโนโลยี กฎหมาย และสิ่งแวดล้อม (PESTLE Analysis) ที่ส่งผลกระทบต่อลักษณะการทำงาน (Job Function) เพื่อสกัดออกมาเป็นความต้องการ และนำมากำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรให้มีความสอดคล้อง โดยสามารถสรุป และแสดงความสอดคล้องได้ ดังตารางต่อไปนี้
ตารางความสอดคล้องของความต้องการของผู้มีส่วนได้เสียต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร
	ความต้องการของผู้มีส่วนได้เสีย
	ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร
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	นายจ้าง/ผู้เชี่ยวชาญ
	ความรู้
· มีความรู้สหวิทยาการในด้านประวัติศาสตร์ศิลป์ ทฤษฎีศิลป์ ทฤษฎีทางการออกแบบ และหลักการอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง
· เข้าใจกลยุทธ์ของแบรนด์ และฝึกฝนการคิดเชิงกลยุทธ์
· สร้างแนวคิดสร้างสรรค์ที่คำนึงถึงประสาทสัมผัสทั้งห้าของมนุษย์เพื่อส่งมอบ ประสบการณ์
· มุ่งเน้นการคิดเชิงกลยุทธ์ และเอาใจใส่ต่อผู้มีส่วนได้เสีย
· สร้างสมดุลระหว่างความต้องการของธุรกิจ ผู้ใช้งาน และเทคโนโลยี
	a
	a
	
	a
	
	
	a

	นายจ้าง/ผู้เชี่ยวชาญ
	ทักษะ
· สามารถทำวิจัยเพื่อการออกแบบได้
· สามารถนำเสนอ และสื่อสารกับลูกค้าได้
· วิเคราะห์ข้อมูล สารสนเทศ ด้วยซอฟท์แวร์พื้นฐาน
· เรียนรู้ตลอดชีวิต โดยเฉพาะในการพัฒนาทักษะ และเทคโนโลยี
	
	
	a
	
	
	a
	

	
	ทัศนคติ
· มีความยืดหยุ่น และคล่องตัว
· มีใจที่เปิดกว้าง และเอาใจใส่
	
	
	a
	
	
	
	

	ศิษย์เก่า
	ความรู้
· เข้าใจคุณค่าหลักของแบรนด์ในการทำการออกแบบ
· เข้าใจกระบวนการทางธุรกิจ
· ถ่ายทอดสัมผัสทั้งห้าของมนุษย์สู่เส้นทางประสบการณ์ของผู้ใช้งาน
· มีความรู้ด้านการคิดเชิงออกแบบ และการวิจัย
· มีความรู้ด้านศิลปะและการออกแบบอย่างแม่นยำเพื่อให้ใช้ปัญญาประดิษฐ์ได้อย่างเหมาะสม
· สร้างสมดุลระหว่างความต้องการของธุรกิจ ผู้ใช้งาน และเทคโนโลยี
	a
	a
	a
	a
	
	
	a

	
	ทักษะ
· ทำวิจัยทางการออกแบบตั้งแต่เริ่มต้นถึงส่งมอบงาน
· มีทักษะในการวิเคราะห์ข้อมูล
· ฝึกฝนทักษะฝีมือจนชำนาญ เพื่อสามารถสร้างผลผลิตได้อย่างเป็นรูปธรรม
· ส่งมอบรูปแบบและรสนิยมที่ดีผ่านการออกแบบ
· สื่อสารและถ่ายทอดผลงานออกแบบไปยังลูกค้า
	
	
	a
	
	a
	a
	

	
	ท้ศนคติ
· เอาใจใส่และฟังเชิงลึก
	
	
	a
	
	
	
	








5.	ความสอดคล้องของโครงสร้างหลักสูตรกับความต้องการของผู้มีส่วนได้เสีย
	ความต้องการ
	รายละเอียดการปรับปรุง
	ผู้มีส่วนได้เสีย

	
	
	นักศึกษา
	อาจารย์
	ศิษย์เก่า
	ผู้เชี่ยวชาญ/ผู้ใช้บัณฑิต

	สมรรถนะด้านการออกแบบ

	มีความสามารถในการจัดการสัมผัสทั้งห้าสู่ประสบการณ์ของผู้ใช้หรือลูกค้า และการวางแผนโครงการออกแบบ
	ปรับปรุง PLO 4 และมีเนื้อหาด้านการออกแบบประสบการณ์ลักษณะต่าง ๆ ในรายวิชาการออกแบบประสบการณ์ทั้ง 6 วิชา
	
	a
	a
	a

	สามารถใช้กระบวนการวิจัยทางการออกแบบในการสร้างคุณค่าให้กับงานออกแบบด้วยความเอาใจใส่
	เพิ่มรายวิชาวิธีการสำรวจเชิงบริบท เพื่อสอนวิธีการวิจัยเชิงออกแบบขั้นพื้นฐาน และเน้นย้ำในกระบวนการออกแบบในรายวิชาการออกแบบประสบการณ์ผ่าน PLO 3
	
	a
	a
	a

	สามารถถ่ายทอดสาระที่มีความซับซ้อนไปสู่รูปแบบที่ผู้ใช้งานเข้าใจได้ โดยประยุกต์ใช้หลักการ ทาง   สัญศาสตร์ และภาษาภาพ
	เพิ่มเนื้อหาผ่านรายวิชาที่รับผิดชอบ PLO 1 
	
	a
	
	a

	มีการฝึกฝนทักษะทางศิลปะมากขึ้น เพื่อเป็นฐานในการพัฒนาทักษะการออกแบบ
	เพิ่มรายวิชาปฏิบัติเทคนิคทางศิลปะเพื่อเพิ่มชั่วโมงการฝึกทักษะทางศิลปะ
	a
	a
	a
	

	มีการฝึกฝนในทักษะพื้นฐานทางการออกแบบกราฟิกที่มากขึ้นเพื่อเป็นพื้นฐานในการออกแบบสื่อ
	เพิ่มรายวิชาการผลิตสื่อบูรณาการ 3 : กราฟิกและเอกลักษณ์ทางภาพ
	a
	a
	
	

	สามารถออกแบบครอบคลุมตั้งแต่การวางกลยุทธ์ ขอบเขต โครงสร้าง โครงร่าง และรูปลักษณ์ของงานออกแบบ
	จำลองโจทย์การออกแบบ ครอบคลุมกระบวนการออกแบบ โดยเฉพาะในรายวิชาการออกแบบประสบการณ์ และในรายวิชาการผลิตสื่อบูรณาการ
	
	a
	
	a

	มีความแม่นยำในคำศัพท์ด้านศิลปะและการออกแบบ เพื่อที่จะสามารถใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ช่วยในการออกแบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ และถ่ายทอดไปยังลูกค้าได้
	เพิ่มเนื้อหา และการประเมินผ่านรายวิชาที่รับผิดชอบ PLO 1 และเพิ่มรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความเข้าใจในเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ
	
	a
	a
	

	สมรรถนะด้านเทคโนโลยี

	มีความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมขั้นพื้นฐาน และรู้เท่าทันเทคโนโลยี โดยเฉพาะปัญญาประดิษฐ์
	สอดคล้องกับรายวิชาคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบ 4 : การเขียนชุดคำสั่งและคอมพิวเตอร์เชิงกายภาพ 
	
	a
	a
	

	มีความทักษะในการใช้งานเครื่องมือ และโปรแกรมต่าง ๆ รวมทั้งฝึกฝนเครื่องมือใหม่ ๆ ด้วยตนเองเพื่อประโยชน์ในการทำงาน
	เพิ่มรายวิชาคอมพิวเตอร์ จากเดิม 3 วิชา (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2564) เป็น 4 วิชา 
	a
	a
	a
	a

	มีความเข้าใจต่อความสำคัญในการใช้ข้อมูลมาผลักดันการออกแบบ
	เพิ่มเนื้อหา และรายวิชาการออก แบบและเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความเข้าใจในเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ
	
	
	a
	a

	มีความรู้เท่าทันต่ออุปกรณ์ที่เป็นส่วนต่อประสานผู้ใช้งานใหม่ ๆ 
	
	
	
	
	a

	มีความรู้เท่าทันต่อเทคโนโลยีที่ช่วยในเรื่องความยั่งยืน
	
	
	
	
	a

	สมรรถนะด้านธุรกิจ

	มีความรู้เกี่ยวกับธุรกิจและการตลาด และบริบททางธุรกิจ
	เพิ่มรายวิชาการตลาดและพฤติกรรมลูกค้า
	
	a
	a
	a

	เข้าใจกลยุทธ์ของแบรนด์ สื่อสารผ่านการออกแบบเอกลักษณ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสวยงาม
	สอดคล้องกับรายวิชาการออกแบบประสบการณ์ 3 : ประสบการณ์ของแบรนด์ และรายวิชาการผลิตสื่อบูรณาการ 3 : กราฟิกและเอกลักษณ์ทางภาพ
	
	a
	a
	

	มีความสมดุลในเรื่องของกลยุทธ์ของธุรกิจ และรูปแบบของงานออกแบบ
	
	
	a
	
	a

	มีความเข้าใจเรื่องกฎหมายที่เกี่ยว ข้อง เช่น กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญา กฎหมายเกี่ยวกับการโฆษณา และกฎหมายเกี่ยวกับการปกป้องข้อมูลส่วนบุคคล เป็นต้น 
	ให้นักศึกษาเรียนวิชา กฎหมายสำหรับคนรุ่นใหม่ ในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป
	
	
	a
	a

	สามารถสื่อสาร และนำเสนอคุณค่าของผลงานออกแบบกับลูกค้าได้ 
	เพิ่มรายวิชา การนำเสนอผลงานออกแบบ
	
	
	a
	

	ความต้องการอื่น ๆ

	จำลองโจทย์จากภาคธุรกิจมาใช้ในการเรียนการสอน รวมทั้งมีการฝึกงานอย่างน้อย 2 เดือน
	ดำเนินการจัดการเรียนการสอนผ่านปรัชญาการศึกษาแบบประสบการณ์นิยม
	
	a
	
	a

	เพิ่มเนื้อหาสายอาชีพตั้งแต่ช่วยแรกของหลักสูตร เพื่อให้เข้าใจบริบทของวิชาชีพ
	เพิ่มรายวิชา ความรู้เบื้องต้นสำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์
	a
	
	
	



ภาคผนวก ฉ.
คำอธิบายรายวิชา


คำอธิบายรายวิชา
หมวดวิชาเฉพาะ 	114 หน่วยกิต
กลุ่มวิชาหลักการออกแบบ	15 หน่วยกิต
02366501	สุนทรียภาพทางศิลปะและการออกแบบ	3 (3-0-6)
		ART AND DESIGN APPRECIATION
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		เปรียบเทียบผลงานรูปแบบผลงาน และแนวคิดในงานศิลปกรรมลักษณะต่าง ๆ กับผลงานออกแบบ จับคู่หรือจัดกลุ่มผลงานทางศิลปกรรม และงานออกแบบตามรูปแบบที่โดดเด่นเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว จำแนกรูปแบบของผลงานตามการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้าได้ นำเสนอผลงานที่จำแนกในรูปแบบของแผนภาพอารมณ์ และการอ้างอิงผลงานได้
		Compare the artworks, their forms, and concepts in various types of art and design works. Match the art and design works according to their distinct and unique styles. Classify the forms of the works based on perception through the five senses. Present the classified works in the moodboard and provide references for the works.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
1–Remembering
	CLO 1 	จดจำรูปแบบผลงานและ/หรือแนวคิดในงานศิลปกรรมลักษณะต่างๆ กับผลงานการออกแบบ
CLO 2 	จับคู่หรือจัดกลุ่มผลงานทางศิลปกรรมและ/หรืองานออกแบบตามรูปแบบที่โดดเด่นเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว และการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้าได้

	4
	Psychomotor:
1–Set
	CLO 3 	นำเสนอลักษณะผลงานที่จำแนกได้จากประสาทสัมผัสทั้งห้าในรูปแบบของ Moodboard และ References ต่าง ๆ ได้




02366502	ความรู้เบื้องต้นสำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์	3 (3-0-6)
		INTRODUCTION TO CREATIVE ECONOMY
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		เรียนรู้ความสำคัญของบทบาทนักออกแบบที่มีต่อเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ผ่านการบันทึกการสืบค้น สัมภาษณ์ และรายงานเนื้อหากระบวนการทำงานของนักออกแบบ และศิลปิน ที่ตอบสนองแนวทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์
		Learn about the importance of the role of designers in the creative economy through recording research, conducting interviews, and reporting on the work processes of designers and artists who align with the principles of the creative economy.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
1–Remembering
	CLO 1 	สรุปความสำคัญของบทบาทนักออกแบบ กับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้

	3
	Cognitive:
1–Remembering
	CLO 2 	บันทึกการสืบค้น สัมภาษณ์ และรายงานเนื้อหากระบวนการทำงานของนักออกแบบ และศิลปิน ที่ตอบสนองแนวทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์



02366503	การตลาดและพฤติกรรมลูกค้า		3 (3-0-6)
		MARKETING AND CUSTOMER BEHAVIOR
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		อธิบายปัจจัยทางการตลาด ได้แก่ ผลิตภัณฑ์ ราคา ช่องทางจำหน่าย และการสื่อสารการตลาด ที่สัมพันธ์ สู่พฤติกรรมของผู้บริโภค และงานออกแบบ อธิบายปัจจัยการตัดสินใจของลูกค้า กับปัจจัยการสื่อสาร ประกอบด้วย ผู้รับสาร ผู้ส่งสาร สาร และช่องทางได้ เชื่อมโยงเครื่องมือทางกลยุทธ์ทางการตลาด การจัดกลุ่ม การระบุกลุ่มเป้าหมาย และการวางตำแหน่งที่สัมพันธ์กับงานออกแบบได้
		Explain the marketing factors, including product, price, distribution channels, and marketing communications, in relation to consumer behavior and design work. Describe the decision-making factors of customers and the communication elements, including receiver, sender, message, and channel. Relate strategic marketing tools, such as segmentation, targeting, and positioning, to design work.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 1	อธิบายปัจจัยทางการตลาด ได้แก่ ผลิตภัณฑ์ ราคา ช่องทางจำหน่าย และการสื่อสารการตลาด ที่สัมพันธ์กับพฤติกรรมของผู้บริโภค และงานออกแบบได้
CLO 2	อธิบายปัจจัยการตัดสินใจของลูกค้า กับปัจจัยการสื่อสาร ประกอบด้วย ผู้รับสาร ผู้ส่งสาร สาร และช่องทางได้

	2
	Cognitive:
2– Understanding
	CLO 3	เชื่อมโยงเครื่องมือทางกลยุทธ์ทางการตลาด การจัดกลุ่ม การระบุกลุ่มเป้าหมาย และการวางตำแหน่งที่สัมพันธ์กับงานออกแบบได้




02366504	ปัจจัยมนุษย์			3 (3-0-6)
		Human Factors
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		จำแนก และเชื่อมโยงหลักการ/ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบประสบการณ์ ได้แก่ การล่อให้กระทำ บุคลิกภาพ อารมณ์ รูปแบบการเรียนรู้ และระยะของการเรียนรู้ สู่กลยุทธ์การออกแบบของกรณีศึกษาได้ รวมทั้งเลือกเครื่องมือหรือเทคนิคในการรวบรวมข้อมูลปัจจัยมนุษย์ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้
		Classify and connect the principles/theories related to experience design, including affordance (physical & cognitive), personality, emotion, learning Styles, and learning stages, to the design strategies of case studies. Additionally, select tools or techniques for gathering human factors data relevant to learning experience design.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 1 	จำแนกหลักการ/ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบประสบการณ์ ได้แก่ การล่อให้กระทำ บุคลิกภาพ อารมณ์ รูปแบบการเรียนรู้ และระยะของการเรียนรู้
CLO 2 	เลือกเครื่องมือหรือเทคนิคในการรวบรวมข้อมูลปัจจัยมนุษย์ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้

	2
	Cognitive:
2– Understanding
	CLO 3 	เชื่อมโยงหลักการ/ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบประสบการณ์ ได้แก่ การล่อให้กระทำ บุคลิกภาพ อารมณ์ รูปแบบการเรียนรู้ และระยะของการเรียนรู้ สู่กลยุทธ์การออกแบบของกรณีศึกษาได้



02366505	การออกแบบและเทคโนโลยี	3 (3-0-6)
		DESIGN AND TECHNOLOGY
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		อธิบายการทำงาน และความสัมพันธ์ของเทคโนโลยีทางธุรกิจ การผลิต ความบันเทิง ดิจิทัล และปัญญาประดิษฐ์ ที่นำมาใช้ในการออกแบบ และทดลองประกอบความสัมพันธ์ของเทคโนโลยีที่นำมาใช้ในการสร้างเสริมประสบการณ์ให้กับมนุษย์ ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า
		Explain the functioning and interrelationships of business technology, manufacturing, entertainment, digital technology, and artificial intelligence used in design. Additionally, try to assemble the technologies that relate to the enhancement of human experiences through the five senses with user journey diagram.


	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 1 	อธิบายการทำงาน และความสัมพันธ์ของเทคโนโลยีทางธุรกิจ การผลิต ความบันเทิง ดิจิทัล และปัญญาประดิษฐ์ ที่นำมาใช้ในการออกแบบ

	4
	Psychomotor:
2– Guided Response
	CLO 2 	ทดลองจับคู่เทคโนโลยีที่นำมาใช้ในการสร้างเสริมประสบการณ์ให้กับมนุษย์ ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้าผ่านการทำแผนภาพประสบการณ์ของผู้ใช้



02366506	การเสนอร่างโครงการออกแบบ		3 (3-0-6)
		DESIGN PROPOSAL
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		ประยุกต์ใช้สหวิทยาการทางการออกแบบในการเขียนเค้าโครงของโครงการออกแบบ กำหนดรายละเอียดของโครงการออกแบบที่สัมพันธ์กับกลยุทธ์ที่สอดคล้องกับขอบเขต สถานการณ์ และบริบทของโครงการออกแบบ
		Apply interdisciplinary design principles in writing the outline of a design project. Define the project details in relation to strategies that align with the scope, situation, and context of the design project.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
3–Applying
	CLO 1	ประยุกต์ใช้สหวิทยาการทางการออกแบบในการเขียนเค้าโครงของโครงการออกแบบ

	2
	Cognitive:
3–Applying
	CLO 2	กำหนดรายละเอียดของโครงการออกแบบที่สัมพันธ์กับกลยุทธ์ที่สอดคล้องกับขอบเขต สถานการณ์ และบริบทของโครงการออกแบบ



02366507	การนำเสนอผลงานออกแบบ		3 (3-0-6)
		DESIGN PITCHING
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		ประยุกต์ใช้สหวิทยาการทางการออกแบบในการเตรียมการนำเสนอโครงการออกแบบ นำเสนอรายละเอียดของโครงการออกแบบ และรูปแบบการนำเสนอโครงการออกแบบตามขอบเขตของโครงการ
		Applying interdisciplinary design principles to prepare a design project presentation, present project details, and design presentation formats according to project scope.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
3–Applying
	CLO 1	ประยุกต์ใช้สหวิทยาการทางการออกแบบในการเตรียมการนำเสนอโครงการออกแบบ

	6
	Psychomotor:
3–Mechanism
	CLO 2	นำเสนอโครงการออกแบบ แสดงรายละเอียด และรูปแบบการนำเสนอโครงการออกแบบตามขอบเขตของโครงการ 



กลุ่มวิชาทักษะพื้นฐาน				9 หน่วยกิต
02366508	ปฏิบัติเทคนิคทางศิลปะ		3 (1-4-4)
		ART TECHNIQUE PRACTICE
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะและความสามารถทางศิลปะผ่านการฝึกฝนการปฏิบัติผ่านสื่อและเทคนิคทางศิลปะ เลือกใช้เครื่องมือ วัสดุ และเทคนิคในการสร้างสรรค์งาน ถ่ายทอดสิ่งที่มองเห็น ลงมายังผลงานสร้างสรรค์ โดยใช้การวางภาพ ลงสี ภาพพิมพ์ และงานปั้นขั้นพื้นฐาน
		Focus on developing artistic skills and abilities through practice with various art media and techniques. Choose tools, materials, and techniques to create artworks, conveying visual perception into creative works using basic drawing, painting, printing, and sculpting techniques.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLO

	5

	Psychomotor:
1–Set
	CLO 1 	สามารถเตรียมพร้อม และเลือกใช้เครื่องมือ วัสดุ และเทคนิคในการสร้างสรรค์งานได้
CLO 2 	สามารถถ่ายทอดสิ่งที่มองเห็น ลงมายังผลงานสร้างสรรค์ได้ ผ่านการปฏิบัติเทคนิคทางศิลปะ
CLO 3 	สามารถวาดภาพ ลงสี ภาพพิมพ์ งานปั้น ขั้นพื้นฐาน




02366509	การเขียนแบบสำหรับงานออกแบบ	3 (1-4-4)
		TECHNICAL DRAWING FOR DESIGN
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		เขียนแบบด้วยสัญลักษณ์สากลทางการเขียนแบบพื้นฐาน เพื่อแสดงขนาดสัดส่วน และรายละเอียดของชิ้นงานได้เป็นที่เข้าใจ เลือกใช้เครื่องมือ และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการเขียนแบบ เลือกลักษณะ ประเภท และเทคนิคของการเขียนแบบเพื่อแสดงรายละเอียดของชิ้นงาน เช่น ภาพทัศนียภาพ ภาพด้านหลายภาพ และภาพคลี่ได้ตามคำแนะนำของอาจารย์ผู้สอน
		Use universal technical drawing symbols to clearly indicate dimensions, proportions, and details of the workpiece. Select appropriate tools and computer software for technical drawing. Choose the style, type, and techniques of drafting to effectively display details of the workpiece, such as perspective views, multiview, and exploded views, following the instructor's guidance.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLO

	5

	Psychomotor:
1–Set
	CLO 1	เขียนแบบด้วยสัญลักษณ์สากลทางการเขียนแบบพื้นฐานได้ เพื่อแสดงขนาดสัดส่วน และรายละเอียดของชิ้นงานได้เป็นที่เข้าใจ อาทิ การเลือกใช้ความเข้มของเส้น ประเภทของเส้น และสัญลักษณ์ต่าง ๆ เป็นต้น
CLO 2	เลือกใช้เครื่องมือและโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับการเขียนแบบได้เหมาะสม อาทิ อุปกรณ์ในการเขียนแบบ เลือกขนาดของกระดาษ เป็นต้น
CLO 3	เลือกลักษณะ ประเภท และเทคนิค ของการเขียนแบบ เช่น ภาพด้าน ภาพทัศนียภาพ ภาพด้านหลายภาพ ภาพขยายส่วน และภาพคลี่ เพื่อถ่ายทอดมิติสัมพันธ์ของภาพ วัตถุ และพื้นที่ สำหรับการนำเสนองานออกแบบได้ตามคำแนะนำของอาจารย์ผู้สอน




02366510	วิธีการสำรวจเชิงบริบท		3 (1-4-4)
		METHOD OF CONTEXTUAL INQUIRY
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		มีความเข้าใจในการใช้วิธีการสำรวจเชิงบริบทในการทำวิจัยเพื่อการออกแบบ เลือกวิธีเก็บข้อมูลปฐมภูมิ ด้วยการสัมภาษณ์ สังเกตการณ์ ฝังตัว เพื่อทำความเข้าใจความต้องการของผู้ใช้งานได้อย่างเหมาะสมกับบริบท และคำถามงานวิจัย สามารถเชื่อมโยงข้อมูลจากเครื่องมือวิจัยมาสู่โอกาส หรือแนวทางออกแบบ ผ่านเครื่องมือทางกลยุทธ์ทางความคิดสร้างสรรค์ และแผนภาพแบบต่าง ๆ ได้
		Understand method of contextual inquiry of design research. Select primary data collection methods, such as interviews, observations, and immersion, to appropriately understand user needs within the context and research questions. Relate data from research tools to opportunities or design approaches using creative strategic tools and various diagrams.




	PLO
	Taxonomy Level
	CLO

	2

	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 1 	สามารถเชื่อมโยงข้อมูลจากเครื่องมือวิจัยมาสู่โอกาส หรือแนวทางออกแบบ ผ่านเครื่องมือทางกลยุทธ์ทางความคิดสร้างสรรค์ และแผนภาพแบบต่าง ๆ ได้

	3

	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 2 	เลือกวิธีเก็บข้อมูลปฐมภูมิ ด้วยการสัมภาษณ์ สังเกตการณ์ ฝังตัว เพื่อทำความเข้าใจความต้องการของผู้ใช้งานได้อย่างเหมาะสมกับบริบท และคำถามงานวิจัย



กลุ่มวิชาทักษะคอมพิวเตอร์			12 หน่วยกิต
02366511	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 1 : เวกเตอร์และแรสเตอร์	3 (1-4-4)
		COMPUTER FOR DESIGN 1: VECTOR AND RASTER
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		ฝึกฝนการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับงานออกแบบเบื้องต้น จำแนกความแตกต่างของการทำงานกราฟิกด้วยเวกเตอร์ และแรสเตอร์ ใช้โปรแกรมในปัจจุบันสำหรับการจัดการงานเวกเตอร์สำหรับการออกแบบกราฟิก เช่น การจัดการตัวอักษร ภาพประกอบ และ การจัดหน้ากระดาษ เป็นต้น และใช้โปรแกรมในปัจจุบันสำหรับการจัดการงานแรสเตอร์ เช่น การตกแต่งภาพ การจัดการรูปภาพ ตามโจทย์ฝึกปฏิบัติได้
		Practice using computer programs for basic design work. Distinguish between vector and raster graphics. Utilize current software for managing vector graphics in design tasks, such as typography, illustrations, and page layout, and use current software for managing raster graphics, such as photo editing and image management, according to the practice assignments.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLO

	5

	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 1	จำแนกความแตกต่างของการทำงานกราฟิกด้วยเวกเตอร์ และ    แรสเตอร์ได้
CLO 2	สามารถใช้โปรแกรมในปัจจุบันสำหรับการจัดการงานเวกเตอร์สำหรับการออกแบบกราฟิก เช่น การจัดการตัวอักษร ภาพประกอบ และ การจัดหน้ากระดาษ เป็นต้น ตามโจทย์ฝึกปฏิบัติได้ 
CLO 3	สามารถใช้โปรแกรมในปัจจุบันสำหรับการจัดการงานแรสเตอร์ เช่น การตกแต่งภาพ การจัดการรูปภาพ ตามโจทย์ฝึกปฏิบัติได้






02366512	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 2 : หุ่นจำลองสามมิติ	3 (1-4-4)
		COMPUTER FOR DESIGN 2: 3D MODELING
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		ฝึกฝนการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับขึ้นงานหุ่นจำลองสามมิติเบื้องต้น โดยทำการร่างภาพ และรายละเอียดตามโจทย์เพื่อเตรียมขึ้นหุ่นจำลองสามมิติด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน และใช้เทคโนโลยีการผลิตหุ่นจำลองในปัจจุบัน เช่น เครื่องพิมพ์สามมิติ และเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสมในการทำหุ่นจำลองได้
		Practice using computer programs for basic 3D modeling by sketching images and detailing according to assignments to prepare for 3D modeling with current software. Utilize current model-making technology, such as 3D printers, and select appropriate materials for creating the models.
	PLO
	Taxonomy Level
	CLO

	5

	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 1	ร่างภาพ และรายละเอียดตามโจทย์เพื่อเตรียมสำหรับขึ้นโมเดลสามมิติได้
CLO 2	ใช้เครื่องมือในการสร้างภาพด้วยโปรแกรมสามมิติเบื้องต้นได้
CLO 3	ใช้เทคโนโลยีการผลิตในปัจจุบัน เช่น เครื่องพิมพ์สามมิติ และสามารถเลือกใช้วัสดุในการขึ้นหุ่นจำลอง




02366513	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 3 : วิดีโอและภาพเคลื่อนไหว	3 (1-4-4)
		COMPUTER FOR DESIGN 3: VIDEO AND MOTION
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		ฝึกฝนการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับการทำวิดีโอและภาพเคลื่อนไหวเบื้องต้น วางแนวความคิดทางการออกแบบสำหรับวิดีโอและภาพเคลื่อนไหว ร่างภาพและเรื่องราวเพื่อเตรียมสร้างวิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว ผลิตและตัดต่อวิดีโอเบื้องต้นเพื่อนำเสนอผลงานออกแบบ และออกแบบภาพเคลื่อนไหวสำหรับฉายลงบนวัตถุขนาดเล็กด้วยเครื่องฉายภาพได้
		Practice using computer programs for basic video and motion media. Develop design concepts for videos and motion picture, sketch style frames and storyboard to prepare for video and motion picture production. Produce and edit basic videos to present design works, and design motion picture for projection mapping onto small objects using projectors.




	PLO
	Taxonomy Level
	CLO

	5

	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 1 	วางแนวความคิดทางการออกแบบสำหรับวิดีโอและภาพเคลื่อน ไหวได้
CLO 2 	ร่างรูปแบบภาพ (Style frames) และเรื่องราว (Storyboard) เพื่อเตรียมสร้างภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอได้
CLO 3 	ผลิตตัดต่อวิดีโอเบื้องต้นเพื่อนำเสนองานออกแบบได้
CLO 4 	ออกแบบภาพเคลื่อนไหวสำหรับฉายลงบนวัตถุขนาดเล็กด้วยเครื่องฉายภาพได้



02366514	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 4 : การเขียนชุดคำสั่งและคอมพิวเตอร์เชิงกายภาพ	3 (1-4-4)
		COMPUTER FOR DESIGN 4: CODING AND PHYSICAL COMPUTING
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		สร้างแนวความคิด และแม่แบบตามแนวคิดเพื่อแสดงปฏิสัมพันธ์ผ่านอุปกรณ์ไฟฟ้าอาทิ แสง เสียง สี หน้าจอ และตัวรับสัมผัส เขียนโปรแกรมเพื่อออกแบบปฏิสัมพันธ์และต่อวงจรไฟฟ้าเบื้องต้นตามแนวคิดได้ เขียนแผนผังกระบวนการทำงาน ตามแนวความคิดได้สำหรับการทำงานของคอมพิวเตอร์เชิงกายภาพ ด้วยแนวทางที่สาธิตแก่นักศึกษา
		Create concepts and models to demonstrate interactions through electrical devices such as light, sound, color, screens, and sensors. Write programs to design interactions and circuitry basics according to the concept. Develop workflow diagrams following the idea for the operation of physical computing, with guidelines demonstrated to students.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLO

	5

	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 1 	สร้างแนวความคิด และโมเดลตามแนวคิดเพื่อแสดงปฏิสัมพันธ์ผ่านอุปกรณ์ไฟฟ้าอาทิ แสง เสียง สี หน้าจอ เซนเซอร์ ได้ ตามแนวทางที่สาธิตให้
CLO 2 	เขียนโปรแกรมเพื่อออกแบบปฏิสัมพันธ์และต่อวงจรไฟฟ้า เบื้องต้นตามแนวคิดได้ ด้วยแนวทางที่สาธิตให้ดูได้
CLO 3 	เขียนแผนผังกระบวนการทำงาน (Flowchart) ตามแนวความคิดได้สำหรับการทำงานของคอมพิวเตอร์เชิงกายภาพ ด้วยแนวทางที่สาธิตให้ดูได้






กลุ่มวิชาการออกแบบประสบการณ์			24 หน่วยกิต
02366515	การออกแบบประสบการณ์ 1 : การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า	4 (2-4-8)
		EXPERIENCE DESIGN 1: EXPLORING FIVE SENSES
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		วิชาบังคับร่วม :	02366521 	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์
		COREQUISITE:	02366521 	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 1: ARTISTIC MEDIA
		สำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้าของนักศึกษาเพื่อเตรียมพร้อมสู่การเป็นนักออกแบบประสบการณ์ ตระหนัก และอธิบายการรับรู้จากสัมผัสทั้งห้า เชื่อมโยงมายังการออกแบบชิ้นงานได้ เลือกใช้เครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์ เช่น ผังความคิด ในการช่วยออกแบบชิ้นงาน ระบุตัวอย่างอ้างอิงจากการสืบค้นผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ และแหล่งสืบค้นสำหรับการออกแบบได้อย่างเหมาะสม เชื่อมโยงงานออกแบบของตนเองกับทฤษฎี และหลักการจัดองค์ประกอบทางศิลปะได้
		To prepare students for becoming experience designers, explore their five senses to raise recognize and describe perceptions from each. relate these perceptions to design pieces using creative thinking tools like mind maps to aid in designing. Provide references through information technology and other research sources suitable for design. Relate their own design work with theory and principles of art compositions.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
1–Remembering
	CLO 1	เชื่อมโยงงานออกแบบของตนเองกับทฤษฎี และหลักการจัดองค์ประกอบทางศิลปะได้

	2
	Cognitive:
1–Remembering
	CLO 2	เลือกใช้เครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์ เช่น  Mind Map ในการช่วยออกแบบชิ้นงาน

	3
	Cognitive:
1–Remembering
	CLO 3	ระบุตัวอย่างอ้างอิงจากการสืบค้นผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ และแหล่งสืบค้นสำหรับการออกแบบได้อย่างเหมาะสม

	4
	Psychomotor:
1–Set
	CLO 4	ตระหนัก และอธิบายการรับรู้จากสัมผัสทั้งห้า เชื่อมโยงมายังการออกแบบชิ้นงานได้










02366516	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส	4 (2-4-8)
		EXPERIENCE DESIGN 2: FORM AND SENSORY
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		วิชาบังคับร่วม :	02366522 	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม
		COREQUISITE:	02366522 	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 2: MODEL AND SCULPTURE
		ฝึกฝนการสร้างรูปทรงเพื่อถ่ายทอดประสาทสัมผัสทั้งห้าเพื่อเตรียมพร้อมสู่การเป็นนักออกแบบประสบการณ์ เลือกองค์ประกอบทางทัศนศิลป์ผ่านการทำแผนภาพอารมณ์มาใช้ในการถ่ายทอดประสาทสัมผัสทั้งห้าผ่านการออกแบบชิ้นงานได้ เลือกใช้เครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์ เช่น ผังความคิด และประสานความคิดในการช่วยออกแบบชิ้นงาน ระบุตัวอย่างอ้างอิงจากการสืบค้นผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ และแหล่งสืบค้นสำหรับการออกแบบได้อย่างเหมาะสม เชื่อมโยงงานออกแบบของตนเองกับทฤษฎี และหลักการสร้างรูปทรง และจัดองค์ประกอบสามมิติได้
		To practice creating shapes to convey all five senses in preparation for becoming an experience designer, select artistic components via a Moodboard to convey all five senses through design pieces. Utilize creative thinking tools like Mind Maps and Forced Connection to aid in designing. Provide examples sourced through information technology and other research sources suitable for design. Relate their own design work to theory and principles of shape creation and three-dimensional composition.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
1–Remembering
	CLO 1	เชื่อมโยงงานออกแบบของตนเองกับทฤษฎี และหลักการสร้างรูปทรง และจัดองค์ประกอบสามมิติได้

	2
	Cognitive:
1–Remembering
	CLO 2 	เลือกใช้เครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์ เช่น  Mind Map และ Forced Connectionในการช่วยออกแบบชิ้นงาน

	3
	Cognitive:
1–Remembering
	CLO 3	ระบุตัวอย่างอ้างอิงจากการสืบค้นผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ และแหล่งสืบค้นสำหรับการออกแบบได้อย่างเหมาะสม

	4
	Psychomotor:
1–Set
	CLO 4	เลือกองค์ประกอบทางทัศนศิลป์ผ่านการทำ Moodboard มาใช้ในการถ่ายทอดประสาทสัมผัสทั้งห้าผ่านการออกแบบชิ้นงานได้









02366517	การออกแบบประสบการณ์ 3 : ประสบการณ์ของแบรนด์	4 (2-4-8)
		EXPERIENCE DESIGN 3: BRAND EXPERIENCE
		วิชาบังคับก่อน :	02366515	การออกแบบประสบการณ์ 1 : การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า
				02366516	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส
				02366521	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์
				02366522 	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม
		PREREQUISITE: 	02366515	EXPERIENCE DESIGN 1: EXPLORING FIVE SENSES
				02366516	EXPERIENCE DESIGN 2: FORM AND SENSORY
				02366521	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 1: ARTISTIC MEDIA
				02366522 	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 2: MODEL AND SCULPTURE
		วิชาบังคับร่วม :	02366523 	การผลิตสื่อบูรณาการ 3 : กราฟิกและอัตลักษณ์ทางภาพ
		COREQUISITE:	02366523 	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 3: GRAPHIC AND VISUAL IDENTITY
		ฝึกฝนการออกแบบประสบการณ์ของแบรนด์ แสดงการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างแบรนด์ และลูกค้า ผ่านจุดสัมผัส และเนื้อหาต่าง ๆ เพื่อส่งมอบประสบการณ์ของแบรนด์ที่น่าพึงพอใจ เชื่อมโยงข้อมูลปฐมภูมิ และทุติยภูมิที่สะท้อนความเข้าใจ และระบุความต้องการของธุรกิจ และลูกค้า เชื่อมโยงหลักการทางการตลาด การสร้างแบรนด์ และพฤติกรรมของลูกค้า กับการออกแบบประสบการณ์ของแบรนด์ได้ เชื่อมโยงเครื่องมือกลยุทธ์ในการสร้างแบรนด์ และการวางแผนการสื่อสารสู่ขอบเขตของการออกแบบประสบการณ์ของแบรนด์
		To practice designing brand experiences that foster relationships between brands and customers through touchpoints and various content, aiming to deliver satisfying brand experiences. Relate fundamental and perceptual data reflecting understanding and identifying business and customer needs. Connect marketing principles, brand building, and customer behavior with designing brand experiences. Associate strategic tools in brand building and communication planning to the scope of designing brand experiences.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 1 	เชื่อมโยงหลักการทางการตลาด การสร้างแบรนด์ และพฤติกรรมของลูกค้า กับการออกแบบประสบการณ์ของแบรนด์ได้

	2
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 2 	เชื่อมโยงเครื่องมือกลยุทธ์ในการสร้างแบรนด์ และการวางแผนการสื่อสารสู่ขอบเขตของการออกแบบประสบการณ์ของแบรนด์

	3
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 3 	เชื่อมโยงข้อมูลปฐมภูมิ และทุติยภูมิที่สะท้อนความเข้าใจ และระบุความต้องการของธุรกิจ และลูกค้า

	4
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 4 	แสดงการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างแบรนด์ และลูกค้า ผ่านจุดสัมผัส และเนื้อหาต่าง ๆ เพื่อส่งมอบประสบการณ์ของแบรนด์ที่น่าพึงพอใจ



02366518	การออกแบบประสบการณ์ 4 : ประสบการณ์การเรียนรู้	4 (2-4-8)
		EXPERIENCE DESIGN 4: LEARNING EXPERIENCE
		วิชาบังคับก่อน :	02366515	การออกแบบประสบการณ์ 1 : การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า
				02366516	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส
				02366521	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์
				02366522 	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม
		PREREQUISITE: 	02366515	EXPERIENCE DESIGN 1: EXPLORING FIVE SENSES
				02366516	EXPERIENCE DESIGN 2: FORM AND SENSORY
				02366521	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 1: ARTISTIC MEDIA
				02366522 	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 2: MODEL AND SCULPTURE
		วิชาบังคับร่วม :	02366524 	การผลิตสื่อบูรณาการ 4 : ต้นแบบและการทดสอบ
		COREQUISITE:	02366524 	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 4: PROTOTYPING AND TESTING
		ฝึกฝนการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านการใช้กระบวนวิธีการออกแบบตามแบบแผนตั้งแต่เริ่มจนสิ้นสุดโครงการได้ แสดงการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสื่อที่ออกแบบกับผู้ใช้งาน สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ข้อกำหนด เนื้อหาของสื่อ และรูปแบบการใช้สื่อ ผ่านผลงานการออกแบบของตน 	เชื่อมโยงหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการวางกลยุทธ์งานออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้กับการออกแบบ เลือกวิธีวิจัยและเครื่องมือหรือเทคนิคในการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้กับการออกแบบ ระบุหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยมนุษย์ กับผลงานการออกแบบประสบการณ์เรียนรู้ได้
		To practice designing learning experiences using a systematic design approach from inception to completion, demonstrate the interaction between designed media and users, aligning with objectives, requirements, contents and media usage patterns through personal design work. Connect relevant principles and theories with the strategic design of learning experience. Choose research methods, tools, or techniques relevant to learning experience design. Identify principles and theories related to human factors with the designed learning experience outcomes.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 1 	ระบุหลักการ/ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยมนุษย์ กับผลงานการออกแบบประสบการณ์เรียนรู้ได้

	2
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 2 	เชื่อมโยงหลักการ/ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการวางกลยุทธ์งานออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้กับการออกแบบของตนได้

	3
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 3	เลือกวิธีวิจัยและเครื่องมือหรือเทคนิคในการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้กับการออกแบบของตนได้

	4
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 4	แสดงการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสื่อที่ออกแบบกับผู้ใช้งาน สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ข้อกำหนด เนื้อหาของสื่อ และรูปแบบการใช้สื่อ ผ่านผลงานการออกแบบของตนได้


02366519	การออกแบบประสบการณ์ 5 : ประสบการณ์การของสถานที่	4 (2-4-8)
		EXPERIENCE DESIGN 5: PLACE EXPERIENCE
		วิชาบังคับก่อน :	02366515	การออกแบบประสบการณ์ 1 : การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า
				02366516	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส
				02366521	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์
				02366522 	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม
		PREREQUISITE: 	02366515	EXPERIENCE DESIGN 1: EXPLORING FIVE SENSES
				02366516	EXPERIENCE DESIGN 2: FORM AND SENSORY
				02366521	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 1: ARTISTIC MEDIA
				02366522 	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 2: MODEL AND SCULPTURE
		วิชาบังคับร่วม :	02366525 	การผลิตสื่อบูรณาการ 5 : การออกแบบสภาพแวดล้อม
		COREQUISITE:	02366525 	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 5: ENVIRONMENTAL DESIGN
		ฝึกฝนการออกแบบประสบการณ์ของสถานที่ผ่านการใช้กระบวนวิธีการออกแบบตามแบบแผนตั้งแต่เริ่มจนสิ้นสุดโครงการได้ แสดงการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสื่อที่ออกแบบกับผู้ใช้งาน สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ข้อกำหนด เนื้อหาของสื่อ และรูปแบบการใช้สื่อ ผ่านผลงานการออกแบบของตน 	เชื่อมโยงหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการวางกลยุทธ์งานออกแบบประสบการณ์ในสถานที่กับการออกแบบของตนได้ เลือกวิธีวิจัยและเครื่องมือหรือเทคนิคในการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบประสบการณ์ในสถานที่กับการออกแบบของตนได้ ระบุหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับจิตวิทยาการรับรู้พื้นที่กับผลงานการออกแบบประสบการณ์ในสถานที่
		To practice designing place experiences using structured design processes from start to finish. Demonstrate the interaction between the designed media and the users, ensuring alignment with the objectives, requirements, content of the media, and the forms of media usage through your design work. Relate design principles and theories to experience design strategies. Choose relevant research methods and tools or techniques for researching experience design in your projects. Identify principles and theories of spatial perception psychology in place experience design.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 1 	ระบุหลักการ/ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับจิตวิทยาการรับรู้พื้นที่กับผลงานการออกแบบประสบการณ์ในสถานที่ได้

	2
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 2 	เชื่อมโยงหลักการ/ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการวางกลยุทธ์งานออกแบบประสบการณ์ในสถานที่กับการออกแบบของตนได้ 

	3
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 3	เลือกวิธีวิจัยและเครื่องมือหรือเทคนิคในการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบประสบการณ์ในสถานที่กับการออกแบบของตนได้

	4
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 4	แสดงการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสื่อที่ออกแบบกับผู้ใช้งาน สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ข้อกำหนด และรูปแบบการใช้สื่อ ผ่านผลงานการออกแบบของตนได้


02366520	การออกแบบประสบการณ์ 6 : ประสบการณ์การผู้ใช้	4 (2-4-8)
		EXPERIENCE DESIGN 6: USER EXPERIENCE
		วิชาบังคับก่อน :	02366515	การออกแบบประสบการณ์ 1 : การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า
				02366516	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส
				02366521	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์
				02366522 	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม
		PREREQUISITE: 	02366515	EXPERIENCE DESIGN 1: EXPLORING FIVE SENSES
				02366516	EXPERIENCE DESIGN 2: FORM AND SENSORY
				02366521	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 1: ARTISTIC MEDIA
				02366522 	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 2: MODEL AND SCULPTURE
		วิชาบังคับร่วม :	02366526 	การผลิตสื่อบูรณาการ 6 : การออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้งาน
		COREQUISITE:	02366526 	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 6: USER INTERFACE DESIGN
		ฝึกฝนการออกแบบประสบการณ์ของสถานที่ผ่านการใช้กระบวนวิธีการออกแบบตามแบบแผนตั้งแต่เริ่มจนสิ้นสุดโครงการได้ แสดงการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสื่อที่ออกแบบกับผู้ใช้งาน สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ข้อกำหนด เนื้อหาของสื่อ และรูปแบบการใช้สื่อ ผ่านผลงานการออกแบบของตน 	เชื่อมโยงหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการวางกลยุทธ์งานออกแบบประสบการณ์ในสถานที่กับการออกแบบของตนได้ เลือกวิธีวิจัยและเครื่องมือหรือเทคนิคในการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบประสบการณ์ในสถานที่กับการออกแบบของตนได้ ระบุหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับจิตวิทยาการรับรู้พื้นที่กับผลงานการออกแบบประสบการณ์ในสถานที่
		To practice designing place experiences using structured design processes from start to finish. Demonstrate the interaction between the designed media and the users, ensuring alignment with the objectives, requirements, content of the media, and the forms of media usage through your design work. Relate design principles and theories to experience design strategies. Choose relevant research methods and tools or techniques for researching experience design in your projects. Identify principles and theories of spatial perception psychology in place experience design.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 1 	ระบุหลักการ/ทฤษฎีด้านปัจจัยมนุษย์ สุนทรียภาพ เทคโนโลยี และปัจจัยทางสังคมวัฒนธรรมในการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ตามลักษณะของพฤติกรรมที่กำหนดให้ได้

	2
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 2 	เชื่อมโยงเครื่องมือทางกลยุทธ์ทางการออกแบบ กับปัจจัยของผู้ใช้งาน ธุรกิจ และเทคโนโลยี สู่ขอบเขตของโจทย์การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้

	3
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 3	เลือกวิธีวิจัยและเครื่องมือหรือเทคนิคในการวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อเก็บข้อมูลปฐมภูมิด้านพฤติกรรม และประสบการณ์ของผู้ใช้งาน กับความเข้าใจเชิงลึก และความต้องการของผู้ใช้งานได้

	4
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 4	แสดงการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้งาน อาศัยเครื่องมือผู้ใช้งานจำลอง และแผนภาพการเดินทางของผู้ใช้ แสดงการทำงานร่วมกันระหว่างจุดสัมผัสต่าง ๆ การใช้งาน และเนื้อหาตามโจทย์การออกแบบ



กลุ่มวิชาการผลิตสื่อบูรณาการ			24 หน่วยกิต
02366521	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์	4 (2-4-8)
		INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 1: ARTISTIC MEDIA
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		วิชาบังคับร่วม :	02366515 	การออกแบบประสบการณ์ 1 : การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า
		COREQUISITE:	02366515 	EXPERIENCE DESIGN 1: EXPLORING FIVE SENSES
		เริ่มต้นออกแบบผลงานเพื่อถ่ายทอดประสาทสัมผัสทั้งห้า ผ่านการฝึกใช้อุปกรณ์ เครื่องมือ และเทคนิคทางศิลปะในการออกแบบ นำเสนอแนวความคิดในการออกแบบของตนเองตามโครงสร้างการนำเสนอขั้นพื้นฐานที่กำหนดให้ และระบุแนวทางการพัฒนาผลงานของตนเอง และผู้อื่นตามทักษะพื้นฐานได้
		Begin the design activities to convey the five senses through practice with artistic equipment, tools, and techniques. Present design concepts following the prescribed basic presentation structure and identify development approaches for both personal and others' works based on fundamental skills.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	5
	Psychomotor:
1–Set
	CLO 1	เริ่มต้นออกแบบผลงานเพื่อถ่ายทอดประสาทสัมผัสทั้งห้า ผ่านการฝึกใช้อุปกรณ์ เครื่องมือ และเทคนิคทางศิลปะในการออกแบบ

	6
	Psychomotor:
1–Set
	CLO 2	นำเสนอแนวความคิดในการออกแบบของตนเองตามโครงสร้างการนำเสนอขั้นพื้นฐานที่กำหนดให้ได้

	7
	Cognitive:
1–Remembering
	CLO 3	ระบุแนวทางการพัฒนาผลงานของตนเอง และผู้อื่นตามทักษะพื้นฐานได้









02366522	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม	4 (2-4-8)
		INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 2: MODEL AND SCULPTURE
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		วิชาบังคับร่วม :	02366516 	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส
		COREQUISITE:	02366516 	EXPERIENCE DESIGN 2: FORM AND SENSORY
		เริ่มต้นออกแบบผลงานเพื่อถ่ายทอดประสาทสัมผัสทั้งห้า ผ่านการฝึกใช้อุปกรณ์ เครื่องมือ และเทคนิคการทำหุ่นจำลอง หรือประติมากรรม นำเสนอแนวความคิดในการออกแบบของตนเองตามโครงสร้างการนำเสนอขั้นพื้นฐานที่กำหนดให้ และระบุแนวทางการพัฒนาผลงานของตนเอง และผู้อื่นตามทักษะพื้นฐานได้
		Begin the design activities to convey the five senses through practice with equipment, tools, and techniques in model-making or sculpture. Present design concepts following the prescribed basic presentation structure and identify development approaches for both personal and others' works based on fundamental skills.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	5
	Psychomotor:
1–Set
	CLO 1	เริ่มต้นออกแบบผลงานเพื่อถ่ายทอดประสาทสัมผัสทั้งห้า ผ่านการฝึกใช้อุปกรณ์ เครื่องมือ และเทคนิคการทำหุ่นจำลอง หรือประติมากรรมได้

	6
	Psychomotor:
1–Set
	CLO 2	นำเสนอแนวความคิดในการออกแบบของตนเองตามโครงสร้างการนำเสนอขั้นพื้นฐานที่กำหนดให้ได้

	7
	Cognitive:
1–Remembering
	CLO 3	ระบุแนวทางการพัฒนาผลงานของตนเอง และผู้อื่นตามทักษะพื้นฐานได้



02366523	การผลิตสื่อบูรณาการ 3 : กราฟิกและเอกลักษณ์ทางภาพ	4 (2-4-8)
		INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 3: GRAPHIC AND VISUAL IDENTITY
		วิชาบังคับก่อน :	02366515	การออกแบบประสบการณ์ 1 : การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า
				02366516	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส
				02366521	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์
				02366522 	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม
		PREREQUISITE: 	02366515	EXPERIENCE DESIGN 1: EXPLORING FIVE SENSES
				02366516	EXPERIENCE DESIGN 2: FORM AND SENSORY
				02366521	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 1: ARTISTIC MEDIA
				02366522 	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 2: MODEL AND SCULPTURE
		วิชาบังคับร่วม :	02366517 	การออกแบบประสบการณ์ 3 : ประสบการณ์ของแบรนด์
		COREQUISITE:	02366517 	EXPERIENCE DESIGN 3: BRAND EXPERIENCE
		ร่างภาพ สร้างแนวคิด ต้นแบบของการออกแบบของระบบเอกลักษณ์ และองค์ประกอบกราฟิกมีรายละเอียดสอดคล้องกับโจทย์การออกแบบประสบการณ์ของแบรนด์ได้อย่างคล่องแคล่ว และมีความคิดริเริ่ม นำเสนอผลงานออกแบบกราฟิก และเอกลักษณ์ เช่น การทำคู่มือเอกลักษณ์ เป็นต้น แสดงรายละเอียดของการออกแบบกราฟิก และระบบการใช้งานเอกลักษณ์ได้อย่างเป็นที่เข้าใจ ตามแนวทางที่ผู้สอนกำหนดให้ เลือกวิธีในการประเมินข้อดีข้อด้อยของผลงานออกแบบ การใช้งานตามการออกแบบประสบการณ์ของแบรนด์ และระบุแนวทางการพัฒนาผลงานในอนาคต
		Sketch and conceptualize the prototype of an identity system and graphic elements in detail, aligning with the brand experience design brief with proficiency and creativity. Present graphic design works and identity elements, such as creating an identity manual, clearly demonstrating the details of the graphic design and the identity system's usage, as per the instructor's guidelines. Choose methods to evaluate the strengths and weaknesses of the design works and their application in the brand experience, and identify future development directions for the projects.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	5
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 1	ร่างภาพ สร้างแนวคิด ต้นแบบของการออกแบบของระบบเอกลักษณ์ และองค์ประกอบกราฟิกมีรายละเอียดสอดคล้องกับโจทย์การออกแบบประสบการณ์ของแบรนด์ได้อย่างคล่องแคล่ว และมีความคิดริเริ่ม

	6
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 2	นำเสนอผลงานออกแบบกราฟิก และเอกลักษณ์ เช่น การทำคู่มือเอกลักษณ์ เป็นต้น แสดงรายละเอียดของการออกแบบกราฟิก และระบบการใช้งานเอกลักษณ์ได้อย่างเป็นที่เข้าใจ ตามแนวทางที่ผู้สอนกำหนดให้

	7
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 3	เลือก จัดกลุ่มผลงานจากแบบร่างตามแนวคิดทางการออกแบบซึ่งสัมพันธ์กับกลยุทธ์ และขอบเขตในการออกแบบประสบการณ์ของแบรนด์ 
CLO 4	เลือกวิธีในการประเมินข้อดีข้อด้อยของผลงานออกแบบกราฟิก และระบบเอกลักษณ์ สัมพันธ์กับกลยุทธ์ของแบรนด์ และการใช้งานตามการออกแบบประสบการณ์ของแบรนด์ และระบุแนวทางการพัฒนาผลงานในอนาคต








02366524	การผลิตสื่อบูรณาการ 4 : ต้นแบบและการทดสอบ	4 (2-4-8)
		INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 4: PROTOTYPING AND TESTING
		วิชาบังคับก่อน :	02366515	การออกแบบประสบการณ์ 1 : การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า
				02366516	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส
				02366521	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์
				02366522 	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม
		PREREQUISITE: 	02366515	EXPERIENCE DESIGN 1: EXPLORING FIVE SENSES
				02366516	EXPERIENCE DESIGN 2: FORM AND SENSORY
				02366521	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 1: ARTISTIC MEDIA
				02366522 	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 2: MODEL AND SCULPTURE
		วิชาบังคับร่วม :	02366518 	การออกแบบประสบการณ์ 4 : ประสบการณ์การเรียนรู้
		COREQUISITE:	02366518 	EXPERIENCE DESIGN 4: LEARNING EXPERIENCE
		ถ่ายทอดแนวความคิดทางการออกแบบ ที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตน ผ่านการร่างแบบ การทำหุ่นจำลองเพื่อการศึกษา และผลิตชิ้นงานออกแบบสุดท้าย เพื่อใช้ในการนำเสนอผลงานได้อย่างประณีต เรียบร้อย ตรงตามแบบที่กำหนด ผลิตสื่อเพื่อการนำเสนอกระบวนการออกแบบในโครงการได้อย่างสมบูรณ์ตามเกณฑ์ที่กำหนด เลือก จัดกลุ่มผลงานจากแบบร่างตามแนวคิดทางการออกแบบ และอภิปรายผลงานทางการออกแบบตามขอบเขต และเกณฑ์ทางการออกแบบของประสบการณ์การเรียนรู้
		Convey unique design concepts through various sketching techniques, model-making for study purposes, and deliver the final design work meticulously and neatly according to the specified design, and produce presentation materials that fully illustrate the design process in the project according to the given criteria. Select and categorize works from sketches based on design concepts, and discuss the design works within the scope and criteria of the learning experience design.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	5
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 1	ถ่ายทอดแนวความคิดทางการออกแบบที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตน ผ่านการร่างแบบ การทำหุ่นจำลอง และผลิตชิ้นงานออกแบบสุดท้าย เพื่อแสดงรายละเอียดของผลงานออกแบบได้อย่างประณีต เรียบร้อย ตรงตามแบบที่กำหนด

	6
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 2	ผลิตสื่อเพื่อการนำเสนอกระบวนการออกแบบในโครงการได้อย่างสมบูรณ์ตามเกณฑ์ที่กำหนด

	7
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 3	เลือก จัดกลุ่มผลงานจากแบบร่างตามแนวคิดทางการออกแบบ ตามขอบเขตและเกณฑ์ทางการออกแบบของประสบการณ์การเรียนรู้
CLO 4	เลือกใช้เครื่องมือประเมินผลงานทางการออกแบบตามขอบเขตและเกณฑ์ทางการออกแบบของประสบการณ์การเรียนรู้ และระบุแนวทางการพัฒนาผลงานในอนาคต



02366525	การผลิตสื่อบูรณาการ 5 : การออกแบบสภาพแวดล้อม	4 (2-4-8)
		INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 5: ENVIRONMENTAL DESIGN
		วิชาบังคับก่อน :	02366515	การออกแบบประสบการณ์ 1 : การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า
				02366516	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส
				02366521	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์
				02366522 	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม
		PREREQUISITE: 	02366515	EXPERIENCE DESIGN 1: EXPLORING FIVE SENSES
				02366516	EXPERIENCE DESIGN 2: FORM AND SENSORY
				02366521	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 1: ARTISTIC MEDIA
				02366522 	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 2: MODEL AND SCULPTURE
		วิชาบังคับร่วม :	02366519 	การออกแบบประสบการณ์ 5 : ประสบการณ์ของสถานที่
		COREQUISITE:	02366519 	EXPERIENCE DESIGN 5: PLACE EXPERIENCE
		ถ่ายทอดแนวความคิดทางการออกแบบสภาพแวดล้อมที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตน ผ่านการร่างแบบ การทำหุ่นจำลอง และผลิตชิ้นงานออกแบบสุดท้าย เพื่อแสดงรายละเอียดของผลงานออกแบบได้อย่างประณีต เรียบร้อย ตรงตามแบบที่กำหนดในบริบทของการออกแบบสภาพแวดล้อม ผลิตสื่อเพื่อการนำเสนอกระบวนการออกแบบในโครงการได้อย่างสมบูรณ์ตามเกณฑ์ที่กำหนด เลือก จัดกลุ่มผลงานจากแบบร่างตามแนวคิดทางการออกแบบ และอภิปรายผลงานทางการออกแบบตามขอบเขตและเกณฑ์ทางการออกแบบประสบการณ์ของสถานที่
		Convey unique environmental design concepts through sketching, model-making, and creating final design pieces to meticulously and accurately detail the design works within the context of environmental design. Produce presentation materials that fully illustrate the design process in the project according to the specified criteria. Select and categorize works from sketches based on design concepts, and discuss the design works within the scope and criteria of place experience design.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	5
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 1	ถ่ายทอดแนวความคิดทางการออกแบบที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตน ผ่านการร่างแบบ การทำหุ่นจำลอง และผลิตชิ้นงานออกแบบสุดท้าย เพื่อแสดงรายละเอียดของผลงานออกแบบได้อย่างประณีต เรียบร้อย ตรงตามแบบที่กำหนดในบริบทของการออกแบบสภาพแวดล้อม

	6
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 2	ผลิตสื่อเพื่อการนำเสนอกระบวนการออกแบบในโครงการได้อย่างสมบูรณ์ตามเกณฑ์ที่กำหนด

	7
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 3	เลือก จัดกลุ่มผลงานจากแบบร่างตามแนวคิดทางการออกแบบ ตามขอบเขตและเกณฑ์ทางการออกแบบประสบการณ์ของสถานที่
CLO 4	เลือกใช้เครื่องมือประเมินผลงานทางการออกแบบตามขอบเขตและเกณฑ์ทางการออกแบบประสบการณ์ของสถานที่ และระบุแนวทางการพัฒนาผลงานในอนาคต




02366526	การผลิตสื่อบูรณาการ 6 : การออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้งาน	4 (2-4-8)
		INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 6: USER INTERFACE DESIGN
		วิชาบังคับก่อน :	02366515	การออกแบบประสบการณ์ 1 : การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า
				02366516	การออกแบบประสบการณ์ 2 : รูปทรงและประสาทสัมผัส
				02366521	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์
				02366522 	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : หุ่นจำลองและประติมากรรม
		PREREQUISITE: 	02366515	EXPERIENCE DESIGN 1: EXPLORING FIVE SENSES
				02366516	EXPERIENCE DESIGN 2: FORM AND SENSORY
				02366521	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 1: ARTISTIC MEDIA
				02366522 	INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 2: MODEL AND SCULPTURE
		วิชาบังคับร่วม :	02366520 	การออกแบบประสบการณ์ 6 : ประสบการณ์ผู้ใช้
		COREQUISITE:	02366520 	EXPERIENCE DESIGN 6: USER EXPERIENCE
		ทำแบบร่าง และพัฒนาแบบสำหรับการออกแบบทัศนศิลป์ การออกแบบการนำทาง ระบบเอกลักษณ์ร่วม (Design Style Sheet) และสร้างต้นแบบปฏิสัมพันธ์เบื้องต้นเพื่อแสดงการออกแบบอินเตอร์เฟซตามเทคนิคที่สาธิตให้ได้ อย่างมีความคิดริเริ่ม นำเสนอกระบวนการ และผลงานออกแบบอินเตอร์เฟซ ด้วยวิธีการ และรูปแบบสื่อ เช่น ต้นแบบปฏิสัมพันธ์ หรือวิดีโอ ตามที่ผู้สอนแนะนำได้ เลือกและจัดกลุ่มแนวความคิดการออกแบบอินเตอร์เฟซ จากการทำแบบร่าง และการพัฒนาแบบตามกลยุทธ์ของการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ เลือกใช้เครื่องมือประเมิน และทดสอบกับผู้ใช้งานจริง เพื่ออภิปรายข้อดีและข้อเสียของชิ้นงานออกแบบ และระบุถึงแนวทางการพัฒนาในอนาคต




		Sketches and develop designs for visual arts, navigation design, a design system, and initial interaction prototypes to demonstrate interface design using demonstrated techniques with creativity. Present the process and results of user interface design using methods and media formats such as interaction prototypes or videos as recommended by the instructor. Select and group interface design concepts from sketches and developed designs according to user experience design strategies. Utilize evaluation tools and conduct user testing to discuss the strengths and weaknesses of the design works and identify future development directions.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	5
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 1 	ทำแบบร่าง และพัฒนาแบบสำหรับการออกแบบทัศนศิลป์ การออกแบบการนำทาง ระบบเอกลักษณ์ร่วม (Design Style Sheet) และสร้างต้นแบบปฏิสัมพันธ์เบื้องต้นเพื่อแสดงการออกแบบอินเตอร์เฟซตามเทคนิคที่สาธิตให้ได้ อย่างมีความคิดริเริ่ม

	6
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 2	นำเสนอกระบวนการ และผลงานออกแบบอินเตอร์เฟซ ด้วยวิธีการ และรูปแบบสื่อ เช่น ต้นแบบปฏิสัมพันธ์ หรือวิดีโอ ตามที่ผู้สอนแนะนำได้

	7
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 3	เลือก และจัดกลุ่มแนวความคิดของการออกแบบอินเตอร์เฟซจากการทำแบบร่าง และการพัฒนาแบบตามกลยุทธ์ของการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ 
CLO 4	เลือกใช้เครื่องมือประเมิน และทดสอบกับผู้ใช้งานจริง เพื่ออภิปรายข้อดีและข้อเสียของชิ้นงานออกแบบ และระบุถึงแนวทางการพัฒนาในอนาคต















กลุ่มวิชาเลือก					12 หน่วยกิต
02366527	การออกแบบของเล่นเสริมพัฒนาการ	4 (2-4-8)
		DEVELOPMENTAL TOY DESIGN
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		เลือกใช้เครื่องมือทางกลยุทธ์ตามหลักการที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบของเล่นเสริมพัฒนาการและทักษะตามช่วงวัย เช่น องค์ประกอบของรูปทรงอาศัยหลักการของปัจจัยมนุษย์ และการยศาสตร์ได้ เลือกชนิดของของเล่น และกำหนดวิธีการเล่นให้เหมาะสมกับพัฒนาการตามช่วงวัยของผู้ใช้งาน และการมีปฏิสัมพันธ์ของของเล่นได้ตามโจทย์กำหนด เลือกองค์ประกอบการออกแบบที่เหมาะสม เช่น วัสดุ รูปทรง กลไก สี ขนาด ฯลฯ สำหรับรูปลักษณ์และการเล่นได้ เลือกวิธีประเมินผลงานทางการออกแบบตามขอบเขตและเกณฑ์ทางการออกแบบของประสบการณ์จากของเล่นเสริมพัฒนาการเรียนรู้ได้
		Select strategic tools related to principles of designing developmental and skill-enhancing toys according to age groups, incorporating elements of form based on human factors and ergonomics. Select appropriate types of toys and determine play scenarios suitable for the developmental stages of the users and the interaction with the toys as specified by the design brief. Choose suitable design elements such as materials, shapes, mechanisms, colors, sizes, etc., for the toy's appearance and functionality. Select evaluation methods for the design works according to the scope and criteria of designing developmental learning experience toys.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	2
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 1 	เลือกใช้เครื่องมือทางกลยุทธ์ตามหลักการที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบของเล่นเสริมพัฒนาการและทักษะตามช่วงวัย เช่น องค์ประกอบของรูปทรงอาศัยหลักการของปัจจัยมนุษย์ และการยศาสตร์ได้

	4
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 2	เลือกชนิดของของเล่น และกำหนดวิธีการเล่นให้เหมาะสมกับพัฒนาการตามช่วงวัยของผู้ใช้งาน และการมีปฏิสัมพันธ์ของของเล่นได้ตามโจทย์กำหนด

	5
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 3	เลือกองค์ประกอบการออกแบบที่เหมาะสม เช่น วัสดุ รูปทรง กลไก สี ขนาด ฯลฯ สำหรับรูปลักษณ์และการเล่นได้

	7
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 4	เลือกวิธีประเมินผลงานทางการออกแบบตามขอบเขตและเกณฑ์ทางการออกแบบของประสบการณ์จากของเล่นเสริมพัฒนาการเรียนรู้ได้




02366528	การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้	4 (2-4-8)
		INTERACTIVE LEARNING MEDIA DESIGN
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		อธิบายหลักการที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ได้ เรียบเรียงเนื้อหาให้เหมาะสมกับผู้เรียน/ผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ตามโจทย์กำหนด ผ่านเครื่องมือ เช่น กระดานการเล่าเรื่อง เป็นต้น เลือกองค์ประกอบการออกแบบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ เลือกวิธีประเมินผลงานทางการออกแบบตามขอบเขตและเกณฑ์ทางการออกแบบของประสบการณ์การใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้


		Select strategic tools related to principles of designing interactive learning media. Organize content to be appropriate for learners/users of the interactive learning media according to the given brief, using tools such as storyboards. Select suitable design elements for creating interactive learning media. Choose methods to evaluate the design works according to the scope and criteria of designing the user experience with interactive learning media.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	2
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 1 	เลือกใช้เครื่องมือทางกลยุทธ์ตามหลักการที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ได้

	4
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 2	เรียบเรียงเนื้อหาให้เหมาะสมกับผู้เรียน/ผู้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ตามโจทย์กำหนด ผ่านเครื่องมือ เช่น Storyboard ได้

	5
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 3	เลือกองค์ประกอบการออกแบบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ได้

	7
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 4	เลือกวิธีประเมินผลงานทางการออกแบบตามขอบเขตและเกณฑ์ทางการออกแบบของประสบการณ์การใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ได้









02366529	การออกแบบสื่อในนิทรรศการชั่วคราว	4 (2-4-8)
		MEDIA DESIGN IN EVENT EXHIBITION
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		เลือกใช้เครื่องมือทางกลยุทธ์ตามหลักการที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบนิทรรศการชั่วคราว เรียบเรียงเนื้อหาให้เหมาะสมกับผู้ชมตามโจทย์กำหนด ผ่านเครื่องมือ เช่น ฉากทัศน์ของนิทรรศการ เพื่อกำหนดเหตุการณ์ ประสบการณ์ และเรื่องราว เลือกองค์ประกอบการออกแบบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบประสบการณ์ในนิทรรศการชั่วคราว เลือกวิธีประเมินผลงานทางการออกแบบตามขอบเขตและเกณฑ์ทางการออกแบบของประสบการณ์ที่ได้จากสื่อในนิทรรศการชั่วคราว
		Select strategic tools based on principles related event exhibition design. Organize content to be appropriate for the audience according to the given brief, using tools such as exhibition scenarios to outline events, experiences, and stories. Choose suitable design elements for creating the experience in an event exhibition. Select methods to evaluate the design works according to the scope and criteria of designing the experience provided by the media in the event exhibition.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	2
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 1 	เลือกใช้เครื่องมือทางกลยุทธ์ตามหลักการที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบนิทรรศการชั่วคราวได้

	4
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 2	เรียบเรียงเนื้อหาให้เหมาะสมกับผู้ชมนิทรรศการชั่วคราวตามโจทย์กำหนด ผ่านเครื่องมือ เช่น ฉากทัศน์ของนิทรรศการ เพื่อกำหนดเหตุการณ์ ประสบการณ์ และเรื่องราวได้

	5
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 3	เลือกองค์ประกอบการออกแบบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบประสบการณ์ในนิทรรศการชั่วคราว

	7
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 4	เลือกวิธีประเมินผลงานทางการออกแบบตามขอบเขตและเกณฑ์ทางการออกแบบของประสบการณ์ที่ได้จากสื่อในนิทรรศการชั่วคราว










02366530	การออกแบบร้านค้า		4 (2-4-8)
		RETAIL DESIGN
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		เลือกใช้เครื่องมือทางกลยุทธ์ตามหลักการที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบร้านค้าได้ เรียบเรียงเนื้อหา ได้แก่ แบรนด์ สินค้า และสื่อส่งเสริมการตลาด เป็นต้น ให้เหมาะสมกับลูกค้าตามโจทย์กำหนด ผ่านเครื่องมือ เช่น ฉากทัศน์ของร้านค้า เพื่อกำหนดกิจกรรม ประสบการณ์ และเรื่องราวได้ เลือกองค์ประกอบการออกแบบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบประสบการณ์ในร้านค้า เลือกวิธีประเมินผลงานทางการออกแบบตามขอบเขตและเกณฑ์ทางการออกแบบของประสบการณ์ที่ได้จากร้านค้า
		Select strategic tools based on principles related to retail design. Organize content including branding, products, and marketing materials to be suitable for customers according to the given brief, using tools such as store scenarios to outline activities, experiences, and narratives. Choose suitable design elements for creating the experience in a retail store. Select methods to evaluate the design works according to the scope and criteria of designing the experience provided by the store.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	2
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 1 	เลือกใช้เครื่องมือทางกลยุทธ์ตามหลักการที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบร้านค้าได้

	4
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 2	เรียบเรียงเนื้อหา ได้แก่ แบรนด์ สินค้า และสื่อส่งเสริมการตลาด เป็นต้น ให้เหมาะสมกับลูกค้าตามโจทย์กำหนด ผ่านเครื่องมือ เช่น ฉากทัศน์ของร้านค้า เพื่อกำหนดกิจกรรม ประสบการณ์ และเรื่องราวได้

	5
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 3	เลือกองค์ประกอบการออกแบบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบประสบการณ์ในร้านค้า

	7
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 4	เลือกวิธีประเมินผลงานทางการออกแบบตามขอบเขตและเกณฑ์ทางการออกแบบของประสบการณ์ที่ได้จากร้านค้า









02366531	การออกแบบสำหรับการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์	4 (2-4-8)
		DESIGN FOR E-COMMERCE
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		เชื่อมโยงเครื่องมือกลยุทธ์ทางธุรกิจ โมเดลทางธุรกิจ กลยุทธ์ทางการตลาด และกลุ่มเป้าหมาย สำหรับการออกแบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เรียบเรียงเนื้อหา ได้แก่ แบรนด์ สินค้า และสื่อส่งเสริมการตลาด เป็นต้น สู่ออกแบบปฏิสัมพันธ์ของจุดสัมผัสสำหรับประสบการณ์ในการใช้งานการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ตามลำดับประสบการณ์ของการใช้งาน ทำแบบร่างของการออกแบบทัศนศิลป์ และสร้างต้นแบบที่มีรายละเอียดเหมาะสมกับการจำลอง และทดสอบประสบการณ์การใช้งาน เลือกวิธีประเมินผลงานทางการออกแบบตามขอบเขตและเกณฑ์ทางการออกแบบของประสบการณ์ที่ได้จากการใช้งานระบบการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์
		Relate business strategy tools, business models, marketing strategies, and target groups for designing e-commerce. Organize content including branding, products, and marketing materials, leading to designing touchpoints for the user experience in e-commerce, following the user experience journey. Create a draft of the environmental design and develop a prototype suitable for simulation and testing of the user experience. Select evaluation methods for the design works according to the scope and criteria of the user experience obtained from using the e-commerce system.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	2
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 1 	เชื่อมโยงเครื่องมือกลยุทธ์ทางธุรกิจ โมเดลทางธุรกิจ กลยุทธ์ทางการตลาด และกลุ่มเป้าหมาย สำหรับการออกแบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ได้

	4
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 2	เรียบเรียงเนื้อหา ได้แก่ แบรนด์ สินค้า และสื่อส่งเสริมการตลาด เป็นต้น สู่ออกแบบปฏิสัมพันธ์ของจุดสัมผัสสำหรับประสบการณ์ในการใช้งานการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ตามลำดับประสบการณ์ของการใช้งาน

	5
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 3	ทำแบบร่างของการออกแบบทัศนศิลป์ และสร้างต้นแบบที่มีรายละเอียดเหมาะสมกับการจำลอง และทดสอบประสบการณ์การใช้งาน ตามกลยุทธ์ของงานออกแบบสำหรับการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์

	7
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 4	เลือกวิธีประเมินผลงานทางการออกแบบตามขอบเขตและเกณฑ์ทางการออกแบบของประสบการณ์ที่ได้จากการใช้งานระบบการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์




02366532	การออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้งานเชิงทดลอง	4 (2-4-8)
		EXPERIMENTAL USER INTERFACE DESIGN
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		เลือกใช้เครื่องมือในการออกแบบประสบการณ์การใช้งานตามโจทย์เพื่อทดลองจากพฤติกรรม สร้างผังการทำงานของการปฏิสัมพันธ์ และแผนที่การมีประสบการณ์ที่สร้างประสบการณ์ใหม่จากข้อมูลพฤติกรรม สร้างแบบจำลองหรือInterface เพื่อสร้างประสบการณ์ใหม่ผ่านจุดสัมผัส หรืออินเตอร์เฟซ ทั้งในรูปแบบกายภาพ และดิจิทัลได้ เลือกวิธีประเมินผลงานทางการออกแบบตามขอบเขตและเกณฑ์ทางการออกแบบของประสบการณ์ที่ได้จากการออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้งานเชิงทดลอง
		Select tools for designing user experiences based on the brief to experiment with behavior. Create interaction workflows and experience maps with flowcharts or user journey maps that generate new experiences from behavioral data. Develop models or interfaces to create new experiences through touchpoints or interfaces, both physical and digital. Select evaluation methods for the design works according to the scope and criteria of the user experience derived from the experimental user interface design.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	2
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 1 	เลือกใช้เครื่องมือในการออกแบบประสบการณ์การใช้งานตามโจทย์เพื่อทดลองจากพฤติกรรม

	4
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 2	สร้างผังการทำงานของการปฏิสัมพันธ์ และแผนที่การมีประสบการณ์ที่สร้างประสบการณ์ใหม่จากข้อมูลพฤติกรรม

	5
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 3	สร้างแบบจำลองหรือInterface เพื่อสร้างประสบการณ์ใหม่ผ่านจุดสัมผัส หรืออินเตอร์เฟซ ทั้งในรูปแบบกายภาพ และดิจิทัลได้

	7
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 4	เลือกวิธีประเมินผลงานทางการออกแบบตามขอบเขตและเกณฑ์ทางการออกแบบของประสบการณ์ที่ได้จากการออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้งานเชิงทดลอง









02366533	การประกอบวิชาชีพออกแบบ		3 (3-0-6)
		DESIGN PROFESSIONAL PRACTICE
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		เตรียมความพร้อมจากการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาสู่การไปประกอบวิชาชีพ ผ่านการทบทวนคุณภาพผลงานออกแบบจากกรณีศึกษาต่าง ๆ เพื่อพัฒนาสู่การเป็นนักออกแบบมืออาชีพในอนาคต
		Prepare for a professional career by transitioning from higher education through the review of design work quality from various case studies. This process aims to develop students into future professional designers.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	7
	Cognitive:
3–Applying
	CLO 1	ทบทวนคุณภาพผลงานออกแบบจากกรณีศึกษาต่าง ๆ เพื่อพัฒนาสู่การเป็นนักออกแบบมืออาชีพในอนาคต



02366534	การเตรียมแฟ้มสะสมงานออกแบบ	3 (3-0-6)
		DESIGN PORTFOLIO PREPARATION
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		เตรียมความพร้อมในการสมัครงานด้วยแฟ้มสะสมงานอย่างมืออาชีพ นำเสนอความเชี่ยวชาญของนักศึกษาผ่านแฟ้มสะสมงาน สะท้อนถึงบุคลิกภาพ ความสนใจ ความถนัด ความมุ่งหวัง และเป้าหมาย ในการเป็นนักออกแบบอาชีพ
		Prepare for job applications with a professional portfolio. Showcase the expertise of students through their portfolios, reflecting their personality, interests, skills, aspirations, and goals in becoming a professional designer.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	7
	Psychomotor:
3–Mechanism
	CLO 1	นำเสนอความเชี่ยวชาญของนักศึกษาผ่านแฟ้มสะสมงาน สะท้อนถึงบุคลิกภาพ ความสนใจ ความถนัด ความมุ่งหวัง และเป้าหมาย ในการเป็นนักออกแบบอาชีพ








ประสบการณ์ภาคสนาม				0 หน่วยกิต (ไม่นับหน่วยกิต)
02366535	การฝึกงาน				0 (0-240-0)
		JOB TRAINING
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		ฝึกปฏิบัติงานจริงในหน่วยงานของรัฐหรือเอกชน ที่เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ โดยความเห็นชอบจากหัวหน้าหลักสูตร เป็นเวลาไม่น้อยกว่า 240 ชั่วโมง ในการศึกษาภาคฤดูร้อนหลังจบภาคการศึกษาที่สองของชั้นปีที่สาม การวัดผลการฝึกงานไม่คิดค่าระดับคะแนน และถือเกณฑ์ผลคะแนนพอใจ “S” (Satisfactory) จึงถือว่าผ่านการฝึกงาน
		Practice in either governmental or private organizations, within the field of 3D-based communication design and integrated media upon approval by course director for no less than 240 hours during semester, right after the second semester of the third academic year. The evaluation employs “S” (Satisfactory) 

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 1	อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างหลักการทางศิลปะและการออกแบบ ได้แก่ สุนทรียภาพ เทคนิคทางศิลปะ หลักการออกแบบ ไหวพริบทางธุรกิจ และปัจจัยทางสังคมวัฒน-ธรรม ที่เชื่อมโยงมาสู่โจทย์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ

	2
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 2	เชื่อมโยงเครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์และการคิดเชิงออกแบบ เพื่อสร้างกลยุทธ์ทางการออกแบบซึ่งสอดคล้องกับขอบเขตของโจทย์ปัญหาทางการออกแบบได้อย่างราบรื่น

	3
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 3	เลือกใช้เครื่องมือ และเทคนิคในการวิจัยเพื่อการออกแบบ สำหรับการสืบค้น เก็บข้อมูล วิเคราะห์ และสรุปเป็นความต้องการ และเกณฑ์ในการออกแบบที่สะท้อนความเข้าใจต่อผู้ใช้งาน ผ่านขั้นตอนที่กำหนดให้

	4
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 4	ผลิตรูปแบบของปฏิสัมพันธ์ เนื้อหาภาพและข้อความเพื่อการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านสื่อสร้างสรรค์หลากประเภท ตามชุดข้อความ วัตถุประสงค์ น้ำเสียง อารมณ์ การใช้สื่อ รูปแบบ และข้อจำกัดที่กำหนดไว้

	5
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 5	ปฏิบัติกระบวนการออกแบบด้วยทักษะที่ได้มีการพัฒนาในด้านการวาดภาพ การทำแบบร่าง การสร้างภาพ และการทำต้นแบบ เน้นรายละเอียดที่แสดงแสดงการใช้งาน บริบท สภาพแวดล้อม วัสดุ การผลิต และการติดตั้งได้อย่างแม่นยำ โดยมุ่งเน้นในการสร้างความใหม่ในงานออกแบบ ไม่ลอกเลียน แบบผลงานผู้อื่น

	6
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 6	นำเสนอผลงานการออกแบบโดยการปฏิบัติตามโครงร่างที่กำหนดให้ นำเสนอรายละเอียดที่สำคัญได้ชัดเจน การนำเสนอด้วยภาพ วาจา ผ่านการพูดการเขียนอย่างมีประสิทธิภาพ และเลือกใช้สื่อทั้งกายภาพและดิจิทัลนำเสนอมีความเหมาะสม

	7
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 7	เลือกใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบ ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานออกแบบ ตอบสนองความต้องการของประสบการณ์มนุษย์และผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพื่อระบุแนวทางการพัฒนาผลงานออกแบบในอนาคต




กลุ่มวิชาศิลปนิพนธ์				12 หน่วยกิต
02366536	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1	6 (4-4-12)
		THESIS IN EXPERIENCE DESIGN FOR INTEGRATED MEDIA 1
		วิชาบังคับก่อน :	02366517	การออกแบบประสบการณ์ 3 : ประสบการณ์ของแบรนด์
				02366518	การออกแบบประสบการณ์ 4 : ประสบการณ์การเรียนรู้
				02366519	การออกแบบประสบการณ์ 5 : ประสบการณ์ของสถานที่
				02366520	การออกแบบประสบการณ์ 6 : ประสบการณ์ผู้ใช้
		PREREQUISITE: 	02366517	EXPERIENCE DESIGN 3: BRAND EXPERIENCE
				02366518	EXPERIENCE DESIGN 4: LEARNING EXPERIENCE
				02366519	EXPERIENCE DESIGN 5: PLACE EXPERIENCE
				02366520	EXPERIENCE DESIGN 6: USER EXPERIENCE
		โครงการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองภายใต้หัวข้อการออกแบบที่สนใจ โดยเลือกใช้กระบวนการเก็บข้อมูล กระบวนการค้นคว้าที่เหมาะสม นำมาสร้างเป็นศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการประกอบด้วยหัวข้อ ขอบเขตการศึกษา การวิเคราะห์ปัญหาทางการออกแบบ สรุปปัจจัยที่เกี่ยวข้อง ความมุ่งหวัง วัตถุประสงค์ การทบทวนวรรณกรรม การวิเคราะห์ข้อมูล การกำหนดแนวทางการออกแบบ ผลที่จะได้รับ แผนการทำงานที่มีคุณภาพ เหมาะสมในการทำศิลปนิพนธ์  
		The individual project of study on a chosen design topic, utilize appropriate data collection and research processes to create a thesis on experience design for integrated media including the topic, scope of study, analysis of design problems, summary of relevant factors, goals and objectives, literature review, data analysis, design guidelines, expected outcomes, and a quality work plan suitable for thesis creation.



	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
3–Applying
	CLO 1	ประยุกต์สหวิทยาทางการออกแบบประกอบไปด้วย สุนทรียศาสตร์ เทคนิคทางศิลปะ หลักการออกแบบสื่อสาร เทคโนโลยี ไหวพริบทางธุรกิจ และปัจจัยทางสังคมวัฒนธรรมเพื่อสนับสนุนโครงการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ

	2
	Cognitive:
3–Applying
	CLO 2	ประยุกต์ใช้เครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์ และการคิดเชิงออกแบบ สำหรับการสร้างกลยุทธ์ทางการออกแบบสำหรับโครงการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการแบบปลายเปิด โดย เพื่อให้สอดคล้องกับขอบเขต สถานการณ์ และบริบทของโครงการ

	3
	Cognitive:
3–Applying
	CLO 3	ประยุกต์หลักการสำรวจเชิงบริบทในการวิจัยเชิงออกแบบ เพื่อการสำรวจ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพและปริมาณ และสรุปเป็นความต้องการและเกณฑ์ในการออกแบบสะท้อนความเข้าใจเชิงลึกที่มีต่อผู้ใช้งาน ธุรกิจ และผู้มีส่วนได้เสียอย่างเอาใจใส่

	4
	Psychomotor:
3–Mechanism
	CLO 4	ออกแบบประสบการณ์ของมนุษย์ผ่านปฏิสัมพันธ์ของประสาทสัมผัสทั้งห้า และเนื้อหาในรูปแบบภาพและข้อความผ่านสื่อบูรณาการ คำนึงถึงเป้าหมาย น้ำเสียง อารมณ์ ความหมาย การใช้งานสื่อ รูปแบบสื่อ และข้อจำกัดของสื่อ 




02366537	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2	6 (4-4-12)
		THESIS IN EXPERIENCE DESIGN FOR INTEGRATED MEDIA 2
		วิชาบังคับก่อน :	02366536	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1
		PREREQUISITE: 	02366536	THESIS IN EXPERIENCE DESIGN FOR INTEGRATED MEDIA 1
		ผลิตผลงานออกแบบ ที่สอดคล้องกับผลจากการสืบค้นในวิชาศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1 ที่สอดคล้องกับเกณฑ์ด้านปัจจัยมนุษย์ ด้านการตลาด ตลอดจนแสดงให้เห็นถึงทักษะฝีมือ ความงามของผลงานออกแบบ นำเสนอผลงานออกแบบและกระบวนการออกแบบทั้งหมดที่สมบูรณ์ต่อสาธาณะ รวบรวมความเห็นจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการออกแบบ
		Produce design works that align with the findings from the research conducted in the course THESIS IN EXPERIENCE DESIGN AND INTEGRATED MEDIA 1, adhering to human factors and marketing criteria, while showcasing craftsmanship and aesthetic quality. Present the complete design works and the entire design process to the public. Gather feedback from stakeholders to evaluate the success of the design.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	5
	Psychomotor:
3–Mechanism
	CLO 1	ดำเนินการออกแบบด้วยทักษะที่ประณีตในการวาดภาพ ร่างภาพ การทำแผนภาพ และการสร้างต้นแบบ มุ่งเน้นรายละ เอียดในการนำเสนอการใช้งาน ปัจจัยเชิงบริบท สิ่งแวดล้อม วัสดุ เทคโนโลยี เทคนิคการผลิต และการติดตั้ง ให้ความสำคัญกับความคิดริเริ่ม ไม่ลอกเลียนแบบผลงานผู้อื่น

	6
	Psychomotor:
3–Mechanism
	CLO 2	นำเสนอโครงการออกแบบด้วยการนำเสนอผ่านภาพและข้อความ เน้นสาระที่สำคัญของเนื้อหากระบวนการ และเลือกใช้สื่อนำเสนอในรูปแบบกายภาพหรือดิจิทัลที่มีความเหมาะสม

	7
	Cognitive:
3–Applying
	CLO 3	ประยุกต์ใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบด้วยวิธีการที่เหมาะ สม สอดคล้องกับวัตถุ ประสงค์ของโครงการ ตอบสนองความต้องการของประสบการณ์มนุษย์และผู้มีส่วนได้ส่วยเสีย เพื่อระบุถึงแนวทางการพัฒนาผลงานออกแบบในอนาคต



หมวดวิชาศึกษาทั่วไป				24 หน่วยกิต
กลุ่มทักษะส่งเสริมอัตลักษณ์สถาบันฯ
90641007	พลเมืองดิจิทัล			3 (3-0-6)
		DIGITAL CITIZEN
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		พัฒนาความรู้และทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัล ใช้ชีวิตร่วมกับผู้อื่นในโลกออนไลน์อย่างมีความรับผิดชอบและปลอดภัย ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์และมีจริยธรรม สร้างสรรค์และเผยแพร่สื่อออนไลน์อย่างมีสติสัมปชัญญะ รู้เท่าทันการลงทุนสมัยใหม่ และใช้ชีวิตในยุคดิจิทัลได้อย่างชาญฉลาด
		Development of digital citizen skills, live safely and responsibly online, use technology creatively and morally, innovate and deliver digital media sensibly, understand modern investment, and live wisely in digital world.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
1–Remembering
	CLO 1	จดจำแนวทางการใช้ชีวิตร่วมกับผู้อื่นในโลกออนไลน์อย่างมีความรับผิดชอบและปลอดภัย 
CLO 2	จดจำแนวทางการใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์และมีจริยธรรม สร้างสรรค์และเผยแพร่สื่อออนไลน์อย่างมีสติสัมปชัญญะ รู้เท่าทันการลงทุนสมัยใหม่ และใช้ชีวิตในยุคดิจิทัลได้อย่างชาญฉลาด




90641008	พื้นฐานทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ	0 (0-0-45)
		INTRODUCTION TO ENGLISH COMMUNICATION SKILLS
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		การพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมการอ่าน การเขียน การพูด และการฟัง ที่มุ่งเน้นการฝึกฝนไวยากรณ์เพื่อการสื่อสารที่จำเป็นทั้งหมด การพัฒนาคำศัพท์ การสร้างประโยค และการแสดงความคิดเห็นแบบสั้น ๆ ผ่านโครงสร้างทางภาษาแบบต่าง ๆ เพื่อการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพในหลากหลายบริบท เช่น การสนทนาในชีวิตประจำวัน การรีวิวสินค้าและบริการ การเขียนข้อความออนไลน์ และการนำเสนอด้วยวิดีโอสั้น ๆ
		A development of English language communication skills through reading, writing, speaking, and listening activities with emphasis on a summary and practices of all essential communicative grammatical structures, vocabulary development, types of sentences, and expressions of ideas by using different language structures for successful communication in different contexts such as daily conversations, product reviews, online message writing, and video clip presentation.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	6
	Psychomotor:
1–Set
	CLO 1	เริ่มต้นการอ่าน การเขียน การพูด และการฟัง ที่มุ่งเน้นการฝึกฝนไวยากรณ์เพื่อการสื่อสารที่จำเป็น



90641009	ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษระหว่างวัฒนธรรม 1	3 (3-0-6)
		INTERCULTURAL COMMUNICATION SKILLS IN ENGLISH 1
		วิชาบังคับก่อน :	90641008	พื้นฐานทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
		PREREQUISITE: 	90641008	INTRODUCTION TO ENGLISH COMMUNICATION SKILLS
		การพัฒนาความสามารถในการสื่อสารระหว่างวัฒนธรรมผ่านการฝึกฝนทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษที่มุ่งเน้นฝึกฝนทักษะการฟัง การอ่านจับใจความอย่างง่าย การสรุปความ การแสดงความคิดเห็น ทักษะการนำเสนอข้อมูลในที่ประชุม และการเขียนบทความสั้น ๆ
		A development of intercultural communication competences through practices of English language communication with emphasis on listening practices, basic reading comprehension, idea summary, expressing opinions, in-group presentation, and basic paragraph writing skills.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	6
	Psychomotor:
1–Set
	CLO 1	เริ่มต้นการสื่อสารระหว่างวัฒนธรรมด้วยภาษาอังกฤษ เน้นการฟัง การอ่านจับใจความอย่างง่าย และการสรุปความ




90641010	ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษระหว่างวัฒนธรรม 2	3 (3-0-6)
		INTERCULTURAL COMMUNICATION SKILLS IN ENGLISH 2
		วิชาบังคับก่อน :	90641009	ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษระหว่างวัฒนธรรม 1
		PREREQUISITE: 	90641009	INTERCULTURAL COMMUNICATION SKILLS IN ENGLISH 1
		การพัฒนาความสามารถในการสื่อสารระหว่างวัฒนธรรมผ่านการฝึกฝนทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษที่มุ่งเน้นฝึกฝนทักษะการฟัง การอ่านจับใจความเชิงวิเคราะห์ การอภิปรายแบบกลุ่ม การกล่าวสุนทรพจน์ เทคนิคการเขียนรูปแบบต่าง ๆ เช่น การเขียนเชิงอธิบาย การเขียนเชิงบรรยาย การเขียนเชิงพรรณนา และการเขียนเชิงโน้มน้าวใจ
		A development of intercultural communication competences through practices of English language communication with emphasis on listening practices, analytic reading, group discussions, public speaking, and different writing techniques such as expository writing, descriptive writing, persuasive writing, and narrative writing.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	6
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 1	ฝึกฝนทักษะการฟัง การอ่านจับใจความเชิงวิเคราะห์ การอภิปรายแบบกลุ่ม การกล่าวสุนทรพจน์ เทคนิคการเขียนรูปแบบต่าง ๆ




กลุ่มทักษะบุคคลและส่งเสริมวิชาชีพ
90642033	กฎหมายสำหรับคนรุ่นใหม่		3 (3-0-6)
		LAW FOR NEW GENERATION
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		ศึกษากฎหมายและวิเคราะห์ข้อเท็จจริงที่เกิดขึ้นในสังคม บทบาทหน้าที่เสรีภาพในการแสดงความคิดเห็นในที่สาธารณะ การดูหมิ่นหรือหมิ่นประมาทผู้อื่น การใช้สื่อสังคมออนไลน์ภายใต้กรอบของกฎหมาย ความรับผิดชอบที่เกี่ยวกับการกระทำผ่านระบบคอมพิวเตอร์ แนวคิดและหลักการของกฎหมายคุ้มครองผู้บริโภคที่มีต่อผู้ประกอบธุรกิจ ปัญหาความรับผิดจากการใช้งานลิขสิทธิ์ หรือละเมิดทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อื่น และสิทธิในการปกป้องงานลิขสิทธิ์ของตนเองตามกฎหมายลิขสิทธิ์
		Study the laws and analysis facts of law in our society, learning about civic right and responsibilities in expression of opinion, defamation when using online media under acts of computer and digital media use, principles of consumers’ protection laws and relevant copyright laws.


	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 1	อธิบายข้อกฎหมายจากกรณีศึกษาในสังคม ได้แก่ เสรีภาพในการแสดงความเห็น การหมิ่นประมาทผู้อื่น ความเป็นส่วนตัว กฎหมายคุ้มครองผู้บริโภค กฎหมายลิขสิทธิ์ และทรัพย์สินทางปัญญา



90642142	จิตวิทยาสำหรับการสื่อสาร		3 (3-0-6)
		PSYCHOLOGY IN COMMUNICATION
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		อุปสรรคสำคัญของการสร้างสรรค์ศิลปะและการออกแบบประการหนึ่งนอกเหนือจากการสร้างสรรค์ผลงาน คือ ความสามารถในการสื่อสารให้ผลงานเป็นที่เข้าใจและยอมรับ การทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างเข้าใจ รายวิชานี้ถูกออกแบบมาเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจและมีทักษะในการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ โดยผู้เรียนมีความเข้าใจและความสามารถในการนำเอาความรู้ด้านจิตวิทยามาปรับปรุงกระบวนการสื่อสารอย่างสัมฤทธิ์ผล
		One of the major obstacle in art and design creation besides artistic creation is the ability in communicating artwork to be comprehended and recognized, as well as working with others sensibly. This course is designed for student to be understood and practiced communication
effectively. Consequently, students are capable of utilizing psychological knowledge in improving communication successfully.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	1
	Cognitive:
2–Understanding
	CLO 1	เชื่อมโยงความรู้ด้านจิตวิทยามาใช้ในกระบวนการสื่อสารเพื่อสื่อสารให้ผลงานเป็นที่เข้าใจและยอมรับ และทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างเข้าใจ




กลุ่มทักษะภาษาและการสื่อสาร
90644045	การค้นคว้าและการเขียนรายงาน	3 (3-0-6)
		RESEARCH PAPER WRITING
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		เรียนรู้และฝึกการค้นคว้าข้อมูล การทำวิจัยเบื้องต้น การเขียนรายงานและบทความวิชาการโดยเน้นการใช้ภาษาวิชาการ และวิธีการเผยแพร่ผลงานวิชาการผ่านทางวารสารและการประชุมวิชาการ
		Learn and practice the process of data searching, basic research, report and paper writing with academic language, and the process of academic publishing and conferencing.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	6
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 1	ฝึกการค้นคว้าข้อมูล การทำวิจัยเบื้องต้น การเขียนรายงานและบทความวิชาการโดยเน้นการใช้ภาษาวิชาการ และวิธีการเผยแพร่ผลงานวิชาการผ่านทางวารสารและการประชุมวิชาการ



90644047	การพัฒนาทักษะการเขียนภาษาไทยเชิงสร้างสรรค์	3 (3-0-6)
		DEVELOPMENT OF THAI CREATIVE WRITING SKILLS
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		ฝึกฝนและพัฒนาความสามารถทางการเขียนเชิงสร้างสรรค์ การถ่ายทอดความรู้ ความคิดและจินตนาการออกมาเป็นลายลักษณ์อักษร การเลือกสรรถ้อยคำได้อย่างสละสลวย ถูกต้อง เหมาะสมกับรูปแบบงานเขียน รวมทั้งสามารถแก้ไขข้อบกพร่องทางการเขียนได้ด้วยตนเอง
		Practice and develop the creative writing skills. The expression of knowledge Ideas and imagination into writing. The chosen words are euphemisms correct and appropriate writing style including can review and edit writings manually.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	6
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 1	ฝึกทางการเขียนเชิงสร้างสรรค์ เลือกสรรถ้อยคำได้อย่างสละสลวย ถูกต้อง เหมาะสมกับรูปแบบงานเขียน และแก้ไขข้อบกพร่องทางการเขียนได้ด้วยตนเอง



90644050	การเขียนภาษาไทยในที่ทำงาน		3 (3-0-6)
		THAI WRITING IN WORKPLACE
		วิชาบังคับก่อน :	ไม่มี
		PREREQUISITE: 	NONE
		ศึกษาหลักเกณฑ์ รูปแบบและวิธีการเขียนเอกสารภาษาไทยประเภทต่าง ๆ ที่ใช้ทั่วไปในที่ทำงาน การใช้ภาษาที่ถูกต้องเหมาะสมกับประเภทของเอกสาร ฝึกการเขียนเอกสารในระบบการทำงานสำนักงาน
		Study Principles, formats and methods of writing Thai document types; correct use of the Thai language appropriate for each type of documents. Practice in document writing in accordance with working system in the workplace.

	PLO
	Taxonomy Level
	CLOs

	6
	Psychomotor:
2–Guided Response
	CLO 1	ฝึกเขียนเอกสารภาษาไทยประเภทต่าง ๆ ที่ใช้ทั่วไปในที่ทำงาน การใช้ภาษาที่ถูกต้องเหมาะสมกับประเภทของเอกสาร



ภาคผนวก ช.
ตารางการออกแบบหลักสูตรแบบย้อนกลับ
(Backward Curriculum Design)
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ภาคผนวก ซ.
แผนที่กระจายความรับผิดชอบผลลัพธ์การเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา
ตามระดับของทักษะ (Skill Level Curriculum Mapping)


แผนที่กระจายความรับผิดชอบผลลัพธ์การเรียนรู้จากหลักสูตรสู่รายวิชา
ตามระดับของทักษะ (Skill Level Curriculum Mapping)

แสดงระดับผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตรสู่แต่ละรายวิชาอาศัยอนุกรมวิธานของบลูม และซิมพ์ซัน โดยระบุเป็นระดับตัวเลข มีคำอธิบายระดับของอนุกรมวิธานทางการเรียนรู้ ดังนี้
	B = ระดับพื้นฐาน (Basic)		I = ระดับกลาง (Intermediate)
A = ระดับสูง (Advanced) 		AF = ประเมินการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ (Full Assessment)
	Courses
	Program Learning Outcomes (PLOs)

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	Year 1 Semester 1
	
	
	
	
	
	
	

	Art and Design Appreciation
	B
	
	
	B
	
	
	

	Art Technique Practice
	
	
	
	
	B
	
	

	Computer for Design 1: Vector and Raster
	
	
	
	
	I
	
	

	Experience Design 1: Exploring Five Senses
	B
	B
	B
	B
	
	
	

	Integrated Media Production 1: Artistic Media
	
	
	
	
	B
	B
	B

	Introduction to English Communication Skills
	
	
	
	
	
	B
	

	Year 1 Semester 2
	
	
	
	
	
	
	

	Introduction to Creative Economy
	B
	
	B
	
	
	
	

	Technical Drawing for Design
	
	
	
	
	B
	
	

	Computer for Design 2: 3D Modeling
	
	
	
	
	I
	
	

	Experience Design 2: Form and Sensory
	B
	B
	B
	B
	
	
	

	Integrated Media Production 2: Model and Sculpture
	
	
	
	
	B
	B
	B

	Digital Citizen
	B
	
	
	
	
	
	

	Year 2 Semester 1
	
	
	
	
	
	
	

	Marketing and Customer Behavior
	I
	I
	
	
	
	
	

	Method of Contextual Inquiry
	
	I
	I
	
	
	
	

	Computer for Design 3: Video and Motion
	
	
	
	
	I
	
	

	Experience Design 3: Brand Experience
	I
	I
	I
	I
	
	
	

	Integrated Media Production 3: Graphic and Visual Identity
	
	
	
	
	I
	I
	I

	Intercultural Communication Skills in English 1
	
	
	
	
	
	I
	

	Year 2 Semester 2
	
	
	
	
	
	
	

	Human Factors
	I
	I
	
	
	
	
	

	Computer for Design 4: Coding and Physical Computing
	
	
	
	
	I
	
	

	Experience Design 4: Learning Experience
	I
	I
	I
	I
	
	
	

	Integrated Media Production 4: Prototyping and Testing
	
	
	
	
	I
	I
	I

	Developmental Toy Design
	
	I
	
	I
	I
	
	I

	Interactive Learning Media Design
	
	I
	
	I
	I
	
	I

	Intercultural Communication Skills in English 2
	
	
	
	
	
	I
	

	Year 3 Semester 1
	
	
	
	
	
	
	

	Design and Technology
	I
	I
	
	
	
	
	

	Experience Design 5: Place Experience
	I
	I
	I
	I
	
	
	

	Integrated Media Production 5: Environmental Design
	
	
	
	
	I
	I
	I

	Media Design in Event Exhibition
	
	I
	
	I
	I
	
	I

	Retail Design
	
	I
	
	I
	I
	
	I

	Development of Thai Creative Writing Skills
	
	
	
	
	
	I
	

	Year 3 Semester 2
	
	
	
	
	
	
	

	Experience Design 6: User Experience
	I
	I
	I
	I
	
	
	

	Integrated Media Production 6: User Interface Design
	
	
	
	
	I
	I
	I

	Design for E-Commerce
	
	I
	
	I
	I
	
	I

	Experimental User Interface Design
	
	I
	
	I
	I
	
	I

	Psychology in Communication
	I
	
	
	
	
	
	

	Thai Writing in Workplace
	
	
	
	
	
	I
	

	Year 3 Semester 3
	
	
	
	
	
	
	

	Job Training
	I
	I
	I
	I
	I
	I
	I

	Year 4 Semester 1
	
	
	
	
	
	
	

	Design Proposal
	A
	A
	
	
	
	
	

	Law of New Generation
	I
	
	
	
	
	
	

	Research Paper Writing
	
	
	
	
	
	I
	

	Thesis in Experience Design for Integrated Media 1
	AF
	AF
	AF
	AF
	
	
	

	Year 4 Semester 2
	
	
	
	
	
	
	

	Design Pitching
	A
	
	
	
	
	A
	

	Design Professional Practice
	
	
	
	
	
	
	A

	Design Portfolio Preparation
	
	
	
	
	
	A
	

	Thesis in Experience Design for Integrated Media 2
	
	
	
	
	AF
	AF
	AF




ภาคผนวก ฌ.
เกณฑ์การประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้


เกณฑ์การประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้
PLO 1 ด้านสหวิทยาทางการออกแบบ – ประยุกต์สหวิทยาทางการออกแบบประกอบไปด้วย สุนทรียศาสตร์ เทคนิคทางศิลปะ หลักการออกแบบสื่อสาร เทคโนโลยี ไหวพริบทางธุรกิจ และปัจจัยทางสังคมวัฒนธรรมเพื่อสนับสนุนโครงการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ
	A
	ประยุกต์ใช้หลักการทางการออกแบบในการสนับสนุน และยกระดับโครงการออกแบบให้มีความน่าเชื่อถือได้อย่างมีประสิทธิภาพ สะท้อนความเชี่ยวชาญในสหวิทยาทางการออกแบบ

	B
	ประยุกต์ใช้หลักการทางการออกแบบในการสนับสนุน และยกระดับโครงการออกแบบให้มีความน่าเชื่อถือได้อย่างมีนัยสำคัญ สะท้อนความเข้าใจที่หนักแน่นในสหวิทยาทางการออกแบบ แต่ยังมีประเด็นให้พัฒนาเล็กน้อย

	C
	ประยุกต์ใช้หลักการทางการออกแบบที่สำคัญในการสนับสนุน และยกระดับโครงการออกแบบให้มีความน่าเชื่อถืออย่างเป็นที่น่าพึงพอใจ สะท้อนความเข้าใจพื้นฐานในสหวิทยาทางการออกแบบ ซึ่งเป็นไปตามข้อกำหนดขึ้นต่ำสำหรับการใช้สหวิทยากรเพื่อสนับสนุนโครงการออกแบบ

	D
	ประยุกต์ใช้หลักการทางการออกแบบในการสนับสนุน และยกระดับโครงการออกแบบให้มีความน่าเชื่อถือได้อย่างจำกัด การประยุกต์ใช้มีประเด็นให้พัฒนาอยู่มาก และขาดความต่อเนื่องในการประยุกต์ใช้ให้การสนับสนุนโครงการเป็นไปอย่างราบรื่น

	F
	การใช้หลักการและรากฐานในงานศิลปะและการออกแบบไม่เพียงพอและไม่น่าเชื่อถือในการสนับสนุนโครงการออกแบบ ขาดความเข้าใจและความเชี่ยวชาญในการนำหลักการเหล่านี้ไปใช้อย่างชัดเจน ส่งผลให้การสนับสนุนโครงการไม่มีประสิทธิภาพ



PLO 2 ด้านความคิดสร้างสรรค์และกลยุทธ์ทางการออกแบบ – ประยุกต์ใช้เครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์ และการคิดเชิงออกแบบ สำหรับการสร้างกลยุทธ์ทางการออกแบบสำหรับโครงการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการแบบปลายเปิด โดย เพื่อให้สอดคล้องกับขอบเขต สถานการณ์ และบริบทของโครงการ
	A
	การสร้างกลยุทธ์การออกแบบสำหรับโครงการออกแบบแบบปลายเปิดนั้นยอดเยี่ยมมาก เครื่องมือความคิดสร้างสรรค์และการออกแบบถูกนำไปใช้อย่างมีทักษะอย่างยิ่ง ทำให้เกิดความสอดคล้องกับขอบเขตของโครงการ สถานการณ์ และบริบทในระดับสูง กลยุทธ์เหล่านี้แสดงถึงความเข้าใจอย่างลึกซึ้งและการประยุกต์ใช้อย่างมีประสิทธิภาพ

	B
	การสร้างกลยุทธ์การออกแบบสำหรับโครงการออกแบบแบบปลายเปิดนั้นมีความชำนาญ เครื่องมือความคิดสร้างสรรค์และการออกแบบถูกนำไปใช้อย่างมีทักษะ ส่งผลให้เกิดความสอดคล้องกับขอบเขตของโครงการ สถานการณ์ และบริบทได้ดี กลยุทธ์เหล่านี้แสดงถึงความเข้าใจอย่างมั่นคงและการประยุกต์ใช้อย่างมีประสิทธิภาพ

	C
	การสร้างกลยุทธ์การออกแบบสำหรับโครงการออกแบบแบบปลายเปิดนั้นน่าพอใจ เครื่องมือความคิดสร้างสรรค์และการออกแบบถูกนำไปใช้อย่างเหมาะสมตามข้อกำหนดพื้นฐานสำหรับความสอดคล้องกับขอบเขตของโครงการ สถานการณ์ และบริบท กลยุทธ์เหล่านี้แสดงถึงความเข้าใจและการประยุกต์ใช้อย่างน่าพอใจ

	D
	การสร้างกลยุทธ์การออกแบบสำหรับโครงการออกแบบแบบปลายเปิดนั้นแสดงให้เห็นถึงความชำนาญที่จำกัด มีประเด็นสำหรับการปรับปรุงในการประยุกต์ใช้เครื่องมือความคิดสร้างสรรค์และการออกแบบ และการสอดคล้องกับขอบเขตของโครงการ สถานการณ์ และบริบทไม่สม่ำเสมอ กลยุทธ์อาจไม่สามารถตอบสนองความต้องการของโครงการได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	F
	การสร้างกลยุทธ์การออกแบบสำหรับโครงการออกแบบแบบปลายเปิดนั้นไม่เพียงพอ เครื่องมือความคิดสร้างสรรค์และการออกแบบถูกนำไปใช้อย่างไม่ดี ส่งผลให้เกิดการขาดความสอดคล้องกับขอบเขตของโครงการ สถานการณ์ และบริบท กลยุทธ์เหล่านี้แสดงให้เห็นถึงความขาดแคลนความเข้าใจและความชำนาญ ทำให้ไม่สามารถใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพสำหรับโครงการนี้




PLO 3 ด้านการวิจัยเพื่อการออกแบบ – ประยุกต์หลักการสำรวจเชิงบริบทในการวิจัยเชิงออกแบบ เพื่อการสำรวจ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพและปริมาณ และสรุปเป็นความต้องการและเกณฑ์ในการออกแบบสะท้อนความเข้าใจเชิงลึกที่มีต่อผู้ใช้งาน ธุรกิจ และผู้มีส่วนได้เสียอย่างเอาใจใส่
	A
	การวิจัยการออกแบบดำเนินการด้วยความชำนาญ ใช้เครื่องมือ กระบวนการ และเทคนิคที่หลากหลายและเหมาะสม การสืบค้น วิเคราะห์ และสรุปเป็นข้อกำหนดและเกณฑ์การออกแบบแสดงให้เห็นถึงความเข้าใจอย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับความเข้าใจของผู้ใช้ การประยุกต์ใช้วิธีการวิจัยอย่างรอบคอบและมีส่วนช่วยอย่างมากต่อกระบวนการออกแบบ

	B
	การวิจัยการออกแบบดำเนินการอย่างมีทักษะ ใช้เครื่องมือ กระบวนการ และเทคนิคที่หลากหลายและเหมาะสม การสืบค้น วิเคราะห์ และสรุปเป็นข้อกำหนดและเกณฑ์การออกแบบแสดงให้เห็นถึงความเข้าใจที่มั่นคงเกี่ยวกับความเข้าใจของผู้ใช้ การประยุกต์ใช้วิธีการวิจัยอย่างมีประสิทธิภาพและมีส่วนช่วยในทางบวกต่อกระบวนการออกแบบ

	C
	การวิจัยการออกแบบดำเนินการอย่างเพียงพอ ใช้เครื่องมือ กระบวนการ และเทคนิคพื้นฐาน การสืบค้น วิเคราะห์ และสรุปเป็นข้อกำหนดและเกณฑ์การออกแบบแสดงถึงความเข้าใจที่น่าพอใจเกี่ยวกับความเข้าใจของผู้ใช้ การประยุกต์ใช้วิธีการวิจัยตรงตามข้อกำหนดพื้นฐานในการสนับสนุนกระบวนการออกแบบ

	D
	การวิจัยการออกแบบดำเนินการด้วยความชำนาญที่จำกัด ใช้ชุดเครื่องมือ กระบวนการ หรือเทคนิคที่จำกัด การสืบค้น วิเคราะห์ และสรุปเป็นข้อกำหนดและเกณฑ์การออกแบบแสดงให้เห็นถึงความไม่สม่ำเสมอและช่องว่างในการตอบสนองความเข้าใจของผู้ใช้ การประยุกต์ใช้วิธีการวิจัยต้องการการปรับปรุงเพื่อสนับสนุนกระบวนการออกแบบอย่างมีประสิทธิภาพ

	F
	การวิจัยการออกแบบดำเนินการอย่างไม่เพียงพอ ขาดการใช้เครื่องมือ กระบวนการ หรือเทคนิคที่เหมาะสม การสืบค้น วิเคราะห์ และสรุปเป็นข้อกำหนดและเกณฑ์การออกแบบขาดความเข้าใจที่ชัดเจนเกี่ยวกับความเข้าใจของผู้ใช้ การประยุกต์ใช้วิธีการวิจัยไม่เพียงพอและไม่สนับสนุนกระบวนการออกแบบ










PLO 4 ด้านการออกแบบประสบการณ์ – ออกแบบประสบการณ์ของมนุษย์ผ่านปฏิสัมพันธ์ของประสาทสัมผัสทั้งห้า และเนื้อหาในรูปแบบภาพและข้อความผ่านสื่อบูรณาการ คำนึงถึงเป้าหมาย น้ำเสียง อารมณ์ ความหมาย การใช้งานสื่อ รูปแบบสื่อ และข้อจำกัดของสื่อ
	A
	แสดงให้เห็นถึงการผสมผสานประสาทสัมผัสของมนุษย์ที่ยอดเยี่ยมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งใจไว้ สร้างประสบการณ์ที่ลึกซึ้งและมีเป้าหมาย เนื้อหาภาพและคำพูดถูกรวมเข้าด้วยกันอย่างไร้รอยต่อ สื่อถึงน้ำเสียง อารมณ์ และความหมายที่ตั้งใจไว้อย่างมีประสิทธิภาพ ใช้สื่อผสมผสานอย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพเพื่อเสริมประสบการณ์โดยรวม ปรับตัวได้อย่างเชี่ยวชาญต่อข้อจำกัดโดยไม่ลดทอนคุณภาพ

	B
	ผสมผสานประสาทสัมผัสของมนุษย์อย่างสม่ำเสมอและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งใจไว้ ให้ประสบการณ์ที่มีความลึกซึ้งและมีเป้าหมายสูง มีบางพื้นที่ที่ต้องการการปรับปรุงเล็กน้อย เนื้อหาภาพและคำพูดส่วนใหญ่ถูกรวมเข้าด้วยกันอย่างดี สื่อถึงน้ำเสียง อารมณ์ และความหมายที่ตั้งใจไว้ได้อย่างชัดเจน ใช้สื่อผสมผสานอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อเสริมประสบการณ์ มีบางประเด็นที่ต้องการการปรับปรุงเล็กน้อยในการปรับตัวให้เข้ากับข้อจำกัด

	C
	ผสมผสานประสาทสัมผัสของมนุษย์อย่างสม่ำเสมอและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งใจไว้อย่างพอสมควร แต่ประสบการณ์อาจขาดความลึกซึ้งในบางพื้นที่ เนื้อหาภาพและคำพูดถูกนำเสนออย่างเพียงพอ แต่มีพื้นที่ที่สังเกตได้ว่าความชัดเจนหรือความสอดคล้องสามารถปรับปรุงได้ ใช้สื่อผสมผสานเพื่อสนับสนุนประสบการณ์ มีประเด็นที่ต้องการการปรับปรุงในการปรับตัวให้เข้ากับข้อจำกัด

	D
	ผสมผสานประสาทสัมผัสของมนุษย์อย่างไม่สม่ำเสมอ แต่พยายามที่จะสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งใจไว้ ส่งผลให้ประสบการณ์มีความลึกซึ้งและเป้าหมายที่จำกัด เนื้อหาภาพและคำพูดถูกนำเสนอด้วยความชัดเจนในบางส่วน แต่มีประเด็นสำคัญที่ต้องการการปรับปรุง ใช้สื่อผสมผสาน แต่มีประสิทธิภาพจำกัด และมีความสามารถในการปรับตัวต่อข้อจำกัดเพียงเล็กน้อย

	F
	ไม่สามารถผสมผสานประสาทสัมผัสของมนุษย์และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งใจไว้ได้ ส่งผลให้ประสบการณ์ขาดการเชื่อมต่อหรือไม่น่าสนใจ เนื้อหาภาพและคำพูดถูกนำเสนอด้วยความชัดเจนหรือความสอดคล้องที่น้อย ส่งผลให้การเข้าใจและการมีส่วนร่วมไม่ชัดเจน ใช้สื่อผสมผสานอย่างไม่ดี ทำให้ประสบการณ์โดยรวมลดลง และแสดงให้เห็นถึงการขาดความสามารถในการปรับตัวต่อข้อจำกัด



PLO 5 ด้านการดำเนินการออกแบบ – ดำเนินการออกแบบด้วยทักษะที่ประณีตในการวาดภาพ ร่างภาพ การทำแผนภาพ และการสร้างต้นแบบ มุ่งเน้นรายละเอียดในการนำเสนอการใช้งาน ปัจจัยเชิงบริบท สิ่งแวดล้อม วัสดุ เทคโนโลยี เทคนิคการผลิต และการติดตั้ง ให้ความสำคัญกับความคิดริเริ่ม ไม่ลอกเลียนแบบผลงานผู้อื่น
	A
	ดำเนินการออกแบบด้วยทักษะที่ยอดเยี่ยมในการวาดภาพ, สเก็ตช์, การสร้างภาพ และการสร้างต้นแบบ แสดงให้เห็นถึงทักษะที่ละเอียดอ่อน ใช้เทคนิคอย่างแม่นยำและเชี่ยวชาญ แสดงให้เห็นถึงการควบคุมเครื่องมือและวัสดุได้อย่างยอดเยี่ยม เน้นรายละเอียดอย่างมีประสิทธิภาพ ทำให้เกิดการนำเสนอการใช้งาน ปัจจัยบริบท สภาพแวดล้อม วัสดุ เทคโนโลยี เทคนิคการผลิต และการติดตั้งที่ถูกต้อง ให้ความสำคัญกับความคิดริเริ่ม นำเสนอแนวทางที่เป็นเอกลักษณ์และสร้างสรรค์ในการดำเนินการออกแบบ ไม่ลอกเลียนแบบผลงานผู้อื่น

	B
	ดำเนินการออกแบบด้วยทักษะที่มั่นคงในการวาดภาพ, สเก็ตช์, การสร้างภาพ และการสร้างต้นแบบ ใช้เทคนิคอย่างแม่นยำและมีประสิทธิภาพ แสดงให้เห็นถึงการควบคุมเครื่องมือและวัสดุได้อย่างดี เน้นรายละเอียดอย่างเพียงพอ ทำให้เกิดการนำเสนอการใช้งาน ปัจจัยบริบท สภาพแวดล้อม วัสดุ เทคโนโลยี เทคนิคการผลิต และการติดตั้งที่น่าเชื่อถือ แสดงให้เห็นถึงการคิดละเอียดลออ มีส่วนในการสร้างสรรค์องค์ประกอบในการดำเนินการออกแบบ ไม่ลอกเลียนแบบผลงานผู้อื่น

	C
	ดำเนินการออกแบบด้วยทักษะขั้นพื้นฐานในการวาดภาพ, สเก็ตช์, การสร้างภาพ และการสร้างต้นแบบ ใช้เทคนิคอย่างเพียงพอ มีการควบคุมเครื่องมือและวัสดุในระดับพื้นฐาน เน้นรายละเอียดในระดับพื้นฐาน ให้การนำเสนอการใช้งาน ปัจจัยบริบท สภาพแวดล้อม วัสดุ เทคโนโลยี เทคนิคการผลิต และการติดตั้งในระดับพื้นฐาน แสดงให้เห็นถึงการคิดหลากหลายและยืดหยุ่นในระดับที่ยอมรับได้ รวมองค์ประกอบมาตรฐานในการดำเนินการออกแบบ ไม่ลอกเลียนแบบผลงานผู้อื่น

	D
	ดำเนินการออกแบบด้วยทักษะที่จำกัดในการวาดภาพ, สเก็ตช์, การสร้างภาพ และการสร้างต้นแบบ ใช้เทคนิคอย่างไม่สม่ำเสมอ มีความไม่สม่ำเสมอในการควบคุมเครื่องมือและวัสดุ แสดงให้เห็นถึงข้อจำกัดในการเน้นรายละเอียด ส่งผลให้การนำเสนอองค์ประกอบสำคัญไม่สมบูรณ์หรือไม่ถูกต้อง แสดงให้เห็นถึงความสามารถในคิดหลากหลายและยืดหยุ่นที่จำกัด ขาดความคิดสร้างสรรค์ในการดำเนินการออกแบบ ไม่ลอกเลียนแบบผลงานผู้อื่น

	F
	ไม่สามารถดำเนินการออกแบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ ขาดทักษะในการวาดภาพ, สเก็ตช์, การสร้างภาพ และการสร้างต้นแบบ ไม่สามารถใช้เทคนิคได้อย่างมีประสิทธิภาพ แสดงให้เห็นถึงการขาดการควบคุมเครื่องมือและวัสดุ ไม่สามารถเน้นรายละเอียดได้อย่างเพียงพอ ส่งผลให้การนำเสนอการใช้งาน ปัจจัยบริบท สภาพแวดล้อม วัสดุ เทคโนโลยี เทคนิคการผลิต และการติดตั้งไม่น่าพอใจ รวมทั้งคัดลอกแนวความคิดผู้อื่น



PLO 6 ด้านการนำเสนอและทักษะการสื่อสาร – นำเสนอโครงการออกแบบด้วยการนำเสนอผ่านภาพและข้อความ เน้นสาระที่สำคัญของเนื้อหากระบวนการ และเลือกใช้สื่อนำเสนอในรูปแบบกายภาพหรือดิจิทัลที่มีความเหมาะสม
	A
	นำเสนอเนื้อหาและกระบวนการของโครงการออกแบบด้วยทักษะที่ยอดเยี่ยมในการสื่อสารด้วยภาพและคำพูด ใช้เทคนิคการนำเสนออย่างแม่นยำ แสดงถึงความเชี่ยวชาญในทั้งรูปแบบทางกายภาพและดิจิทัล ปฏิบัติตามรายละเอียดที่กำหนดอย่างละเอียดถี่ถ้วน ทำให้เกิดการนำเสนอที่ครบถ้วนและถูกต้องของโครงการออกแบบ ผสมผสานสื่อการนำเสนอที่เหมาะสมอย่างไร้รอยต่อ เสริมสร้างผลกระทบและความชัดเจนโดยรวมของการนำเสนอ

	B
	นำเสนอเนื้อหาและกระบวนการของโครงการออกแบบด้วยทักษะที่มั่นคงในการสื่อสารด้วยภาพและคำพูด ใช้เทคนิคการนำเสนออย่างแม่นยำ แสดงถึงความชำนาญในทั้งรูปแบบทางกายภาพและดิจิทัล ปฏิบัติตามรายละเอียดที่กำหนดอย่างมีประสิทธิภาพ ทำให้เกิดการนำเสนอที่น่าเชื่อถือของโครงการออกแบบ ผสมผสานสื่อการนำเสนอที่เหมาะสมอย่างมีประสิทธิภาพ เสริมสร้างความชัดเจนโดยรวมของการนำเสนอ

	C
	นำเสนอเนื้อหาและกระบวนการของโครงการออกแบบด้วยทักษะขั้นพื้นฐานในการสื่อสารด้วยภาพและคำพูด ใช้เทคนิคการนำเสนออย่างเพียงพอ มีความชำนาญในระดับพื้นฐานทั้งรูปแบบทางกายภาพและดิจิทัล ปฏิบัติตามรายละเอียดที่กำหนดในระดับพื้นฐาน ทำให้เกิดการนำเสนอที่พื้นฐานของโครงการออกแบบ ผสมผสานสื่อการนำเสนอพื้นฐาน มีส่วนช่วยในการเสริมสร้างความชัดเจนโดยรวมของการนำเสนอ

	D
	นำเสนอเนื้อหาและกระบวนการของโครงการออกแบบด้วยทักษะที่จำกัดในการสื่อสารด้วยภาพและคำพูด ใช้เทคนิคการนำเสนออย่างไม่สม่ำเสมอ มีข้อจำกัดที่เห็นได้ชัดทั้งในรูปแบบทางกายภาพและดิจิทัล แสดงให้เห็นถึงข้อจำกัดในการปฏิบัติตามรายละเอียดที่กำหนด ส่งผลให้การนำเสนอไม่สมบูรณ์หรือไม่ถูกต้อง ผสมผสานสื่อการนำเสนอที่จำกัด ส่งผลต่อความชัดเจนโดยรวมของการนำเสนอ

	F
	ไม่สามารถนำเสนอเนื้อหาและกระบวนการของโครงการออกแบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ ขาดทักษะที่จำเป็นในการสื่อสารด้วยภาพและคำพูด ไม่สามารถใช้เทคนิคการนำเสนอได้อย่างมีประสิทธิภาพ แสดงให้เห็นถึงการขาดการควบคุมทั้งในรูปแบบทางกายภาพและดิจิทัล ไม่สามารถปฏิบัติตามรายละเอียดที่กำหนดได้อย่างเพียงพอ ส่งผลให้การนำเสนอของโครงการออกแบบไม่น่าพอใจ ไม่สามารถผสมผสานสื่อการนำเสนอที่เหมาะสม ส่งผลต่อความชัดเจนโดยรวมของการนำเสนอ


PLO 7 ด้านคุณภาพงานออกแบบ – ประยุกต์ใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบด้วยวิธีการที่เหมาะสม สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของโครงการ ตอบสนองความต้องการของประสบการณ์มนุษย์และผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพื่อระบุถึงแนวทางการพัฒนาผลงานออกแบบในอนาคต
	A
	ประยุกต์ใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบด้วยทักษะที่ยอดเยี่ยม สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของโครงการ ความต้องการการสื่อสารสำหรับประสบการณ์ผู้ใช้ และความต้องการของผู้มีส่วนได้เสียอย่างแม่นยำ การระบุประเด็นสำหรับการปรับปรุงในอนาคตเป็นไปอย่างมีวิสัยทัศน์ และข้อเสนอแนะที่ให้แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์และการคิดเชิงออกแบบ

	B
	ประยุกต์ใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบได้อย่างเชี่ยวชาญ สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของโครงการ ความต้องการการสื่อสารสำหรับประสบการณ์ผู้ใช้ และความต้องการของผู้มีส่วนได้เสียอย่างมั่นคง การระบุประเด็นสำหรับการปรับปรุงในอนาคตเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและส่งผลบวกต่อกระบวนการออกแบบ

	C
	ประยุกต์ใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบเพียงพอกับวัตถุประสงค์ของโครงการ ความต้องการการสื่อสารสำหรับประสบการณ์ผู้ใช้ และความต้องการของผู้มีส่วนได้เสีย การระบุประเด็นสำหรับการปรับปรุงในอนาคตเป็นไปอย่างน่าพอใจและตรงตามข้อกำหนดพื้นฐานในการพัฒนาคุณภาพของการออกแบบ

	D
	ประยุกต์ใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบ ด้วยทักษะที่จำกัด แสดงถึงช่องว่างในการใช้เครื่องมือที่เหมาะสมเพื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของโครงการ ความต้องการการสื่อสารสำหรับประสบการณ์ผู้ใช้ และความต้องการของผู้มีส่วนได้เสีย การระบุประเด็นสำหรับการปรับปรุงในอนาคตไม่สม่ำเสมอและต้องการการปรับปรุงเพื่อเสริมสร้างการออกแบบอย่างมีประสิทธิภาพ

	F
	ไม่สามารถใช้เครื่องมือทดสอบงานออกแบบได้ การทบทวนผลลัพธ์การออกแบบดำเนินการอย่างไม่เพียงพอ ขาดความเข้าใจที่ชัดเจนเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของโครงการ ความต้องการการสื่อสารสำหรับประสบการณ์ผู้ใช้ และความต้องการของผู้มีส่วนได้เสีย การระบุประเด็นสำหรับการปรับปรุงในอนาคตไม่เพียงพอและไม่ส่งเสริมการเสริมสร้างการออกแบบ
















การประเมินประสบการณ์ภาคสนาม
CLO 1 นักศึกษาสามารถอธิบายความเชื่อมโยงของหลักการทางศิลปะและการออกแบบ ได้แก่ สุนทรียภาพ เทคนิคทางศิลปะ หลักการออกแบบ เทคโนโลยี ไหวพริบทางธุรกิจ และอิทธิพลทางสังคมวัฒนธรรมที่สัมพันธ์กับปัญหาทางการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ
	A
	อธิบายความเชื่อมโยงของหลักการทางศิลปะและการออกแบบได้อย่างเข้าใจลึกซึ้ง สะท้อนความเข้าใจเชิงลึกต่อหลักการต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กับโจทย์ปัญหาทางการออกแบบได้

	B
	อธิบายความเชื่อมโยงสาระสำคัญของหลักการทางศิลปะและการออกแบบ สะท้อนความเข้าใจต่อหลักการต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กับโจทย์ปัญหาทางการออกแบบได้

	C
	อธิบายหลักการพื้นฐานทางศิลปะและการออกแบบเชื่อมโยงกับบางปัจจัยโจทย์ปัญหาทางการออกแบบได้แต่ขาดความลึกซึ้ง 

	D
	อธิบายความเชื่อมโยงของหลักการหลักการทางศิลปะและการออกแบบได้อย่างจำกัด และไม่ชัดเจน สะท้อนความเข้าใจที่ไม่ชัดเจนต่อหลักการต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กับโจทย์ปัญหาทางการออกแบบได้

	F
	ไม่สามารถอธิบายความเชื่อมโยงระหว่างหลักการทางศิลปะและการออกแบบได้ แสดงให้เห็นถึงความเข้าใจเพียงเล็กน้อย หรือไม่เข้าใจต่อหลักการต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กับโจทย์ปัญหาทางการออกแบบ




CLO 2 นักศึกษาสามารถเชื่อมโยงเครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์และการคิดเชิงออกแบบ เพื่อสร้างกลยุทธ์ทางการออกแบบซึ่งสอดคล้องกับขอบเขตของโจทย์ปัญหาทางการออกแบบได้อย่างราบรื่น
	A
	เชื่อมโยงเครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์และการคิดเชิงออกแบบได้อย่างหลากหลาย และมีประสิทธิภาพ มีความเข้าใจอย่างลึกซึ้งในการเรียบเรียงกลยุทธ์ให้สอดคล้องกับขอบเขตของโจทย์ปัญหาทางการออกแบบ

	B
	เชื่อมโยงเครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์และการคิดเชิงออกแบบได้อย่างหลากหลาย มีความเข้าใจอย่างดีในการเรียบเรียงกลยุทธ์ให้สอดคล้องกับขอบเขตของโจทย์ปัญหาทางการออกแบบ

	C
	เชื่อมโยงเครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์และการคิดเชิงออกแบบได้ไม่หลากหลาย มีความเข้าใจขั้นพื้นฐานในการเรียบเรียงกลยุทธ์ให้สอดคล้องกับขอบเขตของโจทย์ปัญหาทางการออกแบบ

	D
	เชื่อมโยงเครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์และการคิดเชิงออกแบบได้น้อย มีความเข้าใจอย่างจำกัดในการเรียบเรียงกลยุทธ์ให้สอดคล้องกับขอบเขตของโจทย์ปัญหาทางการออกแบบ

	F
	ไม่สามารถเชื่อมโยงเครื่องมือทางความคิดสร้างสรรค์และการคิดเชิงออกแบบได้น้อย ไม่มีความเข้าใจในการเรียบเรียงกลยุทธ์ให้สอดคล้องกับขอบเขตของโจทย์ปัญหาทางการออกแบบ








CLO 3 นักศึกษาสามารถเลือกใช้เครื่องมือ และเทคนิคในการวิจัยเพื่อการออกแบบ สำหรับการสืบค้น เก็บข้อมูล วิเคราะห์ และสรุปเป็นความต้องการ และเกณฑ์ในการออกแบบที่สะท้อนความเข้าใจต่อผู้ใช้งาน ผ่านขั้นตอนที่กำหนดให้
	A
	แสดงความเข้าใจเชิงลึกจากการเลือกใช้เครื่องมือ และเทคนิคที่มีความต่อเนื่องกับขั้นตอนของการวิจัยเพื่อการออกแบบที่กำหนดให้ กำหนดความต้องการ และเกณฑ์ในการออกแบบที่สะท้อนความเข้าใจต่อผู้ใช้งานได้อย่างลึกซึ้ง

	B
	แสดงความเข้าใจอันดีในการเลือกใช้เครื่องมือ และเทคนิคที่มีความสอดคล้องกับขั้นตอนของการวิจัยเพื่อการออกแบบที่กำหนดให้ กำหนดความต้องการ และเกณฑ์ในการออกแบบที่สะท้อนความเข้าใจต่อผู้ใช้งานได้

	C
	แสดงความเข้าใจอย่างทั่วไปจากการเลือกใช้เครื่องมือ และเทคนิคที่เพียงพอกับขั้นตอนของการวิจัยเพื่อการออกแบบที่กำหนดให้ กำหนดความต้องการ และเกณฑ์ในการออกแบบที่พอจะมีความสอดคล้องกับความเข้าใจต่อผู้ใช้งาน

	D
	แสดงความเข้าใจที่จำกัดจากการเลือกใช้เครื่องมือ และเทคนิคที่ไม่เพียงพอกับขั้นตอนของการวิจัยเพื่อการออกแบบที่กำหนดให้ มีความยากลำบากในการกำหนดความต้องการ และเกณฑ์ในการออกแบบ ทำให้ความต้องการและเกณฑ์ไม่สามารถสะท้อนความเข้าใจต่อผู้ใช้งานได้

	F
	ไม่สามารถเลือกใช้เครื่องมือ และเทคนิคที่มีความต่อเนื่องกับขั้นตอนของการวิจัยเพื่อการออกแบบที่กำหนดให้ และไม่สามารถกำหนดความต้องการ และเกณฑ์ในการออกแบบที่สะท้อนความเข้าใจต่อผู้ใช้งานได้



CLO 4 ผลิตรูปแบบของปฏิสัมพันธ์ เนื้อหาภาพและข้อความเพื่อการออกแบบประสบการณ์อย่างมีประสิทธิภาพผ่านสื่อสร้างสรรค์หลากประเภท ตามชุดข้อความ วัตถุประสงค์ น้ำเสียง อารมณ์ การใช้สื่อ รูปแบบ และข้อจำกัดที่กำหนดไว้
	A
	นักศึกษาสามารถผลิตรูปแบบของปฏิสัมพันธ์ เนื้อหาภาพและข้อความที่สอดคล้องกับข้อความ วัตถุประสงค์ น้ำเสียง อารมณ์ การใช้สื่อ รูปแบบ และข้อจำกัดที่กำหนดไว้ ได้อย่างสม่ำเสมอ ส่งผลให้การออรกแบบประสบการณ์มีประสิทธิภาพสูง (มีความสุนทรีย์ แตกต่างจากคู่แข่ง หรือมีความแปลกใหม่) แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์ที่เกินความคาดหมาย

	B
	นักศึกษาสามารถผลิตรูปแบบของปฏิสัมพันธ์ เนื้อหาภาพและข้อความที่สอดคล้องกับข้อความ วัตถุประสงค์ น้ำเสียง อารมณ์ การใช้สื่อ รูปแบบ และข้อจำกัดที่กำหนดไว้ ส่งผลให้การออกแบบประสบการณ์มีประสิทธิภาพเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการสื่อสาร

	C
	นักศึกษาสามารถผลิตรูปแบบของปฏิสัมพันธ์ เนื้อหาภาพและข้อความได้ค่อนข้างสอดคล้องกับข้อความ วัตถุประสงค์ น้ำเสียง อารมณ์ การใช้สื่อ รูปแบบ และข้อจำกัดที่กำหนดไว้ ส่งผลให้การออกแบบประสบการณ์มีประสิทธิภาพตามวัตถุประสงค์ขั้นพื้นฐานของการสื่อสาร

	D
	นักศึกษาสามารถผลิตรูปแบบของปฏิสัมพันธ์ เนื้อหาภาพและข้อความที่สอดคล้องกับข้อความ วัตถุประสงค์ น้ำเสียง อารมณ์ การใช้สื่อ รูปแบบ และข้อจำกัดที่กำหนดไว้ ได้อย่างยากลำบาก ส่งผลให้การออกแบบประสบการณ์มีประสิทธิภาพน้อย ไม่เป็นไปตามวัตถุประสงค์

	F
	นักศึกษาไม่สามารถผลิตรูปแบบของปฏิสัมพันธ์ เนื้อหาภาพและข้อความที่สอดคล้องกับข้อความ วัตถุประสงค์ น้ำเสียง อารมณ์ การใช้สื่อ รูปแบบ และข้อจำกัดที่กำหนดไว้ ส่งผลให้การออกแบบประสบการณ์ไม่มีประสิทธิภาพ สื่อสารด้วยภาพและข้อความที่ผิดไปจากวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้



CLO 5 ปฏิบัติกระบวนการออกแบบด้วยทักษะที่ได้มีการพัฒนาในด้านการวาดภาพ การทำแบบร่าง การสร้างภาพ และการทำต้นแบบ เน้นรายละเอียดที่แสดงแสดงการใช้งาน บริบท สภาพแวดล้อม วัสดุ การผลิต และการติดตั้งได้อย่างแม่นยำ โดยมุ่งเน้นในการสร้างความใหม่ในงานออกแบบ
	A
	นักศึกษาสามารถปฏิบัติกระบวนการออกแบบด้วยทักษะที่ได้รับการขัดเกลามาอย่างดีในด้านการวาดภาพ การทำแบบร่าง การสร้างภาพ และการทำต้นแบบ การเน้นรายละเอียดที่แสดงแสดงการใช้งาน บริบท สภาพแวดล้อม วัสดุ การผลิต และการติดตั้งได้อย่างแม่นยำเป็นอย่างยิ่ง และสามารถสร้างความใหม่ในงานออกแบบได้เป็นอย่างสูง

	B
	นักศึกษาสามารถปฏิบัติกระบวนการออกแบบด้วยทักษะที่ได้รับการพัฒนาในด้านการวาดภาพ การทำแบบร่าง การสร้างภาพ และการทำต้นแบบ การเน้นรายละเอียดที่แสดงแสดงการใช้งาน บริบท สภาพแวดล้อม วัสดุ การผลิต และการติดตั้งได้อย่างแม่นยำ และสร้างงานออกแบบได้อย่างละเอียดลออ

	C
	นักศึกษาสามารถปฏิบัติกระบวนการออกแบบด้วยทักษะที่น่าพึงพอใจในด้านการวาดภาพ การทำแบบร่าง การสร้างภาพ และการทำต้นแบบ การเน้นรายละเอียดที่แสดงแสดงการใช้งาน บริบท สภาพแวดล้อม วัสดุ การผลิต และการติดตั้งได้ค่อนข้างแม่นยำ และสร้างงานออกแบบได้หลากหลาย และยืดหยุ่น

	D
	นักศึกษาสามารถปฏิบัติกระบวนการออกแบบด้วยทักษะที่ไม่น่าพึงพอใจในด้านการวาดภาพ การทำแบบร่าง การสร้างภาพ และการทำต้นแบบ การเน้นรายละเอียดที่แสดงแสดงการใช้งาน บริบท สภาพแวดล้อม วัสดุ การผลิต และการติดตั้ง มีความแม่นยำต่ำ และสร้างงานออกแบบได้หลากหลาย

	F
	นักศึกษาขาดทักษะที่จำเป็นในการปฏิบัติกระบวนการออกแบบ เช่น การวาดภาพ การทำแบบร่าง การสร้างภาพ และการทำต้นแบบ การเน้นรายละเอียดที่แสดงแสดงการใช้งาน บริบท สภาพแวดล้อม วัสดุ การผลิต และการติดตั้ง ไม่มีความแม่นยำ และสร้างงานออกแบบผ่านการคัดลองผลงานผู้อื่น



CLO 6 นำเสนอผลงานการออกแบบโดยการปฏิบัติตามโครงร่างที่กำหนดให้ นำเสนอรายละเอียดที่สำคัญได้ชัดเจน การนำเสนอด้วยภาพ วาจา ผ่านการพูดการเขียนอย่างมีประสิทธิภาพ และเลือกใช้สื่อทั้งกายภาพและดิจิทัลนำเสนอมีความเหมาะสม
	A
	ผลิตการนำเสนองานด้วยเทคนิคที่กำหนดให้สำหรับการนำเสนอเนื้อหาอย่างแม่นยำ และสร้างสรรค์ สามารถนำเสนอกระบวนการการออกแบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถเน้นรายละเอียดที่สำคัญได้อย่างพิถีพิถัน และใช้สื่อนำเสนองานที่มีความเหมาะสมทั้งสื่อกายภาพ และสื่อดิจิทัล

	B
	ผลิตการนำเสนองานด้วยเทคนิคที่กำหนดให้สำหรับการนำเสนอเนื้อหาอย่างแม่นยำ สามารถนำเสนอกระบวนการการออกแบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถเน้นรายละเอียดที่สำคัญได้อย่างดี และใช้สื่อนำเสนองานที่มีความเหมาะสมทั้งสื่อกายภาพ และสื่อดิจิทัล

	C
	ผลิตการนำเสนองานด้วยเทคนิคที่กำหนดให้สำหรับการนำเสนอเนื้อหาได้ตามความต้องการ สามารถนำเสนอกระบวนการการออกแบบโดยเน้นรายละเอียดที่สำคัญได้พอประมาณ และใช้สื่อนำเสนองานที่มีความเหมาะสมทั้งสื่อกายภาพ และสื่อดิจิทัล

	D
	ผลิตการนำเสนองานด้วยเทคนิคที่กำหนดให้สำหรับการนำเสนอเนื้อหาโดยขาดความแม่นยำ สามารถนำเสนอกระบวนการการออกแบบ โดยเน้นรายละเอียดที่สำคัญได้บ้าง และใช้สื่อนำเสนองานได้อย่างจำกัดทั้งสื่อกายภาพ และสื่อดิจิทัล

	F
	ผลิตการนำเสนองานด้วยเทคนิคที่กำหนดให้สำหรับการนำเสนอเนื้อหาโดยปราศจากความแม่นยำ ไม่สามารถนำเสนอกระบวนการการออกแบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่สามารถเน้นรายละเอียดที่สำคัญได้อย่างตรงประเด็น และใช้สื่อนำเสนองานที่ไม่มีความเหมาะสมทั้งสื่อกายภาพ และสื่อดิจิทัล


CLO 7 เลือกใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบ ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานออกแบบ ตอบสนองความต้องการของประสบการณ์มนุษย์และผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพื่อระบุแนวทางการพัฒนาผลงานออกแบบในอนาคต
	A
	การเลือกใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบแสดงให้เห็นถึงความเข้าใจที่ลึกซึ้งในคุณภาพของงานออกแบบจากวิธีการประเมินที่เตรียมไว้ แสดงเข้าใจในความสอดคล้องของผลงานออกแบบกับวัตถุประสงค์ และความต้องการทางการออกแบบ คำนึงถึงประสบการณ์ผู้ใช้งาน ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วยเสีย ได้อย่างทะลุปรุโปร่ง และสามารถเสนอแนะแนวทางในการพัฒนาในอนาคตที่ลึกซึ้ง

	B
	การเลือกใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบแสดงให้เห็นถึงความเข้าใจที่หนักแน่นในคุณภาพของงานออกแบบจากวิธีการประเมินที่เตรียมไว้ แสดงเข้าใจในความสอดคล้องของผลงานออกแบบกับวัตถุประสงค์ และความต้องการทางการออกแบบ คำนึงถึงประสบการณ์ผู้ใช้งาน ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วยเสีย และสามารถเสนอแนะแนวทางในการพัฒนาในอนาคตอย่างเป็นเหตุเป็นผล

	C
	การเลือกใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบแสดงให้เห็นถึงความเข้าใจขั้นพื้นฐานในคุณภาพของงานออกแบบจากวิธีการประเมินที่เตรียมไว้ มีการทดสอบที่พอเพียงต่อความสอดคล้องของผลงานออกแบบกับวัตถุประสงค์ และความต้องการทางการออกแบบ มีการคำนึงถึงประสบการณ์ผู้ใช้งาน ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วยเสียอยู่บ้าง และสามารถเสนอแนะแนวทางในการพัฒนาในอนาคตที่สำคัญ

	D
	การเลือกใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบแสดงให้เห็นถึงความเข้าใจที่จำกัดในคุณภาพของงานออกแบบจากวิธีการประเมินที่เตรียมไว้ แสดงเข้าใจบางส่วนต่อความสอดคล้องของผลงานออกแบบกับวัตถุประสงค์ และความต้องการทางการออกแบบ มีการคำนึงถึงเล็กน้อยต่อประสบการณ์ผู้ใช้งาน ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วยเสีย และเสนอแนะแนวทางในการพัฒนาในอนาคตที่ไม่หนักแน่น

	F
	การเลือกใช้เครื่องมือทดสอบคุณภาพของงานออกแบบแสดงให้เห็นถึงความไม่เข้าใจในคุณภาพของงานออกแบบจากวิธีการประเมินที่เตรียมไว้ ขาดความสอดคล้องของผลงานออกแบบกับวัตถุประสงค์ และความต้องการทางการออกแบบ ไม่คำนึงถึงประสบการณ์ผู้ใช้งาน ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วยเสีย และไม่สามารถเสนอแนะแนวทางในการพัฒนาในอนาคตที่ลึกซึ้ง




ภาคผนวก ญ.
แผนการควบคุมคุณภาพหลักสูตร


	ประเด็น
	จุดควบคุม/จุดตรวจสอบ
	กระบวนการ/เครื่องมือที่ใช้
	เกณฑ์สำเร็จ
	ผู้รับผิดชอบ
	ผู้ตรวจสอบ
	ช่วงเวลา

	1. การกำกับมาตรฐาน
	· องค์ประกอบที่ 1 ให้เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565
· องค์ประกอบที่ 2 ให้เป็นไปตามเกณฑ์คุณภาพระดับหลักสูตร AUN-QA
	· ประกาศ กมอ. เรื่องเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565
· การจัดทำรายงานองค์ประกอบที่ 1 การกำกับมาตรฐาน
· Guide to AUN-QA Assessment at Programme Level (V4.0)
· การจัดทำรายงานองค์ประกอบที่ 2 (รายงานการประเมินตนเองของหลักสูตรประจำปีการศึกษา ตามเกณฑ์ AUN-QA)
	· ผ่านเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี 
· ผลการประเมินคุณภาพภายใน (IQA) ด้วยเกณฑ์ AUN-QA (ที่มีแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางที่ดีขี้นเมื่อเทียบกับผลการดำเนินการที่ผ่านมา)
	· อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร
· หัวหน้าภาควิชา
· หน่วยงานของส่วนงานวิชาการหรือสถาบันฯ ที่เกี่ยวข้อง
	· คณะกรรมการที่แต่งตั้งโดยส่วนงานวิชาการหรือสถาบัน
· คณะกรรมการประจำส่วนงานวิชาการ

	ทุกปีการศึกษา

	2. หลักสูตร

	· การพัฒนาหลักสูตรที่เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี และประเด็นตรวจสอบหลักสูตรการศึกษา เพื่อการรับรองมาตรฐานการอุดมศึกษา
	· รายละเอียดหลักสูตร
	· รายละเอียดหลักสูตรที่ได้รับการอนุมัติ/เห็นชอบจากสภาสถาบันฯ 
	· อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร
· หัวหน้าภาควิชา
· คณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร
· หน่วยงานของส่วนงานวิชาการหรือสถาบันฯ ที่เกี่ยวข้อง
	· คณะกรรมการประจำส่วนงานวิชาการ
· คณะอนุกรรมการกลั่นกรองระดับปริญญาตรีและระดับบัณฑิตศึกษา
· คณะกรรมการสภาวิชาการ 
· สภาสถาบันฯ
	การปรับปรุงพัฒนาหลักสูตร อย่างน้อยตามรอบระยะเวลาหลักสูตร หรือทุกรอบ 5 ปี

	3. การจัดการเรียนการสอนและการวัดและประเมินผล
	· การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับ CLOs/PLOs
· การใช้วิธีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับ CLOs/PLOs
· การบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา
· การปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอน
· การปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอน
	· แผนการสอนและแผนการวัดผลของรายวิชา
· ข้อสอบและเกณฑ์การประเมิน
· รายงานผลการดำเนินการรายวิชา
· รายงานการทวนสอบผลประเมินการเรียนรู้ของรายวิชา
	· การบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้รายวิชา (ร้อยละ 100 สำหรับกลุ่มวิชาการออกแบบประสบการณ์ และศิลปนิพนธ์)
· ผลการทวนสอบผลประเมินการเรียนรู้ของรายวิชา (จำนวนรายวิชาที่จัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้สอดคล้องกับ CLOs/PLOs มากกว่าร้อยละ 50)
· ผลการทวนสอบผลประเมินการเรียนรู้ของรายวิชา (จำนวนรายวิชาที่ใช้วิธีการวัดและประเมินผลได้สอดคล้องกับ CLOs/PLOs มากกว่าร้อยละ 50)
· มีการใช้ผลการประเมินในการปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอน (ร้อยละ 50)
· มีการใช้ผลการประเมินในการปรับปรุงการวัดและประเมินผล (ร้อยละ 50)
	· อาจารย์ผู้สอน
· อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร

	· อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร
· หัวหน้าภาควิชา
· คณะกรรมการที่แต่งตั้งโดยส่วนงานวิชาการหรือสถาบัน
	ทุกภาคการ ศึกษา หรือทุกปีการศึกษา

	4. อาจารย์
	· การรับและคัดเลือกอาจารย์ใหม่
· ความสามารถด้านการสอน การวัดและประเมินผล
	· แผนอัตรากำลังภาควิชา (ระดับหลักสูตร)
· คุณวุฒิและคุณสมบัติของอาจารย์ประจำหลักสูตรเป็นไปเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565
· ภาระงานสอนและรายงานผลการดำเนินการรายวิชา
· การสำรวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล
	· สัดส่วน อาจารย์ ต่อ นักศึกษา (ไม่เกิน 1:15)
· ระดับความพึงพอใจ (มากกว่า 3.5 เต็ม 5)
	· ประธานหลักสูตร
· หัวหน้าภาควิชา
· - หน่วยงานของส่วนงานวิชาการหรือสถาบันฯ ที่เกี่ยวข้อง
	· คณะกรรมการที่แต่งตั้งโดยส่วนงานวิชาการหรือสถาบัน
· คณะกรรมการประจำส่วนงานวิชาการ
	ทุกภาคการ ศึกษา หรือทุกปีการศึกษา

	5. สิ่งสนับสนุน
	· ความพร้อมและความเพียงพอของห้องเรียนและห้องปฏิบัติการ
· ความพร้อมและความเพียงพอของสิ่งอำนวยความสะดวกและโครงสร้างพื้นฐาน
· การให้บริการทางวิชาการและด้านอื่น ๆ แก่นักศึกษา
	· รายครุภัณฑ์ที่ต้องใช้ในแต่ละรายวิชา/หลักสูตร
· แบบประเมินความพร้อมใช้และความเพียงพอ
· แผนการบำรุงรักษา
· การสำรวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อห้องเรียนและห้องปฏิบัติการ
· การสำรวจความพึงใจของ การให้บริการทางวิชาการและด้านอื่น ๆ แก่นักศึกษา
· การสำรวจความพึงพอใจของผู้ใช้ต่อสิ่งอำนวยความสะดวกและโครงสร้างพื้นฐานอื่น ๆ
· การติดตามผลการดำเนินงานของหน่วยงานที่เป็นผู้ให้บริการ
	· ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้ต่อประเด็นที่ทำการสำรวจ (มากกว่า 3.5 เต็ม 5)
· ค่า KPI ของหน่วยงานที่เป็นผู้ให้บริการ
	· ประธานหลักสูตร
· หัวหน้าภาควิชา
· หน่วยงานของส่วนงานวิชาการหรือสถาบันฯ ที่เกี่ยวข้อง
	· คณะกรรมการที่แต่งตั้งโดยส่วนงานวิชาการหรือสถาบัน
· คณะกรรมการประจำส่วนงานวิชาการ
	ทุกภาคการ ศึกษา หรือทุกปีการศึกษา

	6. นักศึกษา
	· การรับนักศึกษาตามแผนการรับ
· การคงอยู่และการลาออกกลางคันของนักศึกษาในหลักสูตร
· จำนวนหน่วยกิต และรายวิชาที่นักศึกษาลงทะเบียน
· การติดตามระดับคะแนนเฉลี่ย (GPA) ของนักศึกษา
· การประเมินพัฒนาการของผู้เรียนในระดับหลักสูตร (การประเมิน PLOs แบบสะสม)
· ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ หรือข้อร้องเรียนของนักศึกษา

	· กระบวนการรับเข้าซึ่งเป็นไปตามระเบียบของสถาบันฯ
· การเตรียมความพร้อมของนักศึกษาแรกเข้า
· การติดตามการคงอยู่/การลาออกกลางคันของนักศึกษาในหลักสูตรเมื่อสิ้นปีการศึกษา
· การติดตามระดับคะแนนเฉลี่ย (GPA) ของนักศึกษา หากมีผลการเรียนต่ำกว่า หรือมีแนวโน้มที่จะต่ำกว่า 2.50 ให้อาจารย์ที่ปรึกษาประจำชั้นปี เป็นผู้ให้คำปรึกษา ช่วยวางแผนการเรียน ซึ่งอาจรวมไปถึงการวางแผนร่วมกันกับผู้ปกครองของนักศึกษา
· รายงานผลการดำเนินการรายวิชา
· รายงานการประเมินตนเองของหลักสูตรประจำปีการศึกษา
· การประชุมร่วมกับนักศึกษาเพื่อรับความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ หรือข้อร้องเรียนของนักศึกษา
	· รับนักศึกษาได้ตามแผน
· จำนวนร้อยละที่คำนวณจากจำนวนนักศึกษาแรกเข้าในแต่ละรุ่น ลบด้วยจำนวนนักศึกษาที่ออกทุกกรณี (ยกเว้นกรณีเสียชีวิต) นับถึงสิ้นปีการศึกษาที่ประเมิน (ร้อยละ 70)
· นักศึกษาลงทะเบียนได้ครบถ้วนตามแผนการศึกษาในแต่ละภาคการศึกษา
· นักศึกษามีผลการเรียนเฉลี่ยสะสมไม่ต่ำกว่า 2.50
· ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาต่อประเด็นที่ทำการสำรวจ (มากกว่า 3.5 เต็ม 5)
	· อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร
· หัวหน้าภาควิชา
· อาจารย์ที่ปรึกษาประจำชั้นปี
· หน่วยงานของส่วนงานวิชาการหรือสถาบันฯ ที่เกี่ยวข้อง
	· คณะกรรมการที่แต่งตั้งโดยส่วนงานวิชาการหรือสถาบัน
· คณะกรรมการประจำส่วนงานวิชาการ
	ทุกปีการศึกษา

	7. บัณฑิต
	· การบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ ระดับหลักสูตร (PLOs) ของบัณฑิตในหลักสูตร
· ความพึงพอใจของบัณฑิตที่เพิ่งสำเร็จการศึกษาที่มีต่อ การดำเนินการของหลักสูตร
· ความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตที่มีต่อคุณภาพของบัณฑิต
	· รายงานการประเมินตนเองของหลักสูตรประจำปีการศึกษา
· การสำรวจความพึงพอใจของบัณฑิตที่เพิ่งสำเร็จการศึกษาที่มีต่อการดำเนินการของหลักสูตร
· การสำรวจความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตที่มีต่อคุณภาพของบัณฑิต (หลังสำเร็จการศึกษา 1 ปี)
	· จำนวนนักศึกษาที่บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา (นักศึกษามีการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้เฉลี่ยสะสม ผ่านการวัดด้วย Proxy Indicator ไม่น้อยกว่า ร้อยละ 60 ทุกคน)
· ระดับความพึงพอใจของบัณฑิต (มากกว่า 3.5 เต็ม 5)
	· อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร
· หัวหน้าภาควิชา
· หน่วยงานของส่วนงานวิชาการหรือสถาบันฯ ที่เกี่ยวข้อง
	· คณะกรรมการที่แต่งตั้งโดยส่วนงานวิชาการหรือสถาบัน
· คณะกรรมการประจำส่วนงานวิชาการ
	ทุกปีการศึกษา





ภาคผนวก ฎ.
รายการทรัพยากรสนับสนุนการเรียนการสอน
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ภาคผนวก ฏ.
เหตุผลการขอปรับปรุงหลักสูตร


เหตุผลการขอปรับปรุงแก้ไขหลักสูตร
การปรับปรุงแก้ไขหลักสูตรศิลปกรรมศาตรบัณฑิต
สาขาวิชาการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ
ฉบับปี พ.ศ. 2568
คณะสถาปัตยกรรม ศิลปะและการออกแบบ
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง


1.	หลักสูตรฉบับดังกล่าว ได้รับความเห็นชอบจากสำนักคณะกรรมการอุดมศึกษา
	เมื่อวันที่................................
2.	สภาสถาบัน ได้อนุมัติการปรับปรุงแก้ไขครั้งนี้แล้ว ในคราวประชุมครั้งที่      1/2564	
	เมื่อวันที่	18 มกราคม พ.ศ. 2564	
3.	หลักสูตรปรับปรุงแก้ไขนี้ เริ่มใช้กับนักศึกษารุ่นปีการศึกษา 2568 ตั้งแต่  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568	
4.	เหตุผลในการปรับปรุงแก้ไข
4.1 	เพื่อให้มีความสอดคล้องกับ ประกาศคณะกรรมการมาตรฐานอุดมศึกษา เรื่อง เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 และ รายละเอียดผลลัพธ์การเรียนรู้ตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา พ.ศ. 2565 ซึ่งมีใจความสำคัญในการจัดการเรียนรู้แบบมุ่งผลลัพธ์ (Outcome-Based Education) และระบุผลลัพธ์การเรียนรู้ 4 ด้าน ได้แก่ ความรู้ ทักษะ จริยธรรม และลักษณะบุคคล
4.2	ตอบสนองการเปลี่ยนแปลงของปัจจัยภายนอก โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยี เช่น การพัฒนาของปัญญา ประดิษฐ์ ที่มีผลต่องานศิลปะ และงานออกแบบ โดยเฉพาะในกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัล รวมทั้งการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมของผู้เรียนหลังการระบาดของเชื้อโรคโควิด-19 ที่มีพื้นฐานความรู้ ทักษะ และความสนใจเปลี่ยนแปลงไปจากนักศึกษารุ่นก่อน
4.3	ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย และตลาดแรงงาน จากการเก็บรวบรวมข้อมูลป้อนกลับจากศิษย์เก่า ผู้ใช้บัณฑิต และผู้เชี่ยวชาญจากภาคธุรกิจอย่างต่อเนื่อง พบว่ามีความเปลี่ยนแปลงสืบเนื่องจากการพัฒนาของเทคโนโลยี และสภาวการณ์หลังการระบาดของเชื้อโรคโควิด-19 ทำให้มีความต้องการบัณฑิตที่มีทักษะในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ การวิจัยเชิงออกแบบ และการวางกลยุทธ์ทางการออกแบบที่เข้มข้นมากยิ่งขึ้น
4.4	ปรับชื่อสาขาวิชา อ้างอิงจากการสัมภาษณ์ศิษย์เก่าจำนวน 30 คน ซึ่งเป็นตัวแทนจากแต่ละรุ่น และแต่ละกลุ่มอาชีพ มีการลงความเห็นร่วมกันว่าชื่อสาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ ไม่สะท้อนถึงเนื้อหาวิชาของหลักสูตรอย่างชัดเจน ทำให้เกิดความสับสนกับผู้ที่ต้องการสมัครเข้าศึกษากับหลักสูตรอื่น เช่น เป็นหลักสูตรที่เน้นการสอนในสาขาแอนิเมชัน เป็นต้น ซึ่งมีแนวโน้มส่งผลให้นักศึกษาใหม่ตัดสินใจเปลี่ยนไปเรียนกับหลักสูตรอื่น นอกจากนี้ศิษย์เก่ายังสะท้อนข้อมูลป้อนกลับว่าชื่อหลักสูตรปัจจุบันนั้นส่งผลให้การหางานหลังจบการศึกษาเป็นไปอย่างไม่สะดวกนัก เนื่องจากต้องอธิบายเนื้อหาในหลักสูตรเพื่อคลายความสับสนแก่นายจ้างในการสมัครงาน
4.5	ปรับเปลี่ยนรายชื่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรฯ ปรับปรุงรายวิชาให้เหมาะสมกับชื่อสาขาวิชา และปรับเพิ่มจำนวนหน่วยกิต
4.6	หลักสูตรมีหลักปฏิบัติในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน และคุณภาพของหลักสูตรอย่างต่อเนื่องตามเกณฑ์มาตรฐาน AUN-QA จึงเห็นว่าควรมีการปรับปรุงหลักสูตรแบบกระทบกระเทือนโครงสร้างให้เร็วขึ้น โดยหลักสูตรปรับปรุงจะเปิดสอนในปีการศึกษา พ.ศ.2568
5.	สาระในการปรับปรุงแก้ไข
5.1	เพิ่มรายละเอียดหลักสูตรตามประกาศคณะกรรมการมาตรฐานอุดมศึกษา เรื่อง เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 และ รายละเอียดผลลัพธ์การเรียนรู้ตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา พ.ศ. 2565
5.2	ปรับชื่อสาขาวิชาเป็น สาขาวิชาการออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ
5.3	มีการปรับเปลี่ยนรายวิชา จำนวนหน่วยกิต และแบ่งกลุ่มรายวิชาให้มีความชัดเจนต่อการเรียนการสอน และการประเมินผล
5.4	ปรับเพิ่มจำนวนหน่วยกิต และโครงสร้างหลักสูตร จากเดิม 120 หน่วยกิต เป็น 144 หน่วยกิต เพื่อเพิ่มเวลาในการฝึกทักษะแก่นักศึกษา โดยเฉพาะในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ
6.	โครงสร้างหลักสูตรภายหลังการปรับปรุงแก้ไข เมื่อเปรียบเทียบกับโครงสร้างเดิม และเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตร ระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 ของกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ปรากฏดังนี้
	หมวดวิชา
	จำนวนหน่วยกิต

	
	เกณฑ์กระทรวง
อุดมศึกษาฯ
	โครงสร้างเดิม
	โครงสร้างใหม่

	หมวดวิชาศึกษาทั่วไป
	ไม่น้อยกว่า
	30 หน่วยกิต
	24 หน่วยกิต

	กลุ่มวิชาพื้นฐาน
	24 หน่วยกิต
	6 หน่วยกิต
	

	กลุ่มวิชาด้านภาษาและการสื่อสาร
	
	9 หน่วยกิต
	

	กลุ่มวิชาตามเกณฑ์ของคณะ
	
	9 หน่วยกิต
	

	กลุ่มวิชาเลือกหมวดศึกษาทั่วไป
	
	6 หน่วยกิต
	

	กลุ่มทักษะส่งเสริมอัตลักษณ์สถาบันฯ
	
	
	9 หน่วยกิต

	กลุ่มวิชาเลือกด้านภาษาและการสื่อสาร
	
	
	3 หน่วยกิต

	กลุ่มวิชาเลือกหมวดวิชาศึกษาทั่วไป
	
	
	12 หน่วยกิต

	หมวดวิชาเฉพาะ
	ไม่น้อยกว่า
	84 หน่วยกิต
	114 หน่วยกิต

	วิชาแกน
	72 หน่วยกิต
	15 หน่วยกิต
	

	วิชาเฉพาะด้าน
	
	12 หน่วยกิต
	

	กลุ่มวิชาบังคับ
	
	39 หน่วยกิต
	

	กลุ่มวิชาหลักการออกแบบ
	
	
	21 หน่วยกิต

	กลุ่มวิชาทักษะพื้นฐาน
	
	
	9 หน่วยกิต

	กลุ่มวิชาทักษะคอมพิวเตอร์
	
	
	12 หน่วยกิต

	กลุ่มวิชาออกแบบประสบการณ์
	
	
	24 หน่วยกิต

	กลุ่มวิชาการผลิตสื่อบูรณาการ
	
	
	24 หน่วยกิต

	กลุ่มวิชาเลือก
	
	12 หน่วยกิต
	12 หน่วยกิต

	วิชาศิลปนิพนธ์
	
	6 หน่วยกิต
	12 หน่วยกิต

	ประสบการณ์ภาคสนาม
	
	3 หน่วยกิต
(ไม่นับหน่วยกิต)
	0 หน่วยกิต
(ไม่นับหน่วยกิต)

	หมวดวิชาเลือกเสรี
	ไม่น้อยกว่า
6 หน่วยกิต
	6 หน่วยกิต
	6 หน่วยกิต

	รวม
	ไม่น้อยกว่า
120 หน่วยกิต
	120 หน่วยกิต
	144 หน่วยกิต



ตารางเปรียบเทียบการปรับปรุงหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต
สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ
	หลักสูตรเดิม (พ.ศ. 2564)
ศป.บ. (การออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ)
	หลักสูตรปรับปรุง (พ.ศ. 2568)
ศป.บ. (การออกแบบประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ)
	เหตุผลในการปรับปรุง

	02366051
	ประวัติศาสตร์ศิลปะ	3 (3-0-6)
และการออกแบบ
ART & DESIGN HISTORY
	02366501
	สุนทรียภาพทางศิลปะและ	3 (3-0-6)
การออกแบบ
ART AND DESIGN APPRECIATION
	เปลี่ยนชื่อและรหัสวิชา

	02366052
	การออกแบบเชิง	3 (3-0-6)
วัฒนธรรมไทย
THAI CULTURAL DESIGN
	
	
	ยกเลิกรายวิชา

	02366055
	มิติสัมพันธ์และการเขียนแบบ	3 (1-4-4)
SPATIAL RELATIONSHIP & TECHNICAL DRAWING
	02366509
	การเขียนแบบสำหรับงาน	3 (1-4-4)
ออกแบบ
TECHNICAL DRAWING FOR DESIGN
	เปลี่ยนชื่อและรหัสวิชา

	02366056
	คอมพิวเตอร์เพื่อการ	3 (1-4-4)
ออกแบบสนเทศสามมิติ 1
COMPUTER FOR 3D-BASED COMMUNICATION DESIGN 1
	02366511
	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 1 :	3 (1-4-4)
เวกเตอร์และแรสเตอร์
COMPUTER FOR DESIGN 1: VECTOR AND RASTER
	เปลี่ยนชื่อและรหัสวิชา

	02366057
	คอมพิวเตอร์เพื่อการ	3 (1-4-4)
ออกแบบสนเทศสามมิติ 2
COMPUTER FOR 3D-BASED COMMUNICATION DESIGN 2
	02366512
	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 2 :	3 (1-4-4)
หุ่นจำลองสามมิติ
COMPUTER FOR DESIGN 2: 3D MODELING
	เปลี่ยนชื่อและรหัสวิชา

	02366058
	คอมพิวเตอร์เพื่อการ	3 (1-4-4)
ออกแบบสนเทศสามมิติ 3
COMPUTER FOR 3D-BASED COMMUNICATION DESIGN 3
	02366514
	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 4 :	3 (1-4-4)
การเขียนชุดคำสั่งและคอมพิวเตอร์เชิงกายภาพ
COMPUTER FOR DESIGN 4: CODING AND PHYSICAL COMPUTING
	เปลี่ยนชื่อและรหัสวิชา

	02366059
	การออกแบบเอกลักษณ์	3 (3-0-6)
IDENTITY DESIGN
	02366523
	การผลิตสื่อบูรณาการ 3 : 	4 (2-4-8)
กราฟิกและเอกลักษณ์ทางภาพ
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 3: GRAPHIC AND VISUAL IDENTITY
	เปลี่ยนชื่อ รหัสวิชา และหน่วยกิต

	02366060
	การเล่าเรื่องและ	3 (3-0-6)
สถาปัตยกรรมของข้อมูล
NARRATIVE & INFORMATION ARCHITECTURE
	
	
	ยกเลิกรายวิชา

	02366061
	แบรนด์ 360 องศา	3 (3-0-6)
BRAND 360 DEGREE
	02366517
	การออกแบบประสบการณ์ 3 :	4 (2-4-8)
ประสบการณ์ของแบรนด์
EXPERIENCE DESIGN 3: BRAND EXPERIENCE 
	เปลี่ยนชื่อ รหัสวิชา และหน่วยกิต

	02366064
	การออกแบบสนเทศ	3 (1-4-4)
สามมิติ 1 : การรับรู้ด้วยการมอง
3D-BASED COMMUNICATION DESIGN 1 : VISUAL PERCEPTION
	02366515
	การออกแบบประสบการณ์ 1 :	4 (2-4-8)
การสำรวจประสาทสัมผัสทั้งห้า
EXPERIENCE DESIGN 1: EXPLORING FIVE SENSES
	เปลี่ยนชื่อ รหัสวิชา และหน่วยกิต

	02366078
	การฝึกงาน	3 (0-240-0)
JOB TRAINING	(ไม่นับหน่วยกิต)
	02366535
	การฝึกงาน	0 (0-240-0)
JOB TRAINING	(ไม่นับหน่วยกิต)
	

	02366079
	ปฏิบัติการออกแบบสำหรับ	3 (1-4-4)
สื่อบูรณาการ 1 : สื่อเชิงศิลป์
DESIGN STUDIO FOR INTEGRATED MEDIA 1 : ARTISTIC MEDIA
	02366521
	การผลิตสื่อบูรณาการ 1 : 	4 (2-4-8)
สื่อเชิงศิลป์
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 1: ARTISTIC MEDIA
	

	02366080
	ปฏิบัติการออกแบบสำหรับ	3 (1-4-4)
สื่อบูรณาการ 2 : รูปทรงสำหรับ
สื่อเชิงศิลป์
DESIGN STUDIO FOR INTEGRATED MEDIA 2 : FORM FOR ARTISTIC MEDIA
	02366522
	การผลิตสื่อบูรณาการ 2 : 	4 (2-4-8)
หุ่นจำลองและประติมากรรม
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 2: MODEL AND SCULPTURE
	

	02366081
	ปฏิบัติการออกแบบสำหรับ	3 (1-4-4)
สื่อบูรณาการ 3 : สื่อและเนื้อหา
DESIGN STUDIO FOR INTEGRATED MEDIA 3 : MEDIA & CONTENT
	
	
	ยกเลิกรายวิชา

	02366082
	ปฏิบัติการออกแบบสำหรับ	3 (1-4-4)
สื่อบูรณาการ 4 : สื่อและประสบการณ์
DESIGN STUDIO FOR INTEGRATED MEDIA 4 : MEDIA & EXPERIENCE
	02366524
	การผลิตสื่อบูรณาการ 4 : 	4 (2-4-8)
ต้นแบบและการทดสอบ
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 4: PROTOTYPING AND TESTING
	

	02366083
	ปฏิบัติการออกแบบสำหรับ	3 (1-4-4)
สื่อบูรณาการ 5 : การคิดค้นสื่อที่หลากหลาย
DESIGN STUDIO FOR INTEGRATED MEDIA 5 : EXPLORING DIVERSE MEDIA
	
	
	ยกเลิกรายวิชา

	02366084
	ปฏิบัติการออกแบบสำหรับ	3 (1-4-4)
สื่อบูรณาการ 6 : การจัดการสื่อที่หลากหลาย
DESIGN STUDIO FOR INTEGRATED MEDIA 6 : MANIPULATING DIVERSE MEDIA
	
	
	ยกเลิกรายวิชา

	02366085
	การวิจัยเพื่อการออกแบบ	3 (1-4-4)
สนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ
RESEARCH FOR 3D-BASED COMMUNICATION DESIGN AND INTEGRATED MEDIA
	02366536
	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบ	6 (4-4-12)
ประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 1
THESIS IN EXPERIENCE DESIGN FOR INTEGRATED MEDIA 1
	เปลี่ยนชื่อ รหัสวิชา และหน่วยกิต

	02366086
	ศิลปนิพนธ์ทางการออก	6 (0-18-0)
แบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ
THESIS FOR 3D-BASED COMMUNICATION DESIGN AND INTEGRATED MEDIA
	02366537
	ศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบ	6 (4-4-12)
ประสบการณ์สำหรับสื่อบูรณาการ 2
THESIS IN EXPERIENCE DESIGN FOR INTEGRATED MEDIA 2
	เปลี่ยนชื่อ รหัสวิชา และหน่วยกิต

	02366087
	การออกแบบสนเทศ	3 (1-4-4)
สามมิติ 2 : การเข้าสู่มิติที่สาม
3D-BASED COMMUNICATION DESIGN 2 : ENTERING THE 3RD DIMENSION
	02366516
	การออกแบบประสบการณ์ 2 :	4 (2-4-8)
รูปทรงและประสาทสัมผัส
EXPERIENCE DESIGN 2: FORM AND SENSORY
	เปลี่ยนชื่อ รหัสวิชา และหน่วยกิต

	02366088
	การออกแบบสนเทศ	3 (1-4-4)
สามมิติ 3 : การดัดแปลงรูปแบบสื่อ
3D-BASED COMMUNICATION DESIGN 3 : RE-FORMAT
	
	
	ยกเลิกรายวิชา

	02366089
	การออกแบบสนเทศ	3 (1-4-4)
สามมิติ 4 : การออกแบบสื่อการเรียนรู้
3D-BASED COMMUNICATION DESIGN 4 : LEARNING OBJECT DESIGN
	02366518
	การออกแบบประสบการณ์ 4 :	4 (2-4-8)
ประสบการณ์การเรียนรู้
EXPERIENCE DESIGN 4: LEARNING EXPERIENCE 
	เปลี่ยนชื่อ รหัสวิชา และหน่วยกิต

	02366090
	การออกแบบสนเทศ	3 (1-4-4)
สามมิติ 5 : นวัตกรรมทางสังคม
3D-BASED COMMUNICATION DESIGN 5 : SOCIAL INNOVATION
	02366519
	การออกแบบประสบการณ์ 5 :	4 (2-4-8)
ประสบการณ์ของสถานที่
EXPERIENCE DESIGN 5: PLACE EXPERIENCE 
	เปลี่ยนชื่อ รหัสวิชา และหน่วยกิต

	02366091
	การออกแบบสนเทศ	3 (1-4-4)
สามมิติ 6 : การเปลี่ยนกระบวนทัศน์
3D-BASED COMMUNICATION DESIGN 6 : PARADIGM SHIFTING
	02366520
	การออกแบบประสบการณ์ 6 :	4 (2-4-8)
ประสบการณ์ผู้ใช้
EXPERIENCE DESIGN 6: USER EXPERIENCE 
	เปลี่ยนชื่อ รหัสวิชา และหน่วยกิต

	02366141
	การออกแบบของเล่น	3 (1-4-4)
TOY DESIGN
	02366527
	การออกแบบของเล่นเสริม	4 (2-4-8)
พัฒนาการ
DEVELOPMENTAL TOY DESIGN
	เปลี่ยนชื่อ รหัสวิชา และหน่วยกิต

	02366142
	บรรจุภัณฑ์สร้างสรรค์	3 (1-4-4)
CREATIVE PACKAGE
	
	
	ยกเลิกรายวิชา

	02366148
	การออกแบบสื่อใน	3 (1-4-4)
นิทรรศการ
MEDIA DESIGN IN EXHIBITION
	02366529
	การออกแบบสื่อในนิทรรศการ	4 (2-4-8)
ชั่วคราว
MEDIA DESIGN IN EVENT EXHIBITION
	เปลี่ยนชื่อ รหัสวิชา และหน่วยกิต

	02366149
	การออกแบบสื่อส่งเสริม	3 (1-4-4)
การขาย
PROMOTIONAL MEDIA DESIGN
	
	
	ยกเลิกรายวิชา

	02366150
	การฉายภาพวัตถุสามมิติ	3 (1-4-4)
และออกแบบภาพเคลื่อนไหว
PROJECTION MAPPING AND MOTION DESIGN
	02366515
	คอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบ 3 :	3 (1-4-4)
วิดีโอและภาพเคลื่อนไหว
COMPUTER FOR DESIGN 3: VIDEO AND MOTION
	เปลี่ยนชื่อและรหัสวิชา

	02366151
	การออกแบบอินเตอร์เฟซ	3 (1-4-4)
สำหรับผู้ใช้งาน
USER INTERFACE DESIGN
	02366526
	การผลิตสื่อบูรณาการ 6 : 	4 (2-4-8)
การออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับผู้ใช้งาน
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 6: USER INTERFACE DESIGN
	เปลี่ยนชื่อ รหัสวิชา และหน่วยกิต

	02366152
	การออกแบบกราฟิกสภาพ	3 (1-4-4)
แวดล้อมสำหรับร้านค้า
ENVIRONMENTAL GRAPHIC DESIGN FOR RETAIL STORE
	02366530
	การออกแบบร้านค้า	4 (2-4-8)
RETAIL DESIGN
	เปลี่ยนชื่อ รหัสวิชา และหน่วยกิต

	02366153
	การออกแบบของที่ระลึก	3 (1-4-4)
EPHEMERAL OBJECT DESIGN
	
	
	ยกเลิกรายวิชา

	
	
	02366502
	ความรู้เบื้องต้นสำหรับ	3 (3-0-6)
เศรษฐกิจสร้างสรรค์
INTRODUCTION TO CREATIVE ECONOMY
	เพิ่มรายวิชา

	
	
	02366503
	การตลาดและพฤติกรรมลูกค้า	3 (3-0-6)
MARKETING AND CUSTOMER BEHAVIOR
	เพิ่มรายวิชา

	
	
	02366504
	ปัจจัยมนุษย์	3 (3-0-6)
HUMAN FACTORS
	เพิ่มรายวิชา

	
	
	02366505
	การออกแบบและเทคโนโลยี	3 (3-0-6)
DESIGN AND TECHNOLOGY
	เพิ่มรายวิชา

	
	
	02366506
	การเสนอร่างโครงการออกแบบ	3 (3-0-6)
DESIGN PROPOSAL
	เพิ่มรายวิชา

	
	
	02366507
	การนำเสนอผลงานออกแบบ	3 (3-0-6)
DESIGN PITCHING
	เพิ่มรายวิชา

	
	
	02366508
	ปฏิบัติเทคนิคทางศิลปะ	3 (1-4-4)
ART TECHNIQUE PRACTICE
	เพิ่มรายวิชา

	
	
	02366510
	วิธีการสำรวจเชิงบริบท	3 (1-4-4)
METHOD OF CONTEXTUAL INQUIRY
	เพิ่มรายวิชา

	
	
	02366525
	การผลิตสื่อบูรณาการ 5 : 	4 (2-4-8)
การออกแบบสภาพแวดล้อม
INTEGRATED MEDIA PRODUCTION 5: ENVIRONMENTAL DESIGN
	เพิ่มรายวิชา

	
	
	02366528
	การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์	4 (2-4-8)
เพื่อการเรียนรู้
INTERACTIVE LEARNING MEDIA DESIGN
	เพิ่มรายวิชา

	
	
	02366531
	การออกแบบสำหรับการพาณิชย์	4 (2-4-8)
อิเล็กทรอนิกส์
DESIGN FOR E-COMMERCE
	เพิ่มรายวิชา

	
	
	02366532
	การออกแบบอินเตอร์เฟซสำหรับ	4 (2-4-8)
ผู้ใช้งานเชิงทดลอง
EXPERIMENTAL USER INTERFACE DESIGN
	เพิ่มรายวิชา

	
	
	02366533
	การประกอบวิชาชีพออกแบบ	3 (3-0-6)
DESIGN PROFESSIONAL PRACTICE
	เพิ่มรายวิชา

	
	
	02366534
	การเตรียมแฟ้มสะสมงาน	3 (3-0-6)
ออกแบบ
DESIGN PORTFOLIO PREPARATION
	เพิ่มรายวิชา



ภาคผนวก ฐ.
รายนามคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร
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ประ�ก�สห�ทยาทางการ

ออกแบบประกอบไป�วย

�นท�ยศาสต� เทค�คทาง�ลปะ

ห�กการออกแบบ�อสาร

เทคโนโล� ไหวพ�บทาง�ร�จ

และ�จ�ยทาง�งคม�ฒนธรรมเ�อ

ส�บส�นโครงการออกแบบ

ประสบการ��ห�บ�อ�รณาการ

�ปแบบและแนว�ดทาง�ลปะ

การ�บ��บ�ปแบบทาง�ลปะ

�นท�ยศาสต�

Art & Design Appreciation

CLO 1,

CLO 2

บทบาทของ�กออกแบบในเศรษฐ�จส�างสรร� Introduction to Creative EconomyCLO 1

�จ�ยทางการตลาด

พฤ�กรรมของ�ก�า

การ�ด�นใจของ�ก�า

�จ�ยการ�อสารการตลาด

Marketing and Customer Behavior

CLO 1,

CLO 2

ห�กการการออกแบบประสบการ� เ�น การ�อใ�

กระ� �ค�กภาพ อารม� �ปแบบการเ�ยน�

เค�อง�อในการรวบรวม�อ�ล�จ�ยม�ษ� เ�น

การ�ด�ด�วน และการยศาสต�

Human Factor

CLO 1,

CLO 2

การ�งาน และความ�ม�น�ของเทคโนโล�ทาง

�ร�จ การผ�ต ความ�นเ�ง ���ล และ�ญญา

ประ�ษ�

Design and TechnologyCLO 1

การเ�ยนเ�าโครงของโครงการออกแบบ Design Proposal CLO 1

การ�เสนอโครงการออกแบบ Design Pitching CLO 1

ห�กการ�ดอง�ประกอบ�ลปะสอง��

Experience Design 1:

Exploring Five Senses

CLO 1

ห�กการ�ดอง�ประกอบ�ลปะสาม��

Experience Design 2:

Form and Sensory

CLO 1

ห�กการส�างแบรน�

Experience Design 3:

Brand Experience

CLO 1

�ปแบบการเ�ยน�

Experience Design 4:

Learning Experience

CLO 1

�ต�ทยาการ�บ�สถาน�

Experience Design 5:

Place Experience

CLO 1

พฤ�กรรมของ�ใ�งาน

Experience Design 6:

User Experience

CLO 1

�ความใ��

PLO 1 Design

Interdisciplinary

Ethics

Characteristic
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PLOs

Knowledge Skills Couses CLOs

ประ�ก�ใ�เค�อง�อทางความ�ด

ส�างสรร� และการ�ดเ�ง

ออกแบบ �ห�บการส�างกล�ท�

ทางการออกแบบ�ห�บโครงการ

ออกแบบประสบการ��ห�บ�อ

�รณาการแบบปลายเ�ด โดย

เ�อใ�สอดค�อง�บขอบเขต

สถานการ� และบ�บทของ

โครงการ

การใ�เค�อง�อเ�อส�างกล�ท�ทางการตลาด

การ�ดก�ม การระ�ก�มเ�าหมาย และการวาง�

แห�

การ�ดเ�งออกแบบ

การ�ดส�างสรร�

การ�ดเ�งกล�ท�เ�อการออกแบบ

Marketing and Customer BehaviorCLO 3

กล�ท�ของการออกแบบ�เ�น�จ�ยม�ษ� Human Factor CLO 3

การระ�ขอบเขตของโครงการออกแบบ Design ProposalCLO 2

การระ�โอกาสทางการออกแบบ Method of Contextual InquiryCLO 1

การ� Mindmap

Experience Design 1:

Exploring Five Senses

CLO 2

การใ� Force Connection

Experience Design 2:

Form and Sensory

CLO 2

กล�ท�การส�างแบรน�

Experience Design 3:

Brand Experience

CLO 2

กล�ท�การเ�ยน�

Experience Design 4:

Learning Experience

CLO 2

กล�ท�การส�างเอก�กษ�สถาน�

Experience Design 5:

Place Experience

CLO 2

กล�ท�การออกแบบประสบการ��ใ�งาน

Experience Design 6:

User Experience

CLO 2

ห�กการ�ฒนาการการเ�ยน� Developmental Toy DesignCLO 1

ห�กการเ�ยน��าน�อป��ม�น� Interactive Learning Media DesignCLO 1

กล�ท�การเ�าเ�องในงาน�ทรรศการ Media Design in Event ExhibitionCLO 1

กล�ท�การส�างเอก�กษ��าน�า Retail Design CLO 1

กล�ท�การพา�ช��เ�กทรอ�ก� Design for E-CommerceCLO 1

การ�หนดขอบเขตการทดลองเ�งพฤ�กรรม Experimental User Interface DesignCLO 1

�ความส�างสรร�

PLO 2 Creative & Design

Strategy

Ethics

Characteristic
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ประ�ก�ห�กการ�รวจเ�งบ�บท

ในการ��ยเ�งออกแบบ เ�อการ

�รวจ �เคราะ��อ�ลเ�ง�ณภาพ

และป�มาณ และส�ปเ�นความ

�องการและเกณ�ในการ

ออกแบบสะ�อนความเ�าใจเ�ง

�ก���อ�ใ�งาน �ร�จ และ��

�วนไ�เ�ยอ�างเอาใจใ�

การ�บ�น�อ�ลเ�อง�น

การ�มภาษ�เ�อง�นแบบไ��โครงส�าง

Introduction to Creative EconomyCLO 2

การ�บ�น�านเทคโนโล�สารสนเทศ

Experience Design 1:

Exploring Five Senses

CLO 3

Experience Design 2:

Form and Sensory

CLO 3

ห�กการ�รวจเ�งบ�บทในการ��ยเ�งออกแบบ

การ�หนด�ถามงาน��ย และการวางแผนการ

เ�บ�อ�ล �านการ�งเกตการ� การ�มภาษ�

การ�ง�ว และการ�เคราะ��อ�ลเ�นแผนภาพ

Method of Contextual InquiryCLO 2

เทค�คการเ�บ�อ�ลเ�งการตลาด

การเ�อมโยง�อ�ล และส�ดความเ�าใจเ�ง�ก��

�อ�ใ�งาน/�ก�า

Experience Design 3:

Brand Experience

CLO 3

เทค�คการเ�บ�อ�ลพฤ�กรรมการ�บ�เ�อหา

Experience Design 4:

Learning Experience

CLO 3

เทค�คการเ�บ�อ�ลพฤ�กรรม และการ�บ��ณ

�าในสภาพแวด�อม

Experience Design 5:

Place Experience

CLO 3

เทค�คการเ�บ�อ�ลพฤ�กรรมการใ�งานของ�อ

���ล

Experience Design 6:

User Experience

CLO 3

จ�ยธรรมการ��ยในม�ษ�

ความเอาใจใ� (Empathy) เ�น��ง�� �ความ�อมตน

PLO 3 Design Research

Ethics

Characteristic
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ออกแบบประสบการ�ของม�ษ�

�านป��ม�น�ของประสาท�ม�ส

�ง�า และเ�อหาใน�ปแบบภาพ

และ�อความ�าน�อ�รณาการ

��ง�งเ�าหมาย �เ�ยง

อารม� ความหมาย การใ�งาน

�อ �ปแบบ�อ และ�อ��ดของ

�อ

ประสาท�ม�ส�ง�าในการ�บ�งาน�ลปะ Art and Design AppreciationCLO 3

เทคโนโล��บประสาท�ม�ส�ง�า Design and TechnologyCLO 2

การ�แนกการ�บ��านประสาท�ม�ส�ง�า

Experience Design 1:

Exploring Five Senses

CLO 4

การ�ดอง�ประกอบ�ล�เ�อ�ายทอดประสาท

�ม�ส�ง�า

Experience Design 2:

Form and Sensory

CLO 4

�ดปะทะ�ห�บการออกแบบประสบการ�ของ

แบรน�

การวางแผนการออกแบบประสบการ��าน

User/Customer Journey

Experience Design 3:

Brand Experience

CLO 4

�ดปะทะ�ห�บการออกแบบประสบการ�การ

เ�ยน�

Experience Design 4:

Learning Experience

CLO 4

�ดปะทะ�ห�บการออกแบบประสบการ�ของ

สถาน�

Experience Design 5:

Place Experience

CLO 4

�ดปะทะ�ห�บการออกแบบประสบการ��ใ�งาน

Experience Design 6:

User Experience

CLO 4

ช�ดของของเ�นและ��การเ�น Developmental Toy DesignCLO 2

ห�กการ�ดเ�ยนเ�อหาใน�อ���ล Interactive Learning Media DesignCLO 2

ห�กการเ�าเ�องในงาน�ทรรศการ Media Design in Event ExhibitionCLO 2

ห�กการ�ดเ�ยงเ�อหาใน�าน�า Retail Design CLO 2

ห�กการ�ดเ�ยงเ�อหาในระบบการพา�ช�

�เ�กทรอ�ก�

Design for E-CommerceCLO 2

การ�หนด�งการ�ป��ม�น� Experimental User Interface DesignCLO 2

�ความส�างสรร�

PLO 4 Experience Design

Ethics

Characteristic
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PLOs Knowledge Skills Couses CLOs

�เ�นการออกแบบ�วย�กษะ�

ประ�ตในการวาดภาพ �างภาพ

การ�แผนภาพ และการส�าง

�นแบบ �งเ�นรายละเ�ยดใน

การ�เสนอการใ�งาน �จ�ยเ�ง

บ�บท �งแวด�อม �ส�

เทคโนโล� เทค�คการผ�ต และ

การ�ด�ง ใ�ความ��ญ�บ

ความ�ด�เ�ม ไ�ลอกเ�ยนแบบ

ผลงาน��น

�ส��ปกร�ในการผ�ตงาน�ลปะ

�กษะเทค�คป���ทาง�ลปะ เ�น การวาด การ�น

การ�ภาพ�ม�

Art Technique Practice

CLO 1,

CLO 2,

CLO 3

ห�กการเ�ยนแบบ �ญ�กษ�ทางการเ�ยนแบบ

�ปแบบการเ�ยนแบบ

การเ�ยนแบบ�วย�อ และโปรแกรมคอม�วเตอ�Technical Drawing for Design

CLO 1,

CLO 2,

CLO 3

ห�กการ�ดการไฟ�แรสเตอ� และเวกเตอ�

การใ�โปรแกรมคอม�วเตอ�เ�อการออกแบบแร

สเตอ� และเวกเตอ�

Computer for Design 1: Vector and Raster

CLO 1,

CLO 2,

CLO 3

ห�กการ�นโมเดลสาม��ในโปรแกรม

คอม�วเตอ�

การใ�โปรแกรมคอม�วเตอ�เ�อการ�น�น�ลอง

สาม�� และการ�ง�ม��วยเค�อง�ม�สาม��

Computer for Design 2: 3D Modeling

CLO 1,

CLO 2,

CLO 3

ห�กการเ�าเ�อง�านภาพเค�อนไหว

การ�ด�อ��โอ การออกแบบภาพเค�อนไหว และ

การฉายภาพบน�ต�สาม��

Computer for Design 3: Video and Motion

CLO 1,

CLO 2,

CLO 3,

CLO 4

การเ�ยน�ด��ง และห�กการ�งานของ�ว�บ

�ม�ส

การเ�ยน�ด��ง การ�อวงจรไฟ�าเ�อง�น และ

การเ�ยน�งการ�งานของระบบ

Computer for Design 4: Coding and Physical

Computing

CLO 1,

CLO 2,

CLO 3

ประเภท�ปกร� และเทค�คการผ�ตงานสอง��

การ�กใ��ปกร� เค�อง�อ เทค�คทาง�ลปะใน

การผ�ตงานสอง��

Integrated Media Production 1 : Artistic

Media

CLO 1

ประเภท�ปกร� และเทค�คการผ�ตงานสาม��

การ�กใ��ปกร� เค�อง�อ เทค�คทาง�ลปะใน

การผ�ตงานสาม��

Integrated Media Production 2 : Model and

Sculpture

CLO 1

ห�กการออกแบบกรา�ก และเอก�กษ�อง�กร

การ�างภาพ วาดภาพ การลงรายละเ�ยดแบบ และ

การ��นแบบ

ตามกระบวนการออกแบบ

Integrated Media Production 3 : Graphic and

Visual Identity

CLO 1

ห�กการผ�ต�นแบบ �น�ลอง

Integrated Media Production 4 : Prototype

and Testing

CLO 1

ห�กการออกแบบสภาพแวด�อม

Integrated Media Production 5 :

Environmental Design

CLO 1

ห�กการออกแบบ�นเตอ�เฟซ และป��ม�น�

Integrated Media Production 6 : User

Interface

CLO 1

�ส� � �ปทรง กลไก ในการออกแบบของเ�น Developmental Toy DesignCLO 2

อง�ประกอบ�ห�บ�อป��ม�น�เ�อการเ�ยน� Interactive Learning Media DesignCLO 2

อง�ประกอบ�ห�บการออกแบบ�ทรรศการ

�วคราว

Media Design in Event ExhibitionCLO 2

อง�ประกอบ�ห�บการออกแบบ�าน�า Retail DesignCLO 2

อง�ประกอบทาง�ศน�ล��ห�บการออกแบบ

ระบบการพา�ช��เ�กทรอ�ก�

Design for E-CommerceCLO 2

การส�างแบบ�ลอง�ห�บ Interface เ�อ

ประสบการ��าน�ปแบบกายภาพ และ���ลล

Experimental User Interface DesignCLO 2

การ�ความ�ด�เ�ม (Originality) ไ��ดลอกผลงาน��น

�ความส�างสรร� ใ�� �งาน �ความ�บ�ดชอบ

PLO 5 Design

Implementation

Ethics

Characteristic
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PLOs Knowledge Skills Couses CLOs

�เสนอโครงการออกแบบ�วย

การ�เสนอ�านภาพและ�อความ

เ�นสาระ���ญของเ�อหา

กระบวนการ และเ�อกใ��อ�

เสนอใน�ปแบบกายภาพห�อ

���ล��ความเหมาะสม

การใ�ภาษาไทย การใ�ภาษา�งกฤษ การเ�อก�อ

�เสนอ�เหมาะสม

การเ�ยบเ�ยงเ�อหา�เสนอโครงการออกแบบ

การผ�ต�อ�เหมาะสม�บ�ปแบบการ�เสนอ

การเ�ยนรายงานเ�อ�เสนอโครงงานออกแบบ

Design Pitching CLO 2

Integrated Media Production 1 : Artistic

Media

CLO 2

Integrated Media Production 2 : Model and

Sculpture

CLO 2

Integrated Media Production 3 : Graphic and

Visual Identity

CLO 2

Integrated Media Production 4 : Prototype

and Testing

CLO 2

Integrated Media Production 5 :

Environmental Design

CLO 2

Integrated Media Production 6 : User

Interface

CLO 2

�ความส�างสรร�

PLO 6 Presentation &

Communication Skill

Ethics

Characteristic
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PLOs Knowledge Skills Couses CLOs

ประ�ก�ใ�เค�อง�อทดสอบ

�ณภาพของงานออกแบบ�วย��

การ�เหมาะสม สอดค�อง�บ

�ต�ประสง�ของโครงการ ตอบ

สนองความ�องการของ

ประสบการ�ม�ษ�และ���วนไ�

�วนเ�ย เ�อระ��งแนวทางการ

�ฒนาผลงานออกแบบในอนาคต

แนวทางการอ�ปรายเ�อ�ฒนาผลงาน

Integrated Media Production 1 : Artistic

Media

CLO 3

Integrated Media Production 2 : Model and

Sculpture

CLO 3

�� และเทค�คประเ�น�วยเกณ�ทางการตลาด

และการส�างแบรน�

การ�ดเ�อกผลงานออกแบบตามแนว�ด และ

ขอบเขตของโครงการออกแบบประสบการ�

การใ�เค�อง�อ ห�อเทค�คในการ�ดประเ�น

�ณภาพของผลงานออกแบบ

การอ�ปรายเ�อระ�แนวทางการ�ฒนาผลงานใน

อนาคต

Integrated Media Production 3 : Graphic and

Visual Identity

CLO 3,

CLO 4

�� และเทค�คประเ�นการเ�ยน� �วยการทดสอบ

�บ�ใ�งาน

Integrated Media Production 4 : Prototype

and Testing

CLO 3,

CLO 4

�� และเทค�คประเ�น�วยการทดสอบ�วยการ�

ฉาก�ศ�ของงานออกแบบ

Integrated Media Production 5 :

Environmental Design

CLO 3,

CLO 4

�� และเทค�คประเ�นการเ�ยน� �วยการทดสอบ

การยอม�บ�บ�ใ�งาน (User Acceptance

Testing)

Integrated Media Production 6 : User

Interface

CLO 3,

CLO 4

�� และเทค�คประเ�นการออกแบบของเ�น Developmental Toy DesignCLO 4

�� และเทค�คประเ�นการออกแบบ�อป��ม�น�

เ�อการเ�ยน�

Interactive Learning Media DesignCLO 4

�� และเทค�คประเ�นการออกแบบ�อใน

�ทรรศการ�วคราว

Media Design in Event ExhibitionCLO 4

�� และเทค�คประเ�นการออกแบบ�าน�า Retail Design CLO 4

�� และเทค�คประเ�นการออกแบบระบบการ

พา�ช��เ�กทรอ�ก�

Design for E-CommerceCLO 4

�� และเทค�คประเ�นการออกแบบ�นเตอ�เฟซ

เ�งทดลอง

Experimental User Interface DesignCLO 4

�ความ�บ�ดชอบ เ�น��ง�� �อมตน

PLO 7 Design Quality

Ethics

Characteristic
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าํคสั่งสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง

ที่   e ๓๒๒/๒๕๖๗

เรื่อง  แตงตั้งคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตรระดับปริญญาตรี หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการ

ออกแบบประสบการณสําหรับสื่อบูรณาการ (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๘)

__________________________________________________________

ตามที่คณะสถาปตยกรรม ศิลปะและการออกแบบ จะดําเนินการประชุมพิจารณาหลักสูตรระดับ

ปริญญาตรี หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบประสบการณสําหรับสื่อบูรณาการ (หลักสูตร

ปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๘) เพื่อใหการดําเนินการมีความถูกตองเหมาะสม จึงแตงตั้งคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตร

ดังกลาวประกอบดวยบุคคล ดังตอไปนี้

 ๑. ผูชวยศาสตราจารย ดร.อันธิกาสวัสดิ์ศรีที่ปรึกษา

 ๒. ผูชวยศาสตราจารย ดร.อรรถเวศบริรักษ์เลิศประธานกรรมการ

๓. รองศาสตราจารยจันทนีเพชรานนทกรรมการผูทรงคุณวุฒิ

๔. ดร.ชาคริต พิชญางกูรกรรมการผูทรงคุณวุฒิ

๕. นายสงวน เมธีธารา กรรมการผูทรงคุณวุฒิ

๖. ผูชวยศาสตราจารย ดร.อภินภัศจิตรกร กรรมการ

๗. ดร.นวลพรรณ แกวผนึกรังษีกรรมการ

๘. อาจารยนพิน มัณฑะจิตรกรรมการ

๙. อาจารยนีรวรรณ รัตนวิจารณกรรมการและเลขานุการ

๑๐. นางสาวภานิดา ผูมีโชคชัย ผูชวยเลขานุการ

 ทั้งนี้  ตั้งแต   วันที่   ๑๘ เมษายน ๒๕๖๗ เปนตนไป

 สั่ง ณ  วันที่   ๒๒ เมษายน พ.ศ. ๒๕๖๗

(รองศาสตราจารย ดร.อนุวัฒน จางวนิชเลิศ)

รองอธิการบดีฝายวิชาการ

๒๒ เม.ย. ๖๗ เวลา  ๑๓:๔๔:๕๓  Non-PKI Server Sign-LN

Signature Code : MgBEA-DIAMQ-BCADA-ANgBG


