
เอกสารประกอบหมายเลข 

 

รายงานผลการสกัดความรูของวิทยาลัย ANT ปการศึกษา 2559 

 

 จากการประชุมวิทยาลัยฯครั้งท่ี 3/2559 เม่ือวันท่ี 25 เมษายน 2560 มีการกําหนดความรูท่ีจําเปนตอการ

ทํางานของวิทยาลัยฯแบงเปน 3 ดาน ดังนี้ 

 1) ความรูเก่ียวกับเทคโนโลยีใหมๆซ่ึงใชศาสตรท้ังทางดานศิลปะและดานเทคโนโลยีมาสรางชิ้นงาน เชน VR 

and AR, Gamification และเพ่ือพัฒนานักศึกษาใหมีคุณสมบัติ NEW DNA สามารถปฏิบัติงานไดโดยท่ีไมตองรอ

ใหเรียนจบตามนโยบายของมหาวิทยาลัย และสามารถปฏิบัติงานท่ีตอบสนองนโยบายการพัฒนาเศรษฐกิจของ

ประเทศไทย Thailand 4.0   

 2) ความรูเพ่ือสงเสริมการทํางานวิจัย  เชน ธีมวิจัย การขอทุนวิจัย กําหนดการการประชุมวิชาการท้ังใน

ประเทศและตางประเทศ  

 3) ความรูเก่ียวกับวิธีการทํางานและการแกปญหางานบริการวิชาการ   

 

 ทีมงานไดรวบรวมความรูท้ัง 3 ดานท้ังท่ีปรากฎในรูปแบบท่ีเปนทางการ ไดแก แฟมบันทึกเอกสารเขา-

ออก รายงานการประชุม ตารางการนัดหมายผาน e-mail, calendar และในรูปแบบท่ีไมเปนทางการผานทางการ

พูดคุยสอบถามและ social networks ไดแก Facebook, line ของการทํางานกลุม สรุปผลการสกัดความรูตาม

เหตุการณท่ีเก่ียวของไดดังนี้ 

 

 

ดานท่ี 1: ความรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีใหมๆ 

 

เหตุการณท่ี 1:  25 พฤศจิกายน 2559 วิทยาลัย CITE (ทีมงานของวิทยาลัย ANT ท่ีเดิมสังกัดในวิทยาลัย CITE 

เปนผูดําเนินการจัดงานครั้งนี้) รวมกับบริษัทการีนาออนไลน (ประเทศไทย) จํากัด, บริษัทเอเซอรคอมพิวเตอร 

จํากัด, บริษัทบียอนกอดไลค จํากัด จัดงานเสวนา “GAME TALK 2016” ดานแนวโนมธุรกิจเกมและแอนิเมชั่นใน

ประเทศไทย  ทําใหนักศึกษาและผูรวมงานไดรับความรูเก่ียวกับ 

- ความรูเก่ียวกับธุรกิจเกมออนไลน 

- แนวคิดและหลักการของการทํางานแอนนิเมชั่นท่ีไดรับรางวัลระดับนานาชาติ 

- ความรูเก่ียวกับอาชีพใหม Game Caster ท่ีใชเทคนิคการพากษเสียง  

นอกจากนี้การจัดงานครั้งนี้ยังเปนการสรางการรับรูเก่ียวกับหลักสูตรใหมๆและทีมงานของวิทยาลัย ANT 

 



เหตุการณท่ี 2: 16 มกราคม 2017 จัดสัมมนาดานการตลาดดิจิทัล “Digital Immigration: The New Business 

Revolution”รวมกับบริษัทจีเอ็มโอ-แซด คอม เน็ตดีไซน โฮลดดิ้ง จํากัด  การจัดงานครั้งนี้ทําใหไดรับความรู

เก่ียวกับการขับเคลื่อนองคกรตามแนวเศรษฐกิจดิจิทัล  นอกจากนี้ยังเปนจุดเริ่มตนของการจางงานบริการวิชาการ

ท่ีตามมาภายหลัง รวมถึงการลงนามความรวมมือกับบริษัทจีเอ็มโอ-แซด คอม เน็ตดีไซน โฮลดดิ้ง จํากัด บริษัทผู

ใหบริการดาน cloud service อันดับหนึ่งในประเทศญี่ปุน 

 

เหตุการณท่ี 3: 1-2 เมษายน 2560 รวมออกบูทงาน Garena Star League (GSL 2017) มหกรรมกีฬาอีสปอรตท่ี

ยิ่งใหญระดับอาเซียนภายใตคอนเซปต “Universal eSports Arena” ณ ฮอลล 98-99 ไบเทค บางนา การจัดงาน

ครั้งนี้เปนการใชประโยชนจากความรวมมือกับบริษัทการีนา ออนไลน (ประเทศไทย) จํากัด ในการพัฒนานักศึกษา

ในรายวิชา GT404 หัวขอพิเศษเก่ียวกับการออกแบบเกม 2 (Special Topics in Game Design 2) ใหไดรับการ

ฝกงานการดานการจัดการแขงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส และใหเรียนรูการใชเทคนิค VR ในระดับท่ีสามารถปฏิบัติงาน

เปนวิทยากรนําเสนอเทคนิค VR ไดในงาน 

 

เหตุการณท่ี 4: ภาคเรียนท่ี 2/2559 อาจารยกรุณา แยมพราย ไดปรับปรุงวิธีการสอนในรายวิชา GT404 หัวขอ

พิเศษเก่ียวกับการออกแบบเกม 2 (Special Topics in Game Design 2) ใหนักศึกษามีโอกาสไดรับการถายทอด

เทคโนโลยีใหมๆจากผูประกอบการโดยตรง และเปนการใชประโยชนจากความรวมมือท่ีวิทยาลัยมีกับผูประกอบ

ตางๆในการรวมกันพัฒนานักศึกษา มีวิทยากรมาใหความรูและประสบการณในธุรกิจเกมรวม 8 ทานจาก 4 บริษัท 

ไดแก บริษัทการีนา ออนไลน (ประเทศไทย) จํากัด, บริษัท เอเซอร คอมพิวเตอร (ประเทศไทย), บริษัท ทวนทอง 

นิยมชาติ จํากัด, และบริษัท เดยเดฟ จํากัด  นับเปนแนวปฏิบัติท่ีดี เหตุการณนี้ถอดบทเรียนความรูในรายวิชา 

GT404 ท่ีนักศึกษาไดรับมีดังนี้ 

- ภาพรวมของธุรกิจเกม สายงานธุรกิจเกม และกระบวนการจัดการแขงขันเกมระดับนานาชาติ  

- การรับรูและความนิยมของกีฬาอิเล็กทรอนิกส  

- เสนทางอาชีพของคนในวงการกีฬาอิเล็กทรอนิกส ไดแก นักกีฬา โคช ผูจัดการทีม นักพากษการแขงขัน

กีฬาอิเล็กทรอนิกส (Game Caster/Streamer/DJ) ผูบริหารผลิตภัณฑเกม (Product Manager) 

ผูรับผิดชอบการใหบริการออนไลน (Game Master)  

- อุปกรณตอพวงท่ีใชในการแขงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส Gaming Gear)  

- จริยธรรมของกรรมการตัดสินกีฬาอิเล็กทรอนิกส  

- การจัดกิจกรรมทางการตลาดธุรกิจเกม การประชาสัมพันธผานสื่อออนไลน  

- การฝกงานการดานการจัดการแขงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส 

 

จัดทําเมื่อ 12 มิถุนายน 2560   หนาที่ 2/7 

 



ดานท่ี 2: ความรูเพ่ือสงเสริมการทํางานวิจัย   

 

เหตุการณท่ี 1:  การประชุมวิทยาลัยครั้งท่ี 2/2559 เม่ือวันท่ี 16 กุมภาพันธ 2560 ท่ีประชุมกําหนดธีมวิจัย

นําเสนอรองอธิการบดีฝายวิจัย เม่ือ 21 กุมภาพันธ 2560 ดังนี้ 

 

การสรางนวัตกรรมโดยการผสมผสานระหวางเทคโนโลยี งานศิลปะ งานออกแบบและงานสรางสรรค เพ่ือ

พัฒนาสังคมใหทันสมัยละมีความนาอยูมากข้ึน และใหสอดคลองกับวิถีชีวิตในรูปแบบดิจิทัล (Digital Lifestyle) 

โดยเนนท่ีกลุมเปาหมายท้ังกลุมบุคคลและกลุมองคกร ดังนี้ 

กลุมบุคคล 

- กลุมวัยผูสูงอายุ เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตและความสะดวกสบาย 

- กลุมวัยทํางาน เพ่ือสรางความบันเทิง ความสนุกสนาน และการพัฒนาตนเอง 

- กลุมวัยเรียนและเยาวชน เพ่ือพัฒนาศักยภาพการเรียนรู และสรางความสนุกสนานใน

การศึกษา รวมท้ังพัฒนากระบวนการคิดท่ีสรางสรรค 

กลุมองคกร 

- เพ่ือใชแนวคิด Gamification ในการเพ่ิมประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการดําเนินงาน 

- เพ่ือสรางนวัตกรรมการวิเคราะหขอมูล และการออกแบบกระบวนการทํางานท่ีมีความ

สรางสรรค และนําไปสูการปรับเปลี่ยนสูองคกรดิจิทัลและรูปแบบธุรกิจใหมใหเปนไปตาม

แนวทาง Thailand 4.0 

นอกจากนั้นแลว การเสนอแนวทางใหมๆของการประยุกตใชนวัตกรรมสําหรับการเพ่ิมศักยภาพใหกับ

องคกรและบุคลากรในองคกร รวมท้ังการศึกษาและพัฒนาแนวทาง กระบวนการ การจัดการโครงการสราง

นวัตกรรมและการควบคุมคุณภาพของการพัฒนานวัตกรรม การสรางมาตรฐานของการทํางานอันจะนําไปสูธุรกิจ

ในรูปแบบ Startup 

 

 

เหตุการณท่ี 2:  เดือนกุมภาพันธ2560 ผศ.ดร.วิลาวัลยและทีม ไดเขียนขอเสนอรับทุนวิจัยจากสํานักงานกองทุน

สนับสนุนการวจิัย (สกว) ในหัวขอ “การพัฒนาเกมบนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสอัจฉริยะแบบพกพาสําหรับผูสูงอายุใน

การดูแลสุขภาพ” และไดรับทุนใหเริ่มดําเนินการไดตั้งแตเดือนพฤษภาคม 2560 งานวิจัยชิ้นนี้มีการชี้นําและ

พัฒนานักศึกษาบางคนใหมีคุณสมบัติ NEW DNA สามารถปฏิบัติงานไดโดยท่ีไมตองรอใหเรียนจบ 

 

จัดทําเมื่อ 12 มิถุนายน 2560   หนาที่ 3/7 

 



เหตุการณท่ี 3:  เดือนมีนาคม 2560 รศ.ดร.วราพร, อาจารยกรุณาและทีม ไดรับการวาจางเปนท่ีปรึกษาใน

โครงการวิจัยชื่อ “โครงการระบบสารสนเทศสําหรับสนับสนุนบูรณาการบริการดานผูสูงอายุและคนพิการ” ใหทํา

การออกแบบระบบงานและฐานขอมูลพรอมสวนงาน UI/UX ใหกับหนวยงานNECTEC ท่ีดูแลผูสูงอายุและคน

พิการ  การทํางานวิจัยนี้ขับเคลื่อนไดชากวาท่ีประมาณการไว เนื่องจากผูออกแบบระบบไมสามารถแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นโดยตรงกับผูพัฒนาระบบ  ทําใหมีรายการแกไขกลับไปกลับมาผานผูวาจางหลายรอบ ขณะนี้อยู

ระหวางการขอเจรจากับผูพัฒนาระบบโดยตรง 

 

เหตุการณท่ี 4:  การแจงผาน e-mail เก่ียวกับกําหนดการการประชุมวิชาการท้ังในประเทศและตางประเทศ

เหตุการณนี้เกิดข้ึนสมํ่าเสมอมีความถ่ีสัปดาหละ 1-2 ครั้ง ผูแจงขอมูลมาจากท้ังบุคลกรภายในวิทยาลัยและจาก

หนวยงานสังกัดรองอธิการบดีฝายวิจัย  ผลท่ีไดคือในปการศึกษานี้มีอาจารย 10 คนสงผลงานวิจัยตีพิมพในวารสาร

จํานวน 4 ชิ้นงาน และเขารวมประชุมวิชาการท้ังในประเทศและตางประเทศจํานวน 17 ชิ้นงาน   

 

เหตุการณท่ี 5:  22-23 มิถุนายน 2560 จัดงานสัมมนาวิทยาลัยในหัวขอ “วิสัยทัศนวิทยาลัย ANT 2560” ณ 

กบาลถมอ หัวหิน ไดขอสรุป capstone ของการพัฒนานักศึกษาในแตละชั้นปของแตละหลักสูตร และไดมีการ

แลกเปลี่ยนแนวทางการดําเนินงานวิจัยหรืองานสรางสรรคสําหรับในปการศึกษา 2559-2560 ของอาจารยแตละ

ทาน  เพ่ือรวบรวมและใชในการติดตามความกาวหนาของงานเหลานั้นตอไป อาจารยแตละทานกําลังทํางานวิจัย

หรืองานสรางสรรคแยกแยะไดดังนี้ 

อาจารย แนววิจัย หมายเหตุ 

ผศ.ดร.วรสิทธ์ิ Search Engine (Research Recommendation), Study on Human 

Behavior   

- 

ผศ.ดร.วิลาวัลย Health Care Game/ Game for Stroke Disease รับทุนวิจัย สกว. 

ผศ.วิญ ู Web Content/ Application, Adaptive Content Recommendation - 

อ.กรุณา VR Game for Tourism – supporting rules and procedural learning - 

อ.บัญญพนต Education Technology – Scoring matching and statistics on 

experiments/ Game for Education 

- 

ผศ.ดร.อรวรรณ Text Mining – Tourism - 

รศ.ดร.วราพร Survey on Tech Startup (Business Process) to identify Software 

Profile (to Standardize the Processes) 

- 

อ. ภาณ ุ ANT Channel (News, Knowledge, Interview Media Learning) for PR 

and Commercial 

อาจารยใหม 

อ. ชัยชนะ Photos Arts (Content in Media/ Documentary/ Business) อาจารยใหม 

อ.สิรภา Graphics Content Marketing  อาจารยใหม 

จัดทําเมื่อ 12 มิถุนายน 2560   หนาที่ 4/7 

 



ดานท่ี 3: ความรูเกี่ยวกับวิธีการทํางานและการแกปญหางานบริการวิชาการ 

 

เหตุการณท่ี 1:  25 พฤศจิกายน 2559 วิทยาลัย CITE รวมกับบริษัทการีนาออนไลน(ประเทศไทย)จํากัด, บริษัทเอ

เซอรคอมพิวเตอรจํากัด, บริษัทบียอนกอดไลคจํากัด จัดงานเสวนา “GAME TALK 2016” ดานแนวโนมธุรกิจเกม

และแอนิเมชั่นในประเทศไทย  เนื่องจากเปนการจัดงานใหญครั้งแรกของวิทยาลัย  การดําเนินรายการใหตอเนื่อง

จึงไดรับความชวยเหลือจากบริษัทการีนาจนผูเขารวมงานสังเกตได ซ่ึงพิธีกรรับคําติชมนําไปปรับปรุงการทํางานใน

ครั้งตอไป 

 

เหตุการณท่ี 2:  5-8 ธันวาคม 2559 รวมกับสมาคมธุรกิจบางกอกเอซีเอ็มซิกกราฟ แสดงผลงานนักศึกษา

SIGGRAPH Asia 2016 ณ เมืองมาเกา ประเทศจีน และประชาสัมพันธการเปนเจาภาพของประเทศไทยในป 

2017 ณ กรุงเทพฯ ทีมท่ีไปรวมจัดงานประกอบดวยนักศึกษา 4 คนและอาจารย 4 คน มีคาใชจายในการ

ดําเนินการคอนขางสูง จําเปนตองของบประมาณสนับสนุนเปนกรณีพิเศษเองจากเปนงานเพ่ือชื่อเสียงระดับชาติ  

 

เหตุการณท่ี 3:  16 มกราคม 2017 จัดสัมมนาดานการตลาดดิจิทัล “Digital Immigration: The New Business 

Revolution connection digital content การจัดงานครั้งนี้เปนจุดเริ่มของงานบริการวิชาการหลายงานซ่ึงไดรับ

การติดตอมาภายหลังจากผูเขารวมงานไดรูจักทีมงานของวิทยาลัย ANT เชน งานพัฒนาสื่อทิจิทัล บริษัท โกลดซิตี้

ฟุตแวร จํากัด 

 

เหตุการณท่ี 4:  6-7 มีนาคม 2560 อบรมการพัฒนาแอพพลิเคชั่นและเกม VR ดวยโปรแกรม Unity 3D ใหกับ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกวิทยาเขตจักรพงษภูวนารถ หัวหนาโครงการไดมีการชี้นําและพัฒนา

นักศึกษาจํานวน 5 คนใหมีคุณสมบัติ NEW DNA สามารถปฏิบัติงานไดโดยท่ีไมตองรอใหเรียนจบในการอบรมครั้ง

นี้  ผลการอบรมไดรับการตอบรับท่ีดีโดยมีการจางงานอบรมครั้งตอไปตามมาดวย 

 

เหตุการณท่ี 5:  21 มีนาคม 2560 พัฒนาสื่อทิจิทัล ใหกับ บริษัท โกลดซิตี้ฟุตแวร จํากัด งานนี้พบปญหาทํานอง

เดียวกับเหตุการณท่ี 3: ดานท่ี 2 ความรูเพ่ือสงเสริมการทํางานวิจัย คือ มีการขอแกไข requirement บอย  

สาเหตุมาจากความไมชํานาญการณในการเก็บ requirement 

 

เหตุการณท่ี 6:  24-26 มีนาคม 2560 จัดงานแขงขัน ASIAGRAPH Reallusion Award 2017 เพ่ือเปดโอกาสให

นักศึกษาประกวดคลิปแอนิเมชั่นความยาว 3-3.30 นาที โดยใชเวลาในการสราง 48 ชั่วโมงตอเนื่อง ดวยซอฟตแวร 

iClone เปนงานท่ีรับจัดมาแบบกระทันหันเนื่องจากเจาภาพจัดงานมีความจําเปนตองขอเปลี่ยนสถานท่ีจัดงาน 
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ทางวิทยาลัยมีชวงเวลาเตรียมการเพียงสัปดาหเดียว  แตก็ผานไปไดดวยดีดวยความชวยเหลือในเครือขายของ

อาจารยกรุณา รองคณบดีฝายกิจการนักศึกษา  หลังการจัดงานนี้ทางวิทยาลัยไดรับความไววางใจใหเขารวมเปน

สวนหนึ่งของการจัดอบรมนักเรียนมัธยมดาน 2D และ 3D ท่ีจะมีข้ึนตอไปของบริษัทไอคอม เทค (iCom Tech)  

และอยูระหวางการนัดหมายทําพิธีลงนามความรวมมือระหวางกัน  

 

เหตุการณท่ี 7:  1-2 เมษายน 2560 รวมออกบูทงาน Garena Star League (GSL 2017) เปนเหตุการณเดียวกับ

เหตุการณท่ี 3: ดานท่ี 1 ความรูเก่ียวกับเทคโนโลยีใหมๆ  สําหรับดานท่ี 3 ความรูเก่ียวกับวิธีการทํางานและการ

แกปญหางานบริการวิชาการ  วิทยาลัยพบวาการออกบูทงานนี้ทําใหวิทยาลัยไดนักศึกษาใหม 6 คนซ่ึงมาจากกลุม

คนท่ีสนใจงาน Garena Star League การจัดงานครั้งนี้มีปญหาในการขนยายอุปกรณจัดแสดงซ่ึงมีจํานวนมาก ซ่ึง

ไดรับความรวมมือจากบุคลากรทุกคนในการนํารถมาชวยขนยายคนและอุปกรณเขารวมงานท้ังสองวัน  

 

เหตุการณท่ี 8:  4-5 กรกฎาคม 2560 จัดงานแสดงผลงานนักศึกษา ณ TRUE Incube สยามสแควร เหตุการณนี้

อยูระหวางดําเนินการ 

 

MOU 

วิทยาลัย ANT มีความรวมมือกับสถานประกอบการตั้งแตปการศึกษา 2558 จนถึงปจจุบันรวม 4 แหลง ดังนี้ 

 

22 มีนาคม 2559 บริษัทการีนา ออนไลน (ประเทศไทย) จํากัด 

 

12 กันยายน 2559 บริษัท บางกอก มีเดีย แอนด บรอดคาสติ้ง จํากัด 

 

7 กุมภาพันธ 2560 บริษัทจีเอ็มโอ-แซด คอม เน็ตดีไซน โฮลดดิ้ง จํากัด 

 

21 เมษายน 2560 บริษัท ไทยซัมซุง อิเลคโทรนิคส จํากัด 

 

24 กรกฎาคม 2560 บริษัท ไอคอม เทค จํากัด 

 

ทําเพ่ือ 

- เพ่ือใหนักศึกษามีประสบการณในการใชเทคโนโลยีใหม และเกิดการถายทอดเทคโนโลยีใหมๆใหกับ

มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย 
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- เพ่ือใหนักศึกษามีโอกาสไดเรียนรูสภาพการปฏิบัติงานในสถานประกอบการจริงกอนสําเร็จการศึกษา 

- เพ่ือใหสถานประกอบการสนับสนุนการจัดงาน เชน การจัดการประกวดแขงขันพัฒนาซอฟตแวร  

 

อาจารยท่ีมีความรูทางดานดิจิทัลอารตหรือมีประสบการณในการทํางานในอุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวของ 

ภาณุ บุญยรัตพันธุ ผูบริหาร Dream Express (DEX) ในธุรกิจ Japanese Animation, live Action Hero, 

Character Merchandizing 

 

ชัยชนะ จารุวรรณากร ชางภาพอาวุโส Amarin printing and Publishing PLC และนิตยสาร National 

Geographic Thai Edition 
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