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ศึกษาดาน IT เทคโนโลยีสารสนเทศที่ล้ำหนาที่สุดที่เกียวโต ประเทศญี่ปุน 

บัณฑิตวิทยาลัยอาชีวศึกษาดาน IT แหงแรกของประเทศญี่ปุน

เปนที่ 1 และเปนที่เดียว!



เพื่อสรางและพัฒนา
ผูเชี่ยวชาญมืออาชีพ
ระดับสูงดาน IT 

การที่ตองเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วทั้งทางดาน

เศรษฐกิจและสังคม ความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี รวมถึงนวัตกรรมเทคโนโลยีที่โดดเดนที่มีอยูทุกแหง 

(การกระจายความเสี่ยง, ความซับซอนที่เพิ่มขึ้น, ความซับซอน

ที่มากขึ้น, โลกาภิวัตน, และการมาถึงของยุค IoT เปนตน) 

ทำใหความคาดหวังตอการสรางและพัฒนาผูเชี่ยวชาญมืออาชีพ

ระดับสูงดาน IT ใหเปนที่ยอมรับในสังคมและระดับประเทศเพิ่ม

สูงขึ้นอยางรวดเร็ว

แตสำหรับการศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีดาน IT ในสาขาวิชา

อื่นๆ ที่นอกเหนือจากสาขาวิชาระบบสารสนเทศและการจัดการ  

ปจจุบันไมคอยพบเห็นมหาวิทยาลัยหรือบัณฑิตวิทยาลัยไหนที่

สามารถตอบสนองตอความคาดหวังที่จะสรางและพัฒนา

ผูเชี่ยวชาญมืออาชีพระดับสูงดาน IT ไดเลย

เพื่อตอบโจทยสถานการณดังกลาว เราจึงไดเปดมหาวิทยาลัย

บัณฑิตศึกษาสารสนเทศเกียวโต (KCGI) ขึ้นในเดือนเมษายน 

ค.ศ. 2004 ถือเปนบัณฑิตวิทยาลัยอาชีวศึกษาดาน IT แหงแรก

ของประเทศญี่ปุน

ตลอด 57 ปที่ผานมา มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสารสนเทศ

เกียวโต (KCGI) ไดสืบทอดประเพณีและผลงานตางๆ จาก “สถา

บันการศึกษาคอมพิวเตอรเกียวโต (KCG)” สถาบันการ

ศึกษาคอมพิวเตอรแหงแรกในประเทศญี่ปุนที่สรางและพัฒนา

วิศวกรเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อตอบสนองความตองการของ

โลกอุตสาหกรรม นอกจากนี้ ยังไดนำหลักสูตรการศึกษาดาน IT 

ที่ทันสมัยที่สุดเขามาใช ซึ่งเปนหลักสูตรบนพื้นฐานการศึกษา

เครือขายทั่วโลกกับมหาวิทยาลัยตางๆ ในตางประเทศ เชน 

สถาบันเทคโนโลยีโรเชสเตอร เปนตน มีการสอดแทรกเนื้อหา

การศึกษาดานการบริหารและการจัดการ สรางและพัฒนา

บุคลากรใหเปนผูเชี่ยวชาญมืออาชีพระดับสูงดาน IT โดยเฉพาะ

ผูนำระดับสูงในการใชงาน IT เชน CIO (ผูบริหารสูงสุดทาง

ดานเทคโนโลยีสารสนเทศขององคกร) ซึ่งถือเปนเรื่องยาก

ลำบากมากสำหรับสถาบันการศึกษาแบบดั้งเดิม

ปรัชญาวิทยาลัย

วัตถุประสงคของวิทยาลัยของเรา คือ การฝกอบรมผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีคุณสมบัติสูง พรอมดวย

ความรูเชิงปฏิบัติที่แข็งแกรงเกี่ยวกับการดำเนินธุรกิจในปจจุบัน
มีพื้นฐานทางทฤษฎีที่มั่นคงและมีจิตวิญญาณ

ที่สรางสรรคและมุงเนนการสรางนวัตกรรมซึ่งจะชวยให
พวกเขาสามารถตอบสนองความตองการของสังคม และ

มีความรับผิดชอบตอสังคมปจจุบันและอนาคต

ภารกิจและวัตถุประสงคของ KCGI

เพื่อตอบสนองความตองการทรัพยากรบุคคลระดับสูง
และหลากหลายในสังคม IT ของเรา และยังมีสวนรวมในการสรางสังคม

ขอมูลระดับสูงและการพัฒนาเศรษฐกิจดวยการผลิตผูเชี่ยวชาญ
ดาน IT ระดับสูงที่มีความรูกวางขวางและมีทักษะระดับสูง
ที่เหนือกวาทั่วไป และเปนผูที่ไดรับความสนใจในระดับสากล

ในยุคที่คอมพิวเตอรถูกใชกันอยางแพรหลาย
วัตถุประสงคของเรา คือ การปรับตัวใหเขากับการพัฒนา

ดานขอมูลและเทคโนโลยีที่เกี่ยวของ และใหการศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎี
และเทคโนโลยีเชิงปฏิบัติในสาขาวิชาการที่เกี่ยวของกับ
วิทยาศาสตรเทคโนโลยีและการบริหารธุรกิจในการ

ฝกอบรมผูเชี่ยวชาญระดับสูง

1

นโยบายการรับเขา

อุตสาหกรรม IT/ICT เปนการบูรณาการทั้งสาขาที่เกี่ยวของกับขอมูลและสาขาที่เกี่ยวของกับการจัดการ และเปาหมายของมันมีความซับซอนและหลากหลาย ดวยเหตุนี้ ความสามารถที่เปนที่
ตองการของอุตสาหกรรม IT จึงมีความหลากหลายมากขึ้นกวาเดิม
ปจจุบันนี้ ยังไมสามารถตอบสนองความตองการของอุตสาหกรรมญี่ปุนที่ตองการผูที่มีความสามารถหลากหลายไดดวยระบบการศึกษาของญี่ปุนที่มีอยู เนื่องจากการพัฒนานักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีดานวิศวกรรมขึ้นอยูกับบัณฑิตวิทยาลัยที่เกี่ยวของกับวิศวกรรมเทานั้น ดังนั้น การกาวไปขางหนาเพื่อพัฒนาอุตสาหกรรมและเศรษฐกิจของญี่ปุนตอไปนั้น สิ่งสำคัญ คือ ตองฝกอบรม
ผูคนที่มีภูมิหลังที่หลากหลายใหเปนผูเชี่ยวชาญเฉพาะดานในอุตสาหกรรม IT/ICT

จากมุมมองเหลานี้ วิทยาลัยของเรามีนโยบายเปดกวางที่จะรับนักศึกษาที่มีภูมิหลังหลากหลายใหมากที่สุดเทาที่จะทำไดโดยไมเจาะจงสาขาที่จบมาในระดับปริญญาตรี

1) ผูที่มีความสามารถทางวิชาการพื้นฐานในการเรียนความรูเฉพาะทางที่วิทยาลัยของเรา

2) ผูที่มีความปรารถนาที่จะเรียนรูสิ่งใหมๆ คิดดวยตนเองและสรางสรรคสิ่งใหมๆ โดยไมติดอยูในแนวคิดที่กำหนด และ

3) ผูที่มีเจตจำนงที่จะทำงานรวมกับผูอื่นรอบตัวและแกปญหาผานการสื่อสาร



หาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสารสนเทศเกียวโต (KCGI) เปน

บัณฑิตวิทยาลัยอาชีวศึกษาดาน IT แหงแรกของ

ประเทศญี่ปุน เปนสถาบันที่มีสาขามาจากวิทยาลัย

อาชีวศึกษา สถาบันการศึกษาคอมพิวเตอรเกียวโต (KCG)  สถาบัน

การศึกษาคอมพิวเตอรเอกชนแหงแรกของประเทศญี่ปุน ผูรวมกอตั้ง 

KCG คือ คุณ Shigeo Hasegawa and Yasuko ทั้งสองทานมี

มุมมองและวิสัยทัศนเกี่ยวกับการศึกษาดานเทคโนโลยีในอนาคตที่ไม

เหมือนใคร ตั้งแตกอตั้งขึ้นในป ค.ศ. 1963 ตลอดระยะเวลากวา 55 ป

ที่ KCG เปดใหการศึกษาดานคอมพิวเตอร  นักศึกษาที่ขาเรียนและ

สำเร็จการศึกษาจากสถาบันสวนใหญจะเปนนักศึกษาที่สำเร็จการ

ศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายและนักศึกษาทีสำเร็จการศึกษา

ระดับปริญญาตรี ในเวลานั้น มหาวิทยาลัยบัญฑิตศึกษาในประเทศ

ญี่ปุนสวนใหญมีไวเพื่อการวิจัย ดังนั้นนักศึกษาสวนใหญที่สำเร็จการ

ศึกษาระดับปริญญาตรี และมีความประสงคที่จะศึกษาตอในสถาบัน

การศึกษาระดับที่สูงขึ้นและสามารถเขารับการฝกอบรมทักษะวิชาชีพ

ไดจริง จึงเลือกที่จะเขาศึกษาตอที่ KCG  ถึงแมวา KCG เปนสถาบัน

การศึกษาภายใตระบบการศึกษาแบบวิทยาลัยอาชีวศึกษา แตบทบาท

สำคัญในสังคมเสมือนเปนสถาบันการศึกษาสำหรับผูสำเร็จการศึกษา

ระดับปริญญาตรี อีกดานหนึ่งก็ทำหนาที่ในฐานะมหาวิทยาลัยบัญฑิต

ศึกษาเพื่อการปฏิบัติงานวิชาชีพ

ดวยประสบการณที่ยาวนาน ตั้งแตป ค.ศ. 1988 KCG จัดโปรแกรม

การศึกษา (สาขาวิชา IT, สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร และสาขาวิชา

อื่นๆ) โดยไดรับความรวมมือจากบัณฑิตวิทยาลัย สถาบันเทคโนโลยี

โรเชสเตอร ประเทศสหรัฐอเมริกา เปดสอนหลักสูตรบัณฑิตศึกษาเพื่อ

การปฏิบัติงานวิชาชีพรวมกับหลักสูตรปริญญาโทอื่น หลักสูตรนี้ถือ

เปนหลักสูตรแรกภายในประเทศ เปนหลักสูตรที่เกิดจากความรวมมือ

ระหวางวิทยาลัยอาชีวศึกษาในประเทศญี่ปุนกับมหาวิทยาลัยบัญฑิต

ในประเทศสหรัฐอเมริกา ถือเปนการเปดศักราชใหมแหงการศึกษา

บางทีอาจหลีกเลี่ยงไมไดที่บุคคลที่สำเร็จการศึกษาจาก สถาบันการ

ศึกษาคอมพิวเตอรเกียวโต (KCG) เชนนี้จะจัดตั้งสถาบันการศึกษา

ที่เนน IT ภายใตระบบใหมของบัณฑิตวิทยาลัยมืออาชีพ มหาวิทยาลัย

บัณฑิตศึกษาสารสนเทศเกียวโต (KCGI) กอตั้งขึ้นโดยไดรับการ

รับรองและความรวมมืออยางดีจากผูเกี่ยวของในสาขาการเงินและ

การศึกษา รวมถึงคณาจารยจากสถาบันเทคโนโลยี Rochester และ

มหาวิทยาลัยโคลัมเบีย เดือนเมษายนป 2004  เปนปแรกที่มีการนำ

ระบบใหมมาใช KCGI ถูกเปดเปนบัณฑิตวิทยาลัยผูเชี่ยวชาญดาน IT 

แหงแรกและแหงเดียวของญี่ปุน

ปรัชญาการกอตั้งของ KCGI คือ “การบมเพาะผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศประยุกตที่มีความคิดสรางสรรคและมีความ

สามารถในการปฏิบัติระดับสูงซึ่งจะตอบสนองความตองการของสังคม 

รองรับยุคปจจุบัน และนำเราไปสูยุคตอไป” การรวมการศึกษาดาน IT 

เขากับการศึกษาดานธุรกิจระหวางประเทศ KCGI ไดสรางโปรแกรม

เพื่อบมเพาะวิศวกรและ CIO ที่เชี่ยวชาญในธุรกิจเว็บ (e-business) 

ตามหลักสูตรปริญญาโทระบบสารสนเทศ (IS) ฉบับปรับปรุงแกไขของ

สมาคมเครื่องจักรคอมพิวเตอร ( ACM) ภารกิจและวัตถุประสงคของ 

KCGI คือการสงเสริมการผลิตผูเชี่ยวชาญดาน IT ที่มีความรูระดับสูง

และมีความสนใจในระดับสากล และมีทักษะที่ยอดเยี่ยม เราเชื่อวา

ความพยายามเหลานี้จะนำไปสูการพัฒนาเศรษฐกิจและการสราง

สังคม IT ขั้นสูงใหเปนจริง อำนวยความสะดวกในการปรับตัวเขากับ 

IT และเทคโนโลยีที่เกี่ยวของ และสงเสริมการศึกษาดานทฤษฎีและ

เทคโนโลยีเชิงปฏิบัติในสาขาวิชาการที่เกี่ยวของกับวิทยาศาสตร 

เทคโนโลยีและการจัดการธุรกิจ เรายังเชื่ออีกวาความสำเร็จเหลานี้จะ

นำไปสูการบมเพาะผูเชี่ยวชาญที่มีทักษะ IT ระดับสูงรุนตอๆ ไป

กอนการกอตั้ง KCGI แทบจะไมมีหลักสูตรวิชาเอกเกี่ยวกับธุรกิจเว็บ 

(e-business) ในระดับปริญญาตรีและระดับบัณฑิตศึกษาในญี่ปุนเลย 

วิชาเอกเหลานั้นไดถูกจัดเปนเพียงสาขายอยในวิชาเอกหลักแบบดั้งเดิม 

เชน การจัดการธุรกิจ เทคโนโลยีวิศวกรรมอุตสาหการ และวิชาเอกที่

เกี่ยวของกับขอมูล  และวิชาเอกเหลานั้นถูกวิจัยและถูกสอนในฐานะที่

เปนสวนหนึ่งของวิชาเอกตามระบบหรือเปนสวนหนึ่งของสาขาวิชา

หลักเทานั้น

สิ่งที่ทำให KCGI แตกตางจากที่อื่น ก็คือ การเปนบัณฑิตวิทยาลัย

ผูเชี่ยวชาญดาน IT ในความหมายของ IT ที่กวางขึ้น เรามุงมั่นที่จะ

เปนวิทยาลัยวิชาชีพระดับโลกที่มุงเนนไปที่การบมเพาะความสามารถ

ในการเปนผูนำ ซึ่งแตกตางจากมหาวิทยาลัยหลายแหง เราไมไดเปน

บัณฑิตวิทยาลัยวิทยาศาสตรคอมพิวเตอรแบบ “แบงสาขาเดียวในแนว

ตั้ง” และเราไมใชบัณฑิตวิทยาลัยสารสนเทศและคณิตศาสตร แมวา

เราจะมีความคลายคลึงกันหลายอยางกับสถาบันเหลานั้น แตเราก็เปน

บัณฑิตวิทยาลัยในประเภทที่แตกตางออกไป นอกเหนือจากการ

ออกแบบหลักสูตรและระบบอาจารยที่ปรึกษาตามมุมมองดานการสอน

แลว KCGI  ยังมีเปาหมายที่จะสรางระบบการศึกษาที่รูรอบดานซึ่ง

บูรณาการองคประกอบและนโยบายที่หลากหลายซึ่งไมคอยมีใหเห็นใน

มหาวิทยาลัยของญี่ปุน สิ่งเหลานี้รวมถึงการออกแบบการเรียนการ

สอนที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ ระบบการศึกษาที่มีการแบงงานแบบเปด

และแนวนอน และการประเมินผลการเรียนรูเปนระยะ

นอกจากนี้ KCGI ยังใหความสำคัญกับการบมเพาะผูนำระดับนานา

ชาติและนักธุรกิจที่มีทั้งทักษะดาน IT และการบริหารจัดการซึ่งมี

ความสามารถในการทำงานทั่วเอเชียและทั่วโลก ที่ KCGI เราเปดรับ

นักศึกษาจากทั่วโลกอยางแข็งขัน ซึ่งเปนสวนหนึ่งของเปาหมายของ

เรานับตั้งแตกอตั้งเพื่อที่จะเปนวิทยาลัยวิชาชีพดาน IT อันดับหนึ่ง

ในเอเชีย

ปจจุบัน IT เปนสิ่งที่ขาดไมไดในชีวิตประจำวันและในอุตสาหกรรม IT 

แตกแขนงออกไปในหลายสาขาที่เกี่ยวของ และตอบสนองตอความ

ตองการทางสังคมที่หลากหลาย KCGI ปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตร

อยางตอเนื่องเพื่อใหผูสำเร็จการศึกษามีพื้นฐานดาน IT ทั่วไป มีทักษะ

ในการมีบทบาทสำคัญในสาขาหลักที่ผูสำเร็จการศึกษาเลือกเรียน และ

มีทักษะเชิงปฏิบัติการที่สามารถนำไปประยุกตใชในโลกอุตสาหกรรมได 

ในปการศึกษา 2018 KCGI ไดเปดตัวรูปแบบการลงทะเบียน 3 

หลักสูตร หลักสูตรการเรียนแบบติวเขมชวยใหผูเรียนมีความรูทาง

วิชาชีพในสาขาเฉพาะตั้งแตพื้นฐานไปจนถึงเทคนิคประยุกต หลักสูตร

อุตสาหกรรมจะสอนทักษะการวางแผนและการออกแบบที่มี

ประสิทธิภาพสำหรับแตละสาขาของอุตสาหกรรมที่ใช IT และทายสุด 

มีหลักสูตรตามความตองการที่ใหนักศึกษาสามารถเลือกรายวิชาที่

หลากหลายที่เกี่ยวของกับสาขาวิชาหนึ่งๆ ได เพื่อตอบสนองตอ

วัตถุประสงคการศึกษาที่หลากหลายของนักศึกษา ดวยทักษะการ

ปฏิบัติและมุมมองที่กวางขวางที่พวกเขาไดรับจาก KCGI ผูสำเร็จการ

ศึกษาของเรามีบทบาทสำคัญในหลากหลายสาขาทั้งในญี่ปุนและใน

ระดับสากล

KCGI ไดจัดตั้งวิทยาเขตที่เรียนผานระบบดาวเทียมในซัปโปโรและ

โตเกียว วิทยาเขตที่เรียนผานระบบดาวเทียมเหลานี้ถูกเชื่อมตอกับ

วิทยาลัยหลักในเกียวโต ผานระบบ E-learning ทำใหนักศึกษาไดรับ

การศึกษาระดับมืออาชีพดาน IT ที่ทันสมัยไมวาจะเรียนผานวิทยาเขต

ใด รายวิชาตางๆ จะสอนสดตามเวลาจริงทำใหนักศึกษาสามารถถาม

คำถามกับอาจารยไดโดยตรงผานกลอง หลักสูตรเหลานี้จะถูกบันทึก

ดวย ดังนั้น นักศึกษาสามารถดูรายวิชาตางๆ ที่จัดเก็บไวในเซิรฟเวอร

ของเราไดจากที่บาน นักศึกษาสามารถรับการศึกษาระดับมืออาชีพที่

หลากหลายไดทุกที่ทุกเวลาโดยไมมีขอจำกัดของพื้นที่และเวลา 

นอกจากนี้ KCGI ยังมีเครือขายที่เขมแข็งที่เชื่อมตอกับสถาบันการ

ศึกษาระดับอุดมศึกษาทั่วโลก รวมถึงสถาบันในสหรัฐอเมริกา จีนและ

เกาหลีใต KCGI กำลังพัฒนาการดำเนินงานดานการศึกษาอยาง

แข็งขัน ในขณะที่ยังคงเดินหนาในการขยายเครือขายระหวางประเทศ

ตอไป

ทามกลางการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในโลกปจจุบัน KCGI กำลังทำงาน

อยางหนักเพื่อพัฒนาผูเชี่ยวชาญดาน IT ที่มีความซับซอน ภายใต

ปรัชญาการศึกษา ภารกิจและวัตถุประสงคที่เรากำหนดไว เรารอคอย

การเขามาของนักศึกษาผูมีความมุงมั่นตั้งใจเชนตัวคุณเอง 

การเรียนการสอนที่ KCGI
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สีประจำของ KCG Group

KCG สีฟา
(เปนสีประจำของ สถาบันการศึกษาคอมพิวเตอรเกียวโต (KCG) และสีประจำของ KCG Group)

เพราะสมาชิกผูกอตั้ง KCG ในชวงแรกทั้งหมดนั้นเปนผูสำเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทและปริญญาตรี
จากมหาวิทยาลัยเกียวโต สีฟาซึ่งเปนสีประจำโรงเรียนของสถาบันการศึกษาคอมพิวเตอรเกียวโต (KCG) 
และสีประจำของ KCG Group จึงไดมาจากสีน้ำเงินเขมซึ่งเปนสีประจำของมหาวิทยาลัยเกียวโต สีฟานี้
ถูกใชมาตั้งแตป ค.ศ. 1970 และไดมีการกำหนดชื่อวา “KCG สีฟา” เนื่องในโอกาสครบรอบ 35 ปของ
การกอตั้งสถาบัน (ป ค.ศ.1998)

KCG สีเขียว 
(เปนสีประจำของ ศูนยฝกอบรมภาษาญี่ปุนเกียวโต (KJLTC))

ศูนยฝกอบรมภาษาญี่ปุนเกียวโต (KJLTC) ของ KCG Group ถือเปนประตูดานแรกสำหรับนักศึกษา
ชาวตางชาติ เปนโรงเรียนสอนภาษาญี่ปุนที่ไดรับอนุญาตจากสมาคมสงเสริมการศึกษาภาษาญี่ปุน 
และไดรับมอบหมายใหเปนผูกำหนดหลักสูตรการศึกษาเพื่อเตรียมความพรอมโดยกระทรวงศึกษาธิการ ถูก
กำหนดใหใชสีเขียวเปนสีประจำโรงเรียน ซึ่งเกิดจากสีผสมระหวาง KCG สีฟา และKCG สีแดง ดังที่กลาว
ไวขางตน เปนสีที่เกิดจากภาพจินตนาการของพื้นโลกสีเขียวจาก 7 ทวีปทั่วโลก

KCG สีแดง 
(เปนสีประจำของ มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสำหรับสารสนเทศเกียวโต (KCGI))

นอกจากนี้การบริหารจัดการโรงเรียน Shigeo Hasegawa ผูกอตั้ง KCG Group ไดกลับไปศึกษาที่
มหาวิทยาลัยฮารเวิรดอีกครั้งในชวงบั้นปลายชีวิต เพื่อทาทายวิชาความรูที่ไมเคยไดเรียนมาเมื่อครั้งยัง
เปนเด็ก เขาเชาอพารทเมนในกรุงบอสตัน เรียนวิชาวรรณคดีและปรัชญารวมกับเด็กนักศึกษาที่มีอายุ
นอย สีประจำโรงเรียนของมหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสำหรับสารสนเทศเกียวโต (KCGI) นี้ ไดมาจาก
สีแดงเขมซึ่งเปนสีประจำของมหาวิทยาลัยฮารเวิรด มหาวิทยาลัยที่ผูกอตั้งไดสำเร็จการศึกษามา เปนสี
ที่ตัดกับ KCG สีน้ำเงิน แสดงใหเห็นถึงทัศนคติที่วา ไมวาคุณจะอายุมากหรืออายุนอย เพศชายหรือเพศ
หญิง ก็สามารถทาทายและเรียนรูในสิ่งใหมๆ ไดเสมอ

KCG สีสม 
(เปนสีประจำของโรงเรียนอาชีวศึกษายานยนตเกียวโต)

พัฒนา IT ระดับสูงใหสอดคลองกับเทคโนโลยียานยนตยุคอนาคต และสรางผูเชี่ยวชาญการปรับแตง
รถยนตที่เพียบพรอมไปดวยความรูและเทคโนโลยีดานเครือขาย โรงเรียนอาชีวศึกษายานยนตเกียวโต
ไดเขาเปนสถาบันการศึกษาในกลุม KCG Group ในป ค.ศ. 2013 สีประจำโรงเรียนแสดงใหเห็นถึงการ
เรียกพลังความกระปรี้กระเปราใหมๆ มาสู KCG Group

ารปฏิวัติอุตสาหกรรมในชวงศตวรรษที่ 18 ถึง 19 ถือ

ไดวาเปนสาเหตุที่กอใหเกิดแหลงพลังใหมที่เรียกวา

เครื่องจักรไอน้ำ  หลังจากนั้น มนุษยเราเรงที่จะเพิ่ม

ความสามารถในการผลิตดวยการใชไฟฟาและน้ำมัน จนมาถึงปลาย

ศตวรรษที่ 20 ความสามารถในการผลิตมีมากเกินปริมาณความ

จำเปนที่มนุษยตองการ เปนผลทำใหมนุษยหันความสนใจ “จาก

ปริมาณมาสูคุณภาพ” ตั้งแตนั้นเปนตนมา การผลิตแบบปริมาณมาก 

(mass production) จึงกลายเปนแนวคิดที่ลาสมัย จนในที่สุดก็เขา

สูยุคที่เปลี่ยนรูปแบบการผลิตมาเปนแบบ high-mix low-volume 

(มีหลากหลายผลิตภัณฑ ผลิตงานจํานวนนอย) ทำใหอุตสาหกรรม

ของโลกมีการเปลี่ยนแปลงอยางเห็นไดชัด การจัดระเบียบสังคมใหม

ก็เริ่มขึ้น

ปรากฏการณที่คลายกันไดเกิดขึ้นในโลกแหงเทคโนโลยีสารสนเทศ  

ความเร็วที่มีอยูเดิมยิ่งทวีความเร็วมากขึ้น ในระยะเวลาไมถึง 70 ป

นับตั้งแตคอมพิวเตอรเครื่องแรกไดถูกสรางขึ้น แตความรุดหนาของ

คอมพิวเตอรถูกพัฒนาไปอยางรวดเร็วแบบไมนาเชื่อ ทั้งเรื่องความเร็ว

ในการประมวลผลและปริมาณหนวยความจำ คอมพิวเตอรชวย

พยากรณอากาศเชิงตัวเลข ทำใหเราสามารถแกสมการเชิงอนุพันธ

บางสวนที่แสดงการเปลี่ยนแปลงในชั้นบรรยากาศไดเร็วกวาการ

เปลี่ยนแปลงของสภาพอากาศที่เกิดขึ้นจริง สามารถวิเคราะหและจำ

เสียงพูดของมนุษยไดในอัตราความเร็วเดียวกับความเร็วของเสียงที่

มนุษยเปลงออกมา ความกังวลเกี่ยวกับปริมาณหนวยความจำก็หมดไป 

เชนสามารถเก็บหนังสือทุกเลมที่มีอยูในโลกในรูปแบบขอมูลดิจิตอลได 

มนุษยสามารถเก็บบันทึกขอมูลภาพที่ไดเห็น ขอมูลเสียงที่ไดฟงมา

ตลอดทั้งชีวิตไดในสื่อดิจิตอล สิ่งหนึ่งที่ไมสามารถปฏิเสธไดคือ อิทธิพล

ของเทคโนโลยีสารสนเทศดังกลาวไดเขามามีบทบาทในระดับท่ีสามารถ

เปลี่ยนวิถีชีวิตความเปนอยูของพวกเราได

ในโลกความจริง ผมรูสึกวาสัญญาณของการเปลี่ยนแปลงคุณภาพใน

ชีวิตของเราเริ่มเห็นไดชัดอยางรวดเร็วในศตวรรษที่ 21 ผลจากการ

ยอขนาดชิ้นสวนและสามารถใชงานไดอยางสะดวกทำใหเกิดโทรศัพท

มือถือและสมารตโฟนขึ้น ซึ่งสิ่งเหลานี้สามารถพบเห็นไดทั่วไปในบาน

เรือน หรือแมแตในกระเปาเสื้อหรือกระเปากางเกง สงผลใหวิถีการ

ดำเนินชีวิตของมนุษย โดยเฉพาะกลุมวัยรุน เปลี่ยนแปลงไป เรา

สามารถรับสงขอมูล ทั้งขอมูลตัวหนังสือ ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว 

ผานทางอินเทอรเน็ตดวยใยแกวนำแสงไดภายในเวลาอันรวดเร็ว 

เทคโนโลยีการสื่อสารและสารสนเทศ (ICT) เปนโครงสรางพื้นฐานใน

การเชื่อมโยงผูคนทั่วโลกใหสามารถติดตอสื่อสารกันไดโดยตรง ซึ่งมีผล

ทำใหสถาบันการเงินและธุรกิจที่มีอยูบนโลกไดกระจัดกระจายไปทั่วทุก

มุมโลก และมีอิทธิผลตอสังคมและประเทศชาติ แนนอน การเปลี่ยน

แปลงเหลานี้ ไมใชจะเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางที่ดีเสมอ ดังนั้น เราไม

ควรเพิกเฉยตอผลกระทบดานลบ เชน อาชญากรรมคอมพิวเตอร  ที่

กลาวมาทั้งหมด อาจสรุปไดวาเรากำลังเดินมาถึงจุดเปลี่ยนของ

อนาคต ทามกลางสถานการณที่พลิกพลันในปจจุบัน

สถาบันการศึกษาคอมพิวเตอรเกียวโต (KCG) ซึ่งเปนสถาบันแมของ

มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสารสนเทศเกียวโต (KCGI) กอตั้งขึ้นเมื่อป 

ค.ศ. 1963 ซึ่งเปนชวงแรกๆ ของยุคคอมพิวเตอร สถาบันการศึกษา

คอมพิวเตอรเกียวโต (KCG) เจริญเติบโตไปพรอมกับการพัฒนา

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ในฐานะสถาบันการศึกษาคอมพิวเตอรแหง

แรกในประเทศญี่ปุน  ไดผลิตบุคลากรที่มีความสามารถและเปน

อนาคตของประเทศชาติจำนวนมากมาย ดวยผลงานและความสำเร็จ

นี้ จึงคิดที่จะสรางมหาวิทยาลับบัณฑิตศึกษาสารสนเทศเกียวโต ซึ่ง

เปนบัญฑิตวิทยาลัยอาชีวศึกษาแหงแรกในประเทศญี่ปุน มีการ

ประกาศเปดสถาบันอยางเปนทางการเมื่อเดือนพฤศจิกายน ค.ศ. 2003 

และเปดรับนักศึกษาเขาเรียนกลุมแรกเมื่อเดือนเมษายน ค.ศ. 2004 

อาจกลาวไดวาสถาบันเราเริ่มกาวเดินไปอยางมั่นคงทามกลางจุด

เปลี่ยนแหงยุคสมัย มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสารสนเทศเกียวโต 

(KCGI) หวังเปนอยางยิ่งที่จะสรางบุคลากรที่มีความรูดานเทคโนโลยี

การสื่อสารและสารสนเทศอยางลึกซึ้ง และรับรูเขาใจถึงผลกระทบที่มี

ตอสังคม และสามารถชี้นำใหเดินไปสูหนทางที่ถูกตองได ถาทานมี

ความมุงมั่นตั้งใจที่จะศึกษา สถาบันเรายินดีเปดประตูตอนรับทุกทาน 

โดยไมคำนึงวาทานจะเรียนจบสายศิลปหรือสายวิทยาศาสตร อายุ

เทาไหร มีประสบการณการทำงานหรือไหม และสัญชาติอะไร แนนอน 

ไมเฉพาะทานที่เพิ่งสำเร็จการศึกษาจากมหาวิทยาลัยเทานั้น พนักงาน

บริษัทที่อยากมีบทบาทในสังคมและตองการเพิ่มศักยภาพในอาชีพ รวม

ทั้งนักศึกษาตางชาติที่สนใจอยากศึกษาตอในประเทศญี่ปุนหรือ

ตางประเทศ พวกเรายินดีตองรับทุกทานดวยความจริงใจ

จุดเปลี่ยนแหงยุคสมัย

อธิการบดีและผูอำนวยการโรงเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศประยุกต 
มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสำหรับสารสนเทศเกียวโต
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KCG Group เปนกลุมสถาบันการศึกษาระดับโลก ประกอบดวยมหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสำหรับสารสนเทศเกียวโต (KCGI); Kyoto Computer 
Gakuin (KCG) ซึ่งประกอบดวยวิทยาเขตระคุโฮะขุ วิทยาเขตคะโมะกะวะ และวิทยาเขตเกียวโต เอะกิมะเอะ วิทยาลัยยานยนตเกียวโต; ศูนยอบรมภาษา
ญี่ปุนเกียวโต; และ KCG Career ตราสัญลักษณของกลุม KCG คือ “kcg.edu” มาจากชื่อโดเมนอินเทอรเน็ต (www.kcg.edu) ที่ไดมาในป 1995 
โดยไดรับเลือกจาก CEO ของกลุม KCG, Wataru Hasegawa ในป 2003
ชื่อโดเมน “kcg” ยอมาจาก “Kyoto Computer Gakuin” ซึ่งเปนชื่อของสถาบันการศึกษาดานคอมพิวเตอรแหงแรกในญี่ปุน “.edu” เปนโดเมนทั่วไป
ระดับบนสุด (gTLD: หนึ่งในโดเมนอินเทอรเน็ตระดับบนสุด) ซึ่งอนุญาตใหใชเฉพาะสถาบันการศึกษาระดับสูงที่ไดรับการรับรองจากองคกรที่ไดรับการ
รับรองจากสหรัฐอเมริกาเทานั้น การจดทะเบียนของสถาบันการศึกษาภายใต “.edu” เกิดขึ้นครั้งแรกในเดือนเมษายน ป 1985 เมื่อสถาบันการศึกษา
ระดับสูงของอเมริกา 6 แหง ไดแก มหาวิทยาลัยโคลัมเบีย มหาวิทยาลัยคารเนกีเมลลอน มหาวิทยาลัยเพอรดู มหาวิทยาลัยไรซ มหาวิทยาลัย
แคลิฟอรเนีย เบิรกลีย และมหาวิทยาลัยแคลิฟอรเนีย ลอสแองเจลิส ไดรับ gTLD หลังจากน้ันไมนาน ก็มีมหาวิทยาลัยท่ีมีช่ือเสียงอ่ืนๆ ในสหรัฐอเมริกา 
รวมทั้งสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส (MIT) มหาวิทยาลัยฮารเวริ์ดและมหาวิทยาลัยแสตนฟอรด
ในป 1989 KCG Group ไดกอต้ังวิทยาเขตบอสตันเพ่ือเปนศูนยกลางการฝกอบรมในตางประเทศและการแลกเปล่ียนนักศึกษากับ MIT และมหาวิทยาลัย
และศูนยวิจัยอื่นๆ ในสหรัฐอเมริกา จากความพยายามดังกลาวทำให KCG Group ไดรับการยอมรับจากนักพัฒนาคอมพิวเตอรในสหรัฐอเมริกาและ
ผูบุกเบิกยุคอินเทอรเน็ตในฐานะวิทยาลัยคอมพิวเตอรที่เชื่อถือไดและเปนสถาบันการเรียนรูระดับสูงที่เหมาะสมกับการกำหนดดวย “.edu” กลุม KGC 
เปนสถาบันการศึกษาแหงแรกในญี่ปุนที่ไดรับการรับรองจาก gTLD ตอมา gTLD ".edu" ไดรับการสงวนไวสำหรับการใชงานของสถาบันการศึกษาใน
สหรัฐอเมริกาโดยเฉพาะ จนถึงทุกวันนี้ KCG Group ยังคงเปนสถาบันการศึกษาแหงเดียวในญี่ปุนที่มีชื่อ ".edu"
การครอบครองโดเมน “kdg.edu” ของ KCG Group เปนหลักฐานวา KCG และ KCGI ไดรับการยอมรับวาเปนสถาบันการศึกษาระดับสูง ทั้งใน
สหรัฐอเมริกาและญี่ปุน โดเมน “.edu” ของเราเปนสัญลักษณของการริเริ่มของเราจวบจนปจจุบัน ตราสัญลักษณ “kcg.edu” สื่อถึงจิตวิญญาณ
อันแข็งแกรงของ KCG Group ในฐานะที่เปนสถาบันการศึกษาที่ใหความสำคัญกับจิตวิญญาณของผูบุกเบิกในสังคมขอมูลขั้นสูงอยางตอเนื่อง และ
สะทอนถึงอุดมคติทางการศึกษาของเราในดานการฝกอบรมบุคลากรที่สามารถกำหนดทิศทางของยุคสมัยได



เราฝกใหนักศึกษากลายเปนมืออาชีพระดับโลก
ดวยชั้นเรียนที่ใชภาษาอังกฤษเต็มรูปแบบ

Professor Hasegawa (H): Hi, how are you?
Premathilaka Shashikala Nimanthi (S): I’m very �ne, thank you.
H : OK, let’s talk about your life at KCGI. First, please relax 
(ha-ha).
S : Thank you.
H : How is your life in Japan?
S : Before I came to Japan, I really admired Japanese culture 
and life. I especially liked the self-discipline and self-control of 
Japanese people. The only dif�cult thing is Japanese 
language.
H : I see. How did you learn about our graduate school?
S : I wanted to do my Master’s degree outside of Sri Lanka. So, 
I searched many universities. At that time, a Sri Lanka agency 
introduced me to KCGI. I learned that KCGI has Master 
courses that can be taken in English and Japanese. Then, I 
searched the KCGI’s online website, where I found details 
about the school, courses and especially about job focus 
areas. I was really happy because I could come to Japan.
H : So, you are interested in Information Technology….
S : Yes, my undergraduate degree was in Information and 
Communication.
H : How are your studies going so far?
S : I am really enjoying my studies here. I have learned so much 
interesting and useful things across many IT �elds. And the 
KCGI professors are teaching me a lot. They have much 
knowledge and experience to share. I have learned a lot of 

things from them, and also have done self-study using the class 
materials. It’s been a really good experience.
H : What is your concentration?
S : My concentration is ERP.
H : Do you have any favorite courses?
S : Yes, I enjoy all courses especially, “International Accounting” 
and “Computer Organization Theory”.
H : In the future, do you want to take a job related to ERP?
S : Yes, after I graduate, I want to start my career as an ERP 
consultant. Before I came to Japan, I worked as a project 
manager. While I am here, I wish to pursue a job as an ERP 
consultant.
H : Are you planning to take the test for ERP quali�cation?
S  : Yes, my professor always recommends me to take extra 
examinations. I will register for the SAP ERP examinations soon.
H : After you graduate from KCGI, do you want to stay in Japan 
and �nd a job?
S : Yes, I would prefer to �nd a job here in Japan. I want to work 
in a company which has branches all over the world so I can get 
more work experience in different environments. One day I 
would like to return to Sri Lanka and give back to my country. 
That is my target. I have been given so many things from my 
country so I feel it is my responsibility to give back my 
knowledge.
H : I see. Thank you for your time and cooperation.

Koichi Hasegawa（H）

 Professor of KCGIStudent enrolled in KCGI in April 2018,
Graduate of Rajarata University

Premathilaka 
Shashikala Nimanthi（S）

Student Interview

KCGI มีชั้นเรียนมากมายในโหมดภาษาอังกฤษ ทำใหนักศึกษาเรียนจบหลักสูตรและไดรับปริญญาโทโดยเรียนดวยภาษาอังกฤษอยางเดียว หลาย
หลักสูตรสอนโดยอาจารยที่มีชื่อเสียงที่สุดจากตางประเทศ นักศึกษาจากกวา 17 ประเทศและภูมิภาคตางๆ ในตางประเทศ รวมทั้งนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีและบัณฑิตศึกษาที่เรียนที่ KCGI หลายคนเลือกหลักสูตรที่สอนเปนภาษาอังกฤษ นักศึกษาชาวญี่ปุนยังสามารถเรียนในโหมดภาษา
อังกฤษไดหากพวกเขามีคุณสมบัติตรงตามระดับความสามารถทางภาษาอังกฤษที่กำหนดไว จากการเรียนทามกลางสภาพแวดลอมที่เปนนานาชาติ
แบบนี้ นักศึกษาไมเพียงแตพัฒนาภาษาอังกฤษในขณะที่เรียน IT ไปดวยเทานั้น แตยังไดรับความคิดที่เปนสากลอีกดวย

ไดรับทักษะการปฏิบัติงานจริงที่เปน
ประโยชนในสังคม
█ การออกแบบหลักสูตรที่ปรับใหเขากับความตองการของ
อุตสาหกรรมและความกาวหนาทาง IT
เพื่อสงเสริมการศึกษาใหสอดคลองกับความตองการของโลก
อุตสาหกรรม สถาบันเราไดรับคำแนะนำจากผูเชี่ยวชาญมือ
อาชีพทั้งภายในและภายนอกองคกรในการกำหนดหลักสูตรและ
การออกแบบการเรียนการสอน นอกจากนี้เพื่อตอบสนองตอการ
เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วของโลก IT (ICT) ไดอยางทันทวงที 
เราไดรวมพัฒนาและนำหลักสูตรการศึกษาดาน IT ที่ทันสมัยที่
สุดในโลกเขามาใชโดยรวมมือกับสถาบันเทคโนโลยีโรเชสเตอร
ของประเทศสหรัฐอเมริกา

█ มีโครงสรางหลักสูตรในรูปแบบที่สามารถลงมือปฏิบัติจริงใน
สถานที่จริงได
เพื่อสรางและพัฒนาบุคลากรที่เพรียบพรอมไปดวยทักษะดาน
บริหารการจัดการและทักษะดาน IT (ICT) ทางมหาวิทยาลัย
บัณฑิตศึกษาสารสนเทศเกียวโต (KCGI) เล็งเห็นความสำคัญ
ในการเรียนรูวิชาตางๆ ที่เกี่ยวของ ไมเฉพาะแตวิชาดาน IT 
เทานั้น ทางสถาบันไดจัดเตรียมวิชาที่เกียวของกับธุรกิจ เชน 
วิชาเศรษฐศาสตร วิชาบริหารและการจัดการ เปนตน เพื่อให
นักศึกษาไดเรียนรูมากที่สุด สำหรับปที่นักศึกษาจะสำเร็จการ
ศึกษา นักศึกษาจะตองทำแผนและจัดทำโครงงาน รวมทั้งจะได
เรียนรูทักษะขั้นสูงเพื่อที่จะนำไปใชในอาชีพแทนการทำวิทยา
นิพนธอยางที่เคยทำกันมามหาวิทยาลัยระดับปริญญาโท

█ นำรูปแบบการศึกษาที่มีประสิทธิภาพเขามาใช ดวยการเรียน
แบบระบบ e-learning และ การสอนแบบตัวตอตัว
มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสารสนเทศเกียวโต (KCGI) มี
เปาหมายที่จะสรางหลักสูตรการศึกษาดาน IT ที่มีระดับสูงสุดใน
โลกโดยไดรับแรงสนับสนุนจากคณาจารยผูทรงคุณวุฒิของ
มหาวิทยาลัยโคลัมเบีย ประเทศสหรัฐอเมริกา สำหรับรูปแบบ
การเรียนการสอน จะเนนถึงความยืดหยุน เต็มไปดวยความ
หลากหลายในทางปฏิบัติ เชน กรณีศึกษา, การทำงานภาค
สนาม, การทำงานเปนกลุม และการอภิปราย เปนตน นอกจากนี้
 ทางสถาบันยังจัดเตรียม e-learning สตูดิโอ มีการนำรูปแบบ
การศึกษาที่มีประสิทธิภาพเขามาใช ดวยการเรียนแบบระบบ 
e-learning และ การสอนแบบตัวตอตัว

สามารถเรียนรูการบริหารการจัดการ
และ IT (ICT) ไดอยางลงตัว
█ การบมเพาะผูเชี่ยวชาญที่มีความสามารถในการทำงาน
หลากหลายสาขา เชน IT และการจัดการ
โลกแหงธุรกิจในปจจุบัน สิ่งที่ขาดไมไดคือ ทรัพยากรมนุษยที่
เพียบพรอมไปดวยทักษะการบริหารการจัดการ เชน การกำหนด
กลยุทธการบริหารงาน และทักษะดาน IT (ICT) ที่เปนหัวใจ
สำคัญสำหรับเทคโนโลยีเว็บไซต ที่มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษา
สารสนเทศเกียวโต (KCGI) จะสรางและพัฒนาผูเชี่ยวชาญมือ
อาชีพในดานสารสนเทศและการบริหารการจัดการ ทางสถาบัน
ไดจัดทำหลักสูตรการเรียนการสอนที่สามารถเรียนรูรายวิชา
เกี่ยวกับการบริหารการจัดการและสารสนเทศไดอยางสมดุลย
และสอดคลองกับพื้นความรูของนักศึกษาแตละคน

█ ศูนยรวมอาจารยจำนวนมากที่มีประสบการณในการทำงานใน
องคกรและการพัฒนากลยุทธดาน IT อื่นๆ
ทางสถาบันมอบหมายหนาท่ีใหอาจารยผูสอนผูเคยมีประสบการณ
การจริงในการทำงานเปน CIO ผูบริหารสูงสุดทางดานเทคโนโลยี
สารสนเทศ ขององคกรใหญๆ มาชวยสรางและพัฒนาผูเชี่ยว
ชาญมืออาชีพ อาจารยผูสอนแตละทานจะบรรยายวิชาจาก
ประสบการณในการทำงานจริงและสอนทักษะการปฏิบัติงานจริง
ใหแกนักศึกษา นักศึกษาจะความเขาใจในทฤษฎีและเทคโนโลยี
ใหมลาสุดที่เชื่อมโยงโดยตรงกับการปฏิบัติงานจริง และจะไดรับ
ทักษะทุกดานเพื่อเปนผูเชี่ยวชาญมืออาชีพตอไปในอนาคต

เปลี่ยนอาชีพ และมีบทบาทในสาขา
งานดาน IT 
█ นักศึกษาจากหลากหลายสาขา ไมวาจะเปนสาขามนุษยศาสตร
หรือวิทยาศาสตร สามารถลงทะเบียนเรียนไดดาน IT อื่นๆ
วัตถุประสงคประการหนึ่งของ KCGI คือการพัฒนาผูเชี่ยวชาญ
ดาน IT ขั้นสูงที่มีภูมิหลังที่หลากหลาย เรารับสมัครผูเขาศึกษาที่
มาจากหลากหลายสาขาทั้งในดานมนุษยศาสตรและวิทยาศาสตร 
โดยไมจำกัดคณะหรือวิชาเอกที่จบมา KCGI สนับสนุนนักศึกษา
ท่ีมาจากภูมิหลังท่ีหลากหลาย โดยจัดรายวิชาเลือกท่ีเหมาะสมกับ
ความรูเดิม ทักษะและความตองการของนักศึกษา นอกจากนี้ 
KCGI มีการจัดตัวเลือกการเรียนรูที่หลากหลายเพื่อใหผูใหญวัย
ทำงานสามารถเรียนตอไดในขณะที่ทำงานไปดวย เราภูมิใจที่จะ
ไดสรางโอกาสในการเปลี่ยนเสนทางอาชีพ ซึ่งบัณฑิตวิทยาลัย
แบบดั้งเดิมในญี่ปุนไมสามารถตอบสนองใหได

█ สามารถเลือกเรียนตามระดับความรูของแตละคน
ที่ KCGI มีนักศึกษาที่มีระดับทักษะทางดาน IT ที่หลากหลาย 
ตั้งแตผูสำเร็จการศึกษาดานมนุษยศาสตรที่แทบไมมีความรูดาน
คอมพิวเตอรไปจนถึงผูท่ีมีประสบการณในฐานะ SE ในอุตสาหกรรม 
IT ทางสถาบันจะจัดรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมที่สุดใหกับ
นักศึกษาแตละคนตามจุดมุงหมายในอนาคตไมวานักศึกษาผูนั้น
จะมีทักษะทางดาน IT หรือไมมีก็ตาม ดวยเหตุนี้ นักศึกษาที่ไม
เคยมีความรูพื้นฐานก็สามารถไปถึงเปาหมายตามลำดับ สำหรับ
นักศึกษาที่มีความรูพื้นฐานสามารถเริ่มเรียนวิชาเอก และเพิ่ม
ทักษะของตัวเองไดอยางมีประสิทธิภาพ

เรามุงมั่นที่จะมีบทบาทอยางแข็งขันใน
เวทีระดับโลก
█ สามารถรับฟงบรรยายจากตัวแทนดาน IT ระดับแถวหนา
ของแตละประเทศทั่วโลก
ธุรกิจ IT เปนศาสตรแขนงหนึ่งที่ขยายไปสูระดับสากลอยางไร
พรมแดน สถาบันเราไดเชิญอาจารยระดับแนวหนาจากภูมิภาค
ตางๆ ในประเทศแถบเอเชียและประเทศสหรัฐอเมริกา เพื่อให
นักศึกษาไดทราบและเรียนรูถึงมุมมองตางๆ ในแบบสากล ทาง
สถาบันใหความสำคัญกับการพัฒนาแลกเปลี่ยนระดับนานาชาติ 
เชน มีการจัดงานประชุมสัมมนาระหวางประเทศและการวิจัย
รวมกัน  มีการลงนามขอตกลงใหความรวมมือทางธุรกิจ และ
แลกเปลี่ยนทางวิชาการกับองคกรและมหาวิทยาลัยในแตละ
ประเทศทั่วโลก เชน มหาวิทยาลัยโคลัมเบีย ประเทศสหรัฐ
อเมริกา, สถาบันเทคโนโลยี Rochester, บัณฑิตวิทยาลัยคุม
ครองขอมูลของมหาวิทยาลัยเกาหลีใต ซึ่งเปนมหาวิทยาลัยที่มี
ชื่อเสียงมากที่สุดในโลกในดานการรักษาความปลอดภัยขอมูล 76

สามารถนำความรูที่เรียนไปมาใชใน
สังคมได
█ สรางอาชีพในอุดมคติดวยการแนะแนวสวนตัวอยางจริงจัง
KCGI มีเปาหมายเพื่อใหนักศึกษาทุกคนสามารถหางานไดเมื่อ
จบการศึกษา เหลาอาจารยผูสอนที่รับผิดชอบหลักสูตรจะใช
ประโยชนจากประสบการณและเครือขายสวนตัวในแวดวง
อุตสาหกรรมและชุมชนอื่นๆ ในการใหคำปรึกษาแบบตัวตอตัวกับ
นักศึกษา บรรดาอาจารยผูสอนจะชวยแนะนำใหนักศึกษาคนพบ
อาชีพในฝน นอกจากนี้ ทางสถาบันจะใหการสนับสนุนในเรื่อง
ตางๆ สำหรับนักศึกษาผูปรารถนาที่มีธุรกิจเปนของตัวเอง เชน 
การใหความรูเกี่ยวกับการบริหารจัดการและการดำเนินงาน 
รวมถึงการจัดตั้งบริษัท

█ การสรางเครือขายทางธุรกิจในหมูบัณฑิต
ที่มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสารสนเทศเกียวโต (KCGI) ใหการ
สนับสนุนผูสำเร็จการศึกษาจากสถาบันที่มีความสามารถดาน IT 
ดานการพัฒนาเครือขายธุรกิจระหวางผูสำเร็จการศึกษาดวยกัน 
มีการจัดสรางโอกาสในการทำงานเปนกลุมตั้งแตสมัยเรียนอยู ดัง
นั้น หลังจากสำเร็จการศึกษา ศิษยเกาทุกทานจะรวมมือกัน
เพื่อขยายธุรกิจโดยใชทักษะความสามารถของแตละคนที่มีอยู 

ลักษณะโดดเดนของ KCGI



ปจจุบัน ในโลกแหงอุตสาหกรรม การเพิ่มยกระดับดาน IT (ICT) 
(โดยเฉพาะอยางยิ่ง การนำมาใชในเทคโนโลยีดานธุรกิจเว็บไซตอยาง
แพรหลาย) และการนำเทคโนโลยีสารสนเทศ IT ระดับสูงเขามาใช เม่ือ
เปรียบเทียบกับ “การเปล่ียนแปลงดาน IT” ในอดีต ถือเปนหัวขอปญหา
ที่ตองนำไปขบคิด  กลาวคือ ในโลกแหงอุตสาหกรรม IT ไมไดถูกนำไปใช
ในการปรับปรุงการดำเนินงาน แตถูกนำไปใชในการกำหนดกลยุทธขั้นสูง
ขององคกร สิ่งนี้เองที่เรียกวา IT ระดับสูงสุดของการบริหารและการ

จัดการ ดังนั้นทรัพยากรมนุษยที่เกี่ยวของในเรื่องนี้ จำเปนตองมีความรู
และเทคโนโลยีระดับสูง และในเวลาเดียวกันจะตองเปนทรัพยากรมนุษยที่
สามารถรับรูและเขาใจเกี่ยวกับการบริหารและการจัดการขั้นสูง
มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสารสนเทศเกียวโต (KCGI) จัดทำหลักสูตร
เพื่อสรางและพัฒนาบุคลากรดาน IT ระดับสูงเพื่อตอบสนองความ
ตองการในโลกแหงอุตสาหกรรม นักศึกษาที่สำเร็จหลักสูตรจากสถาบัน
เราเปนที่ตองการในสายงานอาชีพดาน IT ดังตอไปนี้

ดวยความกาวหนาดาน IT ในองคกร ทำให IT เขามา
มีบทบาทสำคัญในการวางรากฐานการบริหารและการ
จัดการ ดังนั้นในองคกรตางๆ จึงจำเปนตองมี CIO มา
ชวยรับผิดชอบการวางแผนกลยุทธดาน IT และทำหนาที่
เสมือนเปนปกสำคัญในการบริหารจัดการองค CIO คือ
ผูเชี่ยวชาญมืออาชีพระดับสูง เปนผูกำหนดกลยุทธดาน
สารสนเทศเพื่อสรางสภาพแวดลอม และนำความรูดาน
การบริหารการจัดการที่หลากหลายที่บริษัทมี มาสราง
เปนระบบสารสนเทศไดอยางมีประสิทธิภาพ เพื่อมีสวนรวม
ในการวางแผนและกำหนดกลยุทธการบริหารการจัดการ
องคกร 

CIO (ผูบริหารสูงสุดทางดาน
เทคโนโลยีสารสนเทศขององคกร)

SE ระดับสูง,
วิศวกรสรางระบบเว็บไซต

บทบาทหนาที่ของผูจัดการโครงการถือวามีความสำคัญ
มาก เพราะเปนผูนำโครงการในการสงเสริมการใชระบบ 
IT ผูจัดการโครงการคือผูเชี่ยวชาญมืออาชีพระดับสูง 
เปนผูแนะนำเทคโนโลยีสารสนเทศที่ทันสมัยไดอยางถูกตอง
แมนยำ มีความสามารถในการจัดการและปรับปรุงพัฒนา
ประสิทธิภาพโครงการไดอยางกลมกลืน สามารถทบทวน
โครงการโดยนำทรัพยากรที่มีอยูภายในบริษัทมาใชในการ
บริหารจัดการไดอยางมีประสิทธิภาพดังนั้นผูจัดการ
โครงการจำเปนตองมีความรูกวางขวางดาน IT และดาน
การบริหารการจัดการ นอกจากนี้ ยังตองมีสวนรวมใน
โครงการตางๆ ที่มีบุคคลมากมายจากหนวยงานตางๆ 
เขามาของเกี่ยว ดังนั้นความเปนผูนำและการมีทักษะใน
การสื่อสารระดับสูงเปนคุณสมบัติที่ผูจัดการโครงการ
จำเปนตองมี

ผูจัดการโครงการ

SE ระดับสูง คือวิศวกรผูใหความชวยเหลือในดานการ
จัดการโครงการ รวมถึงผูดำเนินการจัดการโครงการ 
จำเปนที่จะตองเขาใจถึงองคประกอบของการจัดการ
อยางลึกซึ้ง ตั้งแตเทคนิค คาใชจาย และเนื้องาน เปนตน 
วิศวกรสรางระบบเว็บไซตตองใชทักษะดาน IT ที่ทันสมัย
มาใชในการพัฒนาระบบ โดยปฏิบัติงานตามคำแนะนำ
ของ SE ระดับสูงและผูจัดการโครงการ

เนื่องจากภายในบริษัทญี่ปุนยังขาดบุคลากรดาน IT จึงมี
ความจำเปนที่จะตองจางที่ปรึกษาภายนอกองคกรมาให
คำแนะนำสงเสริมดาน IT ที่ปรึกษาทั่วไปดานระบบจะเปน
ผูใหคำปรึกษาเกี่ยวกับความคิดริเริ่มระบบการทำงานของ
ธุรกิจที่สอดคลองกับกลยุทธทางธุรกิจของบริษัทลูกคา 
และเปนผูเชี่ยวชาญมืออาชีพระดับสูง มีทักษะที่เหมาะสม
เพื่อสงเสริมความรวมมือทางธุรกิจระหวางบริษัทไดอยาง
มีประสิทธิภาพ เพื่อเอาชนะการแขงขันแผนธุรกิจนานาชาติ
ที่รุนแรงในปจจุบัน เพราะตองเขาใจและตอบสนองความ
ตองการของลูกคาไดอยางเหมาะสม จึงจำเปนตองมีทักษะ
ระดับสูงในเรื่องการสื่อสาร การจัดการ และดาน IT

ที่ปรึกษาทั่วไปดานระบบ

คือผูเชี่ยวชาญมืออาชีพระดับสูงในการดำเนินงานดาน 
e-business มีเทคนิคทางการตลาดที่เขาใจพฤติกรรม
ของผูบริโภคอินเทอรเน็ต มีความสามารถในการวางแผน
เชิงกลยุทธสำหรับการใหบริการบนอินเทอรเน็ตและ
เทคโนโลยีเว็บไซตสำหรับการสรางเว็บไซต e-business 
นอกจากนี้ สิ่งที่ผูเชี่ยวชาญมืออาชีพดานการตลาด
เว็บไซตควรจะมีคือ ความรูและเทคโนโลยีขั้นสูงที่เกี่ยวของ
กับเครือขาย เชน ความรูรอบดานในเรื่องการทำธุรกิจ 
การรักษาความปลอดภัยและระบบการขนสง เปนตน 

ผูเชี่ยวชาญมืออาชีพ
ดานการตลาดเว็บไซต

นักวิเคราะหขอมูลรวบรวมขอมูลที่หลากหลายเกี่ยวกับ
ลูกคาและผลิตภัณฑที่ไดมาจากกิจกรรมทางธุรกิจและ
วิเคราะหอยางเปนกลางเพื่อคนหาลักษณะและแนวโนมของ
ขอมูล จากนั้น จัดทำตารางเสนอแนวทางแกไขปญหาใน
การจัดการและการพัฒนาระบบ การใชขอมูลขนาดใหญใน
สาขาตางๆ เชน การเกษตรและการแพทยไดรับความ
กาวหนาในชวงไมกี่ปที่ผานมา และขอบขายของสาขาที่นำ
ไปใชน้ันขยายวงกวางข้ึนอยางตอเน่ือง การวิเคราะหขอมูล
ตองใชความรูดานการตลาดและการจัดการ ทักษะดาน IT 
เชน การวิเคราะหทางสถิติและการทำเหมืองขอมูล และการ
คิดเชิงตรรกะตามกรอบและการทดสอบสมมติฐาน

สถาปนิกระบบคือ ผูเชี่ยวชาญมืออาชีพระดับสูงดานการ
ออกแบบ (โครงสราง) สถาปตยกรรมระบบใหมๆ ที่
ซับซอนใหสอดคลองกับระบบเดิมที่มีอยู พรอมกับตอง
วิเคราะหปญหาและกำหนดกรอบของการแกปญหาเพื่อ
วางแผนกลยุทธดาน IT ของบริษัท มีบทบาทหนาที่เสมือน
ตัวกลางในการประสานงานระหวางงานพัฒนาระบบ
ปจจุบันและการวางแผนกลยุทธของบริษัท ดังนั้นสถาปนิก
ระบบจำเปนตองมีทักษะในเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ IT, มี
ความรูกวางขวางเกี่ยวกับการบริหารและการจัดการ
รวมทั้งเรื่องธุรกิจ 

สถาปนิกระบบ

ผูจัดการฝายการผลิตเนื้อหาจะดูแลทีมงานของโครงการ
ในการผลิตเนื้อหาสื่อเชน เนื้อหาภาพยนตร ภาพเคลื่อนไหว
แอนิเมชัน และซอฟแวรเกมส เริ่มจากการรางแผนงาน 
เจรจากับบริษัทเกี่ยวกับความรวมมือในการผลิต และ
กำหนดงบประมาณใหชัดเจน นอกจากนี้ผูจัดการฝาย
การผลิตเนื้อหาจะตองวางแผนวาจะทำอยางไรกับผลงาน
ที่ผลิตไดเพื่อเรียกเงินที่ลงทุนไปกลับคืนมา และดำเนินงาน
ตามแผนที่วางไว ผูจัดการฝายการผลิตเนื้อหาตองมี
ความสามารถในการวิเคราะหผลการดำเนินงานที่ผานมา 
และสภาพตลาดในปจจุบัน ฯลฯ และตองมีความเปนผูนำใน
การรวบรวมทีมงานเพื่อดำเนินการตามแผนงาน

ผูดูแลการผลิตเนื้อหา นักวิเคราะหขอมูล

เครือขายขอมูลกลายเปนโครงสรางพื้นฐานที่จำเปนตอ
การสราง e-Commerce และ IoT (อินเทอรเน็ตในทุกสิ่ง) 
อยางไรก็ตาม ความเสี่ยงดานความปลอดภัยรอบ
เครือขายเหลานี้ยังคงขยายตัวอยางตอเนื่อง ที่ปรึกษา
ดานการรักษาความปลอดภัยทางขอมูล จะคอยใหคำ
ปรึกษาและชวยเหลือลูกคาในการกำหนดนโยบายการรักษา
ความปลอดภัยทางขอมูล เพื่อปกปองสินทรัพยทางขอมูล 
นอกจากนี้ ที่ปรึกษาดานการรักษาความปลอดภัยทาง
ขอมูลตองมีความสามารถในดานการจัดการและการ
สื่อสารเพื่อเขาใจสถานการณและจัดการกับปญหาได
อยางเหมาะสม

ที่ปรึกษาดานการรักษา
ความปลอดภัยทางขอมูล
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สายงานที่มีบทบาทสภาพแวดลอม

ระบบ SAP เพื่อการศึกษา
■ ฝกอบรมผูปฏิบัติงานอยางจริงจังดวยการใช ERP แพคเกจ 
ของบริษัท SAP
การศึกษาดาน IT ในมหาวิทยาลัยและบัณฑิตวิทยาลัยที่ผานมา 
สวนใหญจะขาดมุมมองในเรื่อง “วิธีการใชใหเกิดประโยชนใน
ธุรกิจ” โดยเฉพาะอยางยิ่ง ยังไมมีความพรอมในเรื่องสภาพ
แวดลอมที่ชวยสงเสริมการศึกษาการใช IT ใหเกิดประโยชน
อยางจริงจังในกิจกรรมทางธุรกิจเชน การรวมธุรกิจและ
การรวมฝาย
ทางสถาบันไดนำระบบ SAP ERP ของบริษัท SAP ประเทศ
เยอรมัน เปน ERP (การวางแผนทรัพยากรขององคกร) 
แพคเกจเวนเดอรที่ยิ่งใหญที่สุดในโลกมาใชเพื่อการศึกษาเพื่อ
สรางและพัฒนาผูปฏิบัติงานขั้นสูงดาน IT ระบบการวางแผน

สภาพแวดลอมทางการศึกษาในทางปฏิบัติจริง ไดนำระบบสำนักงานที่มีมาตรฐานระดับโลก

ระบบ e-Learning
KCGI ใชระบบ e-learning ยุคใหมเพื่อเชื่อมโยงวิทยาเขตหลักในเกียวโตกับวิทยาเขต
ที่เรียนผานดาวเทียมและสถานที่อื่นๆ ถายทอดการบรรยายแบบเรียลไทมและสนับสนุนนักเรียนดวย
สภาพแวดลอมการเรียนรูทางไกลที่ครอบคลุม

KCGI ใชระบบ e-learning ที่ทันสมัยที่สุดในการบรรยายแบบ
เรียลไทมท่ีเช่ือมระหวางซัปโปโร โตเกียวและเกียวโต (e-learning 
แบบซิงโครไนซ) เรายังใชเนื้อหาการศึกษาที่รวมอยูใน 
KING-LMS เพื่อใหสามารถศึกษาและทบทวนไดทุกที่ทุกเวลาทาง
ออนไลน ดวยนวัตกรรมเหลานี้ KCGI มีหลักสูตรมากมายที่
สามารถเรียนออนไลนไดทั้งหมด (e-learning แบบอะซิงโครนัส) 
*KING-LMS….เปนระบบที่สนับสนุนการศึกษาของสถาบัน ซึ่ง
เปนระบบที่มีเฉพาะในสถาบันเราเทานั้น นักศึกษาสามารถเลือก
เรียนเนื้อหาที่ตองการศึกษาไดอยางอิสระ KCG Information 
Network Galaxy-Learning Management System

ทรัพยากรองคกร (ERP) นี้ถูกใชโดยบริษัทกวา 437,000 แหง 
ซึ่งรวมถึงระบบที่ใชซอฟตแวรตอพวง (ตัวเลข SAP ณ เดือน
มีนาคม 2020) 92% ของบริษัทหลักๆ ที่อยูใน Forbes Global 
2000 ใช SAP ERP
บัณฑิตวิทยาลัยอาชีวศึกษาดาน IT แหงแรกของประเทศญี่ปุน 
ในอดีต ไดมีการนำระบบนี้เขามาใชเพื่อการศึกษาการจัดการ
ขอมูลทางธุรกิจ ยังไมเคยมีสถาบันการศึกษาใดในประเทศญี่ปุน
ที่นำระบบนี้เขามาใชเพื่อการศึกษาวิชาชีพ ERP รวมไปถึงการ
พัฒนาระบบอยางเปนทางการ สามารถกลาวไดวานี่คือความ
โดดเดนของมหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสารสนเทศเกียวโต 
(KCGI) บัณฑิตวิทยาลัยอาชีวศึกษาดาน IT แหงแรกของ
ประเทศญี่ปุน

■ สนับสนุนการเรียนรูสำหรับวัยทำงานที่ทำงานยุง
ในชวงไมกี่ปที่ผานมา มีผูใหญวัยทำงานจำนวนมากที่ตองการ
พัฒนาทักษะของตนเองและมองหาอาชีพใหมๆ โดยเขาศึกษาใน
บัณฑิตวิทยาลัย KCGI สนับสนุนผูใหญวัยทำงานที่ตองการเรียน
ในขณะทำงาน ที่มุงหวังจะเปนผูเชี่ยวชาญดาน IT ขั้นสูง

บาน

e-learning แบบประสานเวลา
“Synchronous”

e-learning แบบไมประสานเวลา
“Asynchronous”

KING-
LMS

e-learning สตูดิโอที่ KCGI

วิทยาเขตซัปโปะโระ/
โตเกียว Satellite

เกาหลี, จีน และ
ในตางประเทศ

web

web

web



หน่ึงในเปาหมายของปรัชญาการศึกษาของ KCGI คือ การพัฒนา
และการผลิตผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีคุณสมบัติ
สูง ดังนั้น เพื่อใหบรรลุเปาหมายนี้ KCGI จึงจัดทำหลักสูตร
บูรณาการโดยรวมรูปแบบการลงทะเบียนหลักสูตรที่หลากหลาย 
เพื่อตอบสนองวัตถุประสงคทางการศึกษาที่แตกตางกันของ
นักศึกษา ดวยโปรเจคและกิจกรรมตางๆ ท่ีขับเคล่ือนโดยตัวผูเรียน

■ ไดมาซึ่งความเปนผูเชี่ยวชาญ
ในฐานะที่เปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีคุณสมบัติ
สูง การคาดหวังวาจะมีความรูหลากหลายครอบคลุมเกี่ยวกับ IT 
นั้นเปนเรื่องไมสมเหตุสมผล ดังนั้น เพื่อใหนักศึกษามีความ
เชี่ยวชาญ KCGI จึงระบุสาขาวิชาเฉพาะจำนวนหนึ่งและ
พัฒนาหลักสูตรสำหรับสาขาเหลานั้น สาขาการเรียนแบบติวเขม
จะชวยใหนักศึกษาไดรับความรูเชิงกวางและเชิงลึกเกี่ยวกับสาขา
ที่ตนเลือก ตั้งแตพื้นฐานไปจนถึงเทคโนโลยีประยุกตและทักษะ
การปฏิบัติ

■ ตอบสนองความตองการของสังคม
ในอุตสาหกรรมสมัยใหม จำเปนที่จะตองใช IT ประยุกตเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพ รวบรวมความรูและการแกปญหาในดานอื่นๆ ที่
เพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง KCGI ตอบสนองความตองการเหลานี้ดวย
การจัดรายวิชาอุตสาหกรรมที่ชวยใหนักศึกษาสามารถเลือกสาขา
อุตสาหกรรมและฝกฝน IT ในสาขานั้น เรียนรูผานกรณีศึกษา
และการแกไขปญหาตางๆ

■ กำเนิดความคิดสรางสรรคและความสามารถในการปฏิบัติ
แตละรายวิชาไปใชในทางปฏิบัติและแกไขปญหาจริงได พวกเขา
ตองสามารถวางแผนและออกแบบชุดปฏิบัติการดวยความคิด
ริเริ่มของตนเอง และแกปญหาใหเกิดผลดีแกผูอื่น เพื่อใหแนใจวา
นักศึกษาไดรับความรูที่ตองการ นักศึกษาจะเรียนตามหลักสูตรที่
ประกอบดวย มาสเตอรโปรเจคในหัวขอตางๆ ที่หลากหลาย 
ตลอดจนโครงการวิจัย/การศึกษาคนควาอิสระภายใตคำแนะนำ
ของผูสนับสนุนโปรเจค

■ ความมุงมั่นสูการเปนมืออาชีพ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีคุณสมบัติสูงคาดวาจะ
ปฏิบัติหนาที่ตามบทบาทของตนในฐานะผูเชี่ยวชาญที่ผานการ
ฝกอบรมมาแลว ซึ่งสามารถแกปญหาจริงและนำเสนอวิธีการ
แกปญหาในเชิงปฏิบัติตอสาขาตางๆ ในอุตสาหกรรมได ดวย
เหตุนี้ KCGI จึงสนับสนุนใหนักศึกษาสมัครเขารับการฝกงาน 
การฝกงานจะเปดโอกาสใหไดรับประสบการณจริงที่สามารถเพิ่ม
ระดับความสามารถทางเทคนิคของนักศึกษาและเพิ่มพูนทักษะใน
การแกปญหาได
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นโยบายหลักสูตร
เพื่อใหสอดคลองกับพันธกิจและเปาหมายของเรา เราจัดทำหลัก
สูตรเพื่อฝกอบรมผูเชี่ยวชาญเฉพาะทางที่มีทักษะการจัดการ IT/
ICT และสามารถพัฒนาสาขาธุรกิจ IT ท่ีตนเลือกไดอยางแข็งขัน

1. หลักสูตรการเรียนการสอน แบงออกเปนประเภทตางๆ ดังนี้
• สาขาการเรียนแบบติวเขม - รายวิชาตางๆ จะถูกจัดกลุมอยาง
เปนระบบเพื่อเพิ่มพูนความรูเชิงลึกเกี่ยวกับสาขาวิชาเฉพาะ
•อุตสาหกรรม - รายวิชาตางๆ จะเนนการใชเทคโนโลยีและทักษะ
ทางอุตสาหกรรมเฉพาะกับธุรกิจ และจะเรียนกับผูเชี่ยวชาญดาน 
IT โดยใชกรณีศึกษาและการเรียนรูผานโปรเจค
•วิชาเลือกเรียนรวม - รายวิชาที่ประกอบไปดวย แนวโนมของ
เทคโนโลยี ทฤษฎีระดับสูง ตลอดจน รายวิชาทักษะตางๆ ที่เติม
เต็มสาขาการเรียนแบบติวเขมและอุตสาหกรรม

2. การสรางรูปแบบและวิธีการลงทะเบียนหลักสูตร
เพื่อตอบสนองตอวัตถุประสงคและความชอบในการเรียนรูของ
แตละคน นักศึกษาจะเลือกหนึ่งในชุดรายวิชา “แบบติวเขม” ชุด
รายวิชานี้จะเนนความเชี่ยวชาญทั้งแนวกวางและเชิงลึก ตั้งแต
ความรูพื้นฐานไปจนถึงการประยุกตใช และการฝกปฏิบัติในสาขา
ที่เกี่ยวของกับ IT โดยเฉพาะดวยความรูที่หลากหลาย นอกจากนี้ 
หลักสูตรตามความตองการยังชวยใหนักศึกษาสามารถเลือกราย
วิชาที่สอดคลองกับความตองการของผูเรียน และเปาหมาย

สวนตัวในการเรียนและการวิจัยได
เพื่อขยายการเรียนรูไปสูการประยุกตใชอยางมืออาชีพ หลักสูตร
ยังเปดสอนรายวิชาอุตสาหกรรมที่เนนการประยุกตใชเทคโนโลยี
ในสาขาอุตสาหกรรมที่หลากหลาย นักศึกษาจะนำความรูไปใชใน
การรับมือกับปญหาที่เฉพาะเจาะจง รวมทั้ง ออกแบบและสราง
แผนในอุตสาหกรรมตางๆ รายวิชาอุตสาหกรรมมีขึ้นเพื่อเสริม
หลักสูตรสำหรับนักศึกษาที่เรียนหลักสูตการเรียนแบบติวเขม
เปนหลัก

3. มาสเตอรโปรเจค
นอกจากรายวิชาที่เปนการเรียนในชั้นเรียนแลว หลักสูตรของเรา
ออกแบบมาเพื่อสงเสริมความสามารถของนักศึกษาในการปฏิบัติ
และการประยุกตใช โดยใหนักศึกษาคนหาความสนใจของตนเอง
ดวยการทำมาสเตอรโปรเจคภายใตคำแนะนำของอาจารย

4. การตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลง
หลักสูตรของเราตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วใน
อุตสาหกรรม IT/ICT วิทยาลัยมีการทบทวนและปรับเปลี่ยน
หลักสูตรอยางตอเนื่องเพื่อใหสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงของ
อุตสาหกรรมและสังคม ซึ่งตองการผูเชี่ยวชาญที่มีทักษะสูงทั้งใน
ญี่ปุนและตางประเทศ

นโยบายการมอบวุฒิปริญญา
วิทยาลัยจะมอบคุณวุฒิปริญญาโทใหกับบุคคลที่มีคุณสมบัติตรงตามขอกำหนดตอไปนี้
1) เรียนรายวิชาตางๆ ที่กำหนดไวเสร็จสมบูรณภายในระยะเวลาที่กำหนด (เชน 4 ภาคการศึกษา)
2) เก็บหนวยกิตครบถวนตามเงื่อนไขของการสำเร็จการศึกษาที่กำหนดไว

วิทยาลัยมุงหวังใหนักศึกษามีคุณลักษณะดังตอไปนี้:
a. เรียนรูและเผยแพรความรูพื้นฐานเพื่อเปนผูใหขอมูลแกอาชีพตางๆ 
b. ใชความรูนี้ในสาขาที่นักศึกษาเลือกเพื่อเปนผูเชี่ยวชาญที่มีทักษะสูง
ประพฤติตนอยางมีจริยธรรมสูงเพื่อเปนสมาชิกวิชาชีพที่นาเคารพ

หลักสูตรบูรณาการเพื่อการพัฒนาผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีคุณสมบัติสูง

การเลือกรูปแบบการเรียนการสอนและงานที่มอบหมายใหทำในโปรเจค
จะไมไดถูกกำหนดใหเปนแบบเดียวกันสำหรับนักศึกษาทุกคน แตนักศึกษา
สามารถเลือกเรียนไดหลากหลายตามความสนใจ ความถนัด และการ
เจาะลึกในการศึกษาของตนเอง KCGI ออกแบบหลักสูตรที่เคารพ
เสรีภาพของนักศึกษาในการเรียนตามที่ตนเองเลือก ในขณะเดียวกันก็
ทำใหม่ันใจไดวา พวกเขาจะคนพบความรูและเทคนิคท่ีจำเปนและเหมาะสม
สำหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีคุณสมบัติสูง

เปาหมายทางการศึกษา
เพื่อใหวิทยาลัยของเราตระหนักถึงภารกิจและจุดประสงคในการ
ใหความรูแกนักศึกษา เราจึงกำหนดเปาหมายทางการศึกษา
สำหรับวิชาเอกเทคโนโลยีธุรกิจเว็บตามที่ระบุไวดานลาง

1) การบรรลุความรูพื้นฐาน
นักศึกษาจะไดเรียนรูทักษะทางสังคมและการสื่อสารซึ่งเปน
รากฐานในการสงเสริมธุรกิจ  และเขาใจเทคโนโลยีพื้นฐาน เชน 
เครือขายซอฟตแวรและฮารดแวรที่จัดโครงสราง IT/ICT

2) การพัฒนาความสามารถในการวางแผนและการออกแบบ
นักศึกษาจะพัฒนาความสามารถตางๆ ดังนี้: 1) คนควาในเชิง
กวางและวิเคราะหแนวโนมของธุรกิจในปจจุบันและอนาคต และ
ใช IT/ICT ในการสนับสนุน และ 2) วางแผนและเสนอแนวทาง
เชิงตรรกะในการผลักดันองคกรและสรางความทาทายตอสังคม 
นอกจากนี้ นักศึกษาจะไดพัฒนาความสามารถในการออกแบบ
ระบบและเนื้อหาตางๆ ที่หลากหลายตามแผนที่เสนอ

3) การเพิ่มความสามารถในการพัฒนาและดำเนินการ
นักศึกษาจะพัฒนาความสามารถในการใชระบบและเนื้อหา
สวนตัวที่วางแผนและออกแบบดวยการใชงานซอฟตแวร หรือ
เสนอใหกับผูใชปลายทาง ในกระบวนการนี้ นักศึกษาจะตอง
เพิ่มพูนความรูเชิงปฏิบัติที่เกี่ยวของกับเครื่องมือตางๆ และกฎ
การเขารหัสที่จำเปนในการพัฒนาและใชงานระบบและเนื้อหา
เหลานี้

4) สงเสริมการรับรูและจริยธรรมระดับมืออาชีพ
นักศึกษาจะพัฒนาความสามารถในการดูแลกระบวนการทาง
ธุรกิจอยางมีความรับผิดชอบ และตองพัฒนาความตระหนักใน
วิชาชีพระดับสูงและมุมมองดานจริยธรรม เพื่อปรับปรุง
กระบวนการทางธุรกิจอยางตอเนื่อง เมื่อรวมสองสิ่งนี้เขาดวยกัน 
นักศึกษาจะไดรับท้ังทักษะความเปนผูนำและวิธีการในการจัดการ
องคกร

การพัฒนา
ผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ
ที่มีคุณสมบัติสูง

ไดมาซึ่งความ
เปนผูเชี่ยวชาญ

ตอบสนอง
ความตองการ
ของสังคม

กำเนิดความคิด
สรางสรรคและ

ความสามารถในการปฏิบัติ

ความมุงมั่น
สูการเปนมืออาชีพ
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◆ ภาพรวม

มาสเตอรโปรเจคที่ KCGI เปนหลักสูตรภาคบังคับที่เนนการใชงานได
จริงและเทคโนโลยีที่ถูกใชใน IT โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหนักศึกษาเปน
ผูนำในการกำหนด วิเคราะห และแกไขปญหาจากการรับรูและตระหนัก
ถึงปญหานั้นๆ ดวยตัวเอง เมื่อเทียบกับโปรเจคในระดับปริญญาโทของ
มหาวิทยาลัยแบบดั้งเดิม ที่เนนเรื่องงานวิจัย มาสเตอรโปรเจคของ 
KCGI มุงสรางโอกาสใหนักเรียนไดปรับปรุงชีวิตเพื่อสังคมหรือบุคคล
ดวยวิธีใดวิธีหนึ่งโดยใชเครื่องมือ กรอบการทำงาน ฯลฯ ที่มีอยู 
นอกเหนือจากการนำเสนอผลงานวิจัยใหมๆ

◆ วัตถุประสงค

สำหรับมาสเตอรโปรเจคของ KCGI นักศึกษาจะตองวิเคราะหปญหา
และนำเสนอแนวทางแกไขปญหานั้นๆ โดยเนนใชเครื่องมือเฉพาะที่มีอยู 
(รวมถึงแพลตฟอรม ซอฟตแวร การบริการ กรอบงาน และโมเดล
ธุรกิจ) โดยใชองคความรูเฉพาะดานในสาขาและอุตสาหกรรมที่
นักศึกษาไดรับจากการเรียนรู

มาสเตอรโปรเจค

◆ วิธีการดำเนินการ

นักศึกษาทำมาสเตอรโปรเจคตามความคิดริเร่ิมของตนเอง, ภายใตการ
แนะนำของผูสนับสนุนโปรเจค (อาจารยผูดูแลมาสเตอรโปรเจค) ข้ันตอน
ดำเนินการในแตละภาคการศึกษามีดังน้ี KCGI ไดรับแนวคิดการเรียน
แบบยืดหยุนตามแบบอยางของมหาวิทยาลัยโคลัมเบีย ซ่ึงเปนผูนำการ
ศึกษาระดับโลก นักเรียนทุกคนตองเลือกทำโปรเจคหน่ึงช้ินจากส่ีประเภท
ท่ีระบุไวดังตอไปน้ี ท้ังน้ีข้ึนอยูกับระยะเวลาและเน้ือหาของการเรียน: 
1) รายงานหลัก 2) มาสเตอรโปรเจค 3) มาสเตอรโปรเจคเกียรตินิยม 
4) วิทยานิพนธปริญญาโทเกียรตินิยม

ตัวอยางขั้นตอนการทำมาสเตอรโปรเจค 
(ภาพรวม)

ภาคการเรียนที่ 2
นักศึกษาตองเขาเรียนพ้ืนฐานโปรเจค (วิชาบังคับ) และเรียนรูเร่ืองท่ัวไป
เก่ียวกับองคประกอบของโปรเจคและวิธีการดำเนินการ เพ่ือจะไดมี
ความรูเก่ียวกับการทำโปรเจค

ภาคการเรียนที่ 3 และ 4
นักศึกษาแตละคนตองรายงานความคืบหนาและผลลัพธของโปรเจคเปน
ระยะๆ อยางสม่ำเสมอตอผูสนับสนุนโปรเจค กอนท่ีจะจบการศึกษา 
นักศึกษาจะตองสงวิทยานิพนธ ฯลฯ และเขารับสอบปองกันวิทยานิพนธ
ตอคณาจารย

◆ โครงการวิจัย/การศึกษาคนควาอิสระ

โครงการวิจัย/การศึกษาคนควาอิสระเปนระบบที่นักศึกษาทำการวิจัย
ภายใตความคิดริเริ่มของตนเอง โดยไมถูกตีกรอบดวยขอบเขตของราย
วิชาที่เปดสอนที่ KCGI ภายใตคำแนะนำของท่ีปรึกษาทางวิชาการ 
ในกรอบน้ี นักศึกษาจะรวบรวมผลการวิจัยไวในรายงานการวิจัยซึ่ง
นำเสนอดวยปากเปลา หากผลลัพธที่นำเสนอมีความชัดเจนเพียงพอ 
นักศึกษาจะไดรับหนวยกิต มาสเตอรโปรเจคบางประเภทอาจรวมกับ
โครงการวิจัยหรือการศึกษาอิสระ

◆ ฝกงาน

KCGI เสนอโครงการฝกงานที่ชวยใหนักศึกษาที่ KCGI ไดรับประสบการณการ
ทำงานในธุรกิจหรือองคกรที่เกี่ยวของกับสาขาวิชาของตนในชวงเวลาที่กำหนดไว 
เราคาดวา นักศึกษาจะนำความรูระดับมืออาชีพและทักษะการสื่อสารที่ไดรับจาก 
KCGI ไปใชในสภาพแวดลอมการทำงานจริง เปนการนำสิ่งที่ไดเรียนรูไปใชประโยชน
ไดจริง หลังจากเสร็จสิ้นการฝกงาน นักศึกษาจะตองสงรายงานการมีสวนรวมและนำ
เสนอรายงานแบบปากเปลาเพื่อรับหนวยกิต

● การสื่อสารระดับมืออาชีพในอุตสาหกรรม ICT
● ทฤษฎีความเปนผูนำ  ● พื้นฐานโปรเจค

ลงทะเบียน

วิทยาศาสตรมหาบัณฑิตสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ (ระดับวิชาชีพ)

กลุมรายวิชาบังคับ
● การสื่อสารระดับมืออาชีพในอุตสาหกรรม ICT   ● ทฤษฎีความเปนผูนำ   ● พื้นฐานโปรเจค

กลุมรายวิชาเลือก

มาสเตอรโปรเจค

กลุมรายวิชาติวเขม

● ERP  
● วิเคราะหวิทยาขอมูลธุรกิจ  
● ความเปนผูประกอบการระดับสากล  
● การพัฒนาระบบเว็บไซต

● การบริหารเครือขาย  
● IT มังงะและอะนิเมะ  
● IT เพื่อการทองเที่ยว 
● ปญญาประดิษฐ (AI)

เลือกหนึ่งในสาขาการเรียนแบบติวเขมขางตน

กลุมรายวิชาภาคอุตสาหกรรม
● Fintech (เทคโนโลยีทางการเงิน)    ● การเกษตร    ● ทางทะเล  
● สุขภาพและการแพทย    ● การทำการตลาดผานเนื้อหา    ● การศึกษา

หลักสูตรตามความตองการ

สรางหลักสูตรของคุณเอง โดยเลือก
จากรายวิชาที่ไมบังคับที่เหมาะสมกับ
เปาหมายทางการศึกษาของคุณ

หรือ

KCGI รวบรวมหลักสูตรที่ใหเทคนิคพื้นฐานและความรูที่นักศึกษาจะ
ตองใชในสาขา ICT รายวิชาบังคับ ประกอบดวย รายวิชาที่สอน
ทักษะพื้นฐานที่จำเปนสำหรับนักธุรกิจและทักษะเชิงปฏิบัติการใน
สาขาวิชาชีพ กลุมรายวิชาติวเขม เปนกลุมรายวิชาที่มีเนื้อหาหลาก
หลายเกี่ยวกับสาขาวิชาชีพเฉพาะ รายวิชาอุตสาหกรรม ประกอบ
ดวย รายวิชาท่ีเก่ียวของกับสาขาวิชาหลักท่ีกำลังเปนท่ีตองการอยาง
สูง เนื่องจากธรรมชาติของ ICT มีการพัฒนาอยางรวดเร็ว อยางไร

ก็ตาม ในบางกรณีนักศึกษาจำเปนตองสรางและศึกษาหลักสูตรใน
รูปแบบที่แตกตางออกไปจากเดิม เพื่อตอบสนองความตองการนี้ 
นักศึกษาสามารถปรึกษากับอาจารยของพวกเขาเพื่อสรางหลักสูตร
ของตนเอง โดยเลือกจากรายวิชาที่ไมบังคับที่เหมาะสมกับเปาหมาย
การศึกษาของแตละคน หลักสูตรดังกลาว เรียกวา หลักสูตรตาม
ความตองการ

◆ รายวิชาบังคับ

KCGI เปดรับนักศึกษาที่มีภูมิหลังทางการศึกษาหลากหลาย, โดยไม
คำนึงถึงวิชาเอกที่สำเร็จการศึกษามาในระดับปริญญาตรี การเปด
กวางนี้เปนวิธีเดียวที่จะบรรลุพันธกิจของเราตอสังคมในการสราง
โอกาสการทำงานที่ทาทายใหแกผูคนจำนวนมากที่สุดเทาที่จะเปนไปได 
รายวิชาบังคับของ KCGI เปนรายวิชาที่สรางทักษะหลักสำหรับการ
สื่อสารที่มีประสิทธิภาพและตรรกะที่คาดวาผูเชี่ยวชาญมืออาชีพระดับ
สูงจำเปนตองมี โดยไมเกี่ยวกับสาขาวิชาเฉพาะของนักศึกษาแตละคน

◆ เลือกรายวิชา

นักศึกษาสามารถเลือกรายวิชาในกลุมการติวเขม, อุตสาหกรรม และรายวิชาเลือก
เรียนรวม ในแตละภาคการศึกษาเพื่อวางแผนแผนการเรียนของตนเองไดโดยปรึกษา
กับผูประสานงานทางวิชาการ
รายวิชาเหลานี้ แบงออกเปน รายวิชาพื้นฐานซึ่งไมจำเปนตองมีความรูเบื้องตน และ
รายวิชาประยุกตซึ่งตองการความรูเบื้องตนในระดับหนึ่ง เพื่อใหแนใจวานักศึกษาจะ
สามารถบรรลุผลการเรียนได จึงมีการระบุเสนทางของหลักสูตร (รูปแบบการเรียนที่
แนะนำ) โดยเฉพาะดวย ในขณะเดียวกัน ก็มีการจำกัดจำนวนหนวยกิตที่นักศึกษา
สามารถเรียนไดตอภาคการเรียน  ขอกำหนดนี้ชวยใหมั่นใจไดวานักศึกษาสามารถ
พัฒนาแผนการเรียนของตนเองโดยเหลือเวลาสำหรับการเรียนรูสวนตัวอยางเพียงพอ

 วิชาบังคับ

คณาาจารยของ KCGI มีประสบการณมากมายในการใหคำปรึกษาแกนักศึกษาที่มหาวิทยาลัยเกียวโตและ
มหาวิทยาลัยชั้นนำอื่นๆ ของญี่ปุน หรือมีสวนรวมในการเปนผูนำธุรกิจทั่วโลก นักศึกษาของ KCGI สามารถรับคำแนะนำ

ไดโดยตรงจากอาจารยเหลานี้ในการทำมาสเตอรโปรเจคของพวกเขา

โครงสรางหลักสูตรของ KCGI
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นักศึกษาเลือกวิชาเฉพาะ, สาขาเฉพาะดานจากกลุมองคความรูที่เกี่ยวของกับ IT ที่มีมากมายและศึกษาเชิงลึกในขอบเขตดังกลาว 
และเพื่อชวยใหนักศึกษาไดรับความรูเฉพาะทางในฐานความรูที่กวางขวางไดอยางมีประสิทธิภาพ, รายวิชาตางๆจึงถูกจัดกลุมไวใน
หลากหลายสาขา

นักศึกษาเรียนรูระบบการวางแผนทรัพยากรองคกร (ERP) ซึ่งบริษัทตางๆใชในการจัดการขอมูลบุคคล, สินคาและเงิน, และ
สงเสริมการตัดสินใจทางธุรกิจ

นักศึกษาเรียนรูการวิเคราะหขอมูลที่สะสมอยูในระบบคลาวดและในฐานขอมูลและใชการวิเคราะหนั้นๆเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจ
อยางมีประสิทธิภาพ

หลักสูตรนี้สอนความรูและทักษะที่จำเปนในการประสบความสำเร็จในฐานะผูประกอบการในธุรกิจดาน IT, รวมทั้งความคิดของ
ผูประกอบการ, ความเปนผูนำ, และวิธีการวิเคราะหและใชขอมูล

นักศึกษาในหลักสูตรนี้จะเรียนรูวิธีวางแผนและออกแบบเว็บไซตที่เชื่อมตอกับแหลงขอมูลตางๆ เชน ฐานขอมูลและบริการคลาวด, 
ตลอดจนวิธีการสรางแอพพลิเคชันเว็บสำหรับเครื่อง PC และสมารทโฟน

นักศึกษาของหลักสูตรนี้เรียนรูวิธีการสรางเครือขายตามแอปพลิเคชันที่ปรารถนา ศึกษาการประมวลผลแบบ cloud และ
การจัดการความปลอดภัย และเรียนรูวิธีการพัฒนาและใชระบบไคลเอนต / เซิรฟเวอรตางๆ

หลักสูตรนี้สอนนักศึกษาเกี่ยวกับการใชเครื่องมือดิจิทัลในการวางแผนและผลิตผลงานภาพเคลื่อนไหวและผลงานภาพอื่นๆ, รวมทั้ง
วิธีการนำผลงานดังกลาวไปรวมอยูในธุรกิจของตน

รายวิชาเหลานี้มุงเนนไปที่การประยุกตใชความรูทางวิชาชีพและเทคโนโลยีในสาขาเฉพาะ รายวิชาจะเปนรายวิชาเฉพาะสำหรับแตละ
อุตสาหกรรม การเรียนแบบบรรยายจะเรียนกับบุคคลที่โดดเดนซึ่งอยูในชั้นแนวหนาของแตละอุตสาหกรรม รายวิชาเหลานี้จะไดรับการ
ปรับปรุงอยางตอเนื่องเพื่อใหสอดคลองกับแนวโนมที่ทันสมัยในแตละอุตสาหกรรมที่ศึกษา

Fintech เปน IT ที่ใชในดานการเงิน รายวิชาเหลานี้จะเรียนเกี่ยวกับการดำเนินงานหลักของธนาคาร รวมถึงสถานะของเงิน
อิเล็กทรอนิกสในปจจุบัน, สกุลเงินเสมือนและเทคโนโลยีทางการเงินอื่นๆ

นักศึกษาเรียนรูวิธีการใช IT ในการเกษตร หัวขอตางๆ ไดแก การใช IT เพื่อควบคุมสภาพแวดลอมการเพาะปลูก 
(เชนในโรงงานเพาะปลูก) และการปฏิวัติการกระจายผลผลิต

หลักสูตรนี้เกี่ยวของกับการประยุกตใช IT ในการตอเรือและการขนสงทางทะเล นักศึกษาเรียนรูเกี่ยวกับการควบคุมการเดินเรือ 
และการควบคุมสภาพแวดลอมสำหรับการเพาะเลี้ยงสัตวน้ำในทะเล

นักศึกษาเรียนรูเกี่ยวกับแอพพลิเคชันดาน IT ในดานการแพทย หัวขอจะครอบคลุมเรื่องการจัดการขอมูลในเวชระเบียนอิเล็กทรอนิกส 
และการสนับสนุนการวินิจฉัยโดยใช AI และการแสดงขอมูลเชิงประจักษ

นักศึกษาเรียนรูการใชงาน IT ในการตูน, อะนิเมะ, วิดีโอ, เพลงและสื่ออื่นๆ หัวขอของเรียน ไดแก การแปลงกระบวนการผลิตเปน
แบบดิจิทัล, การจัดการสิทธิในทรัพยสินทางปญญาและกลยุทธการสงเสริมการขาย

ในรายวิชาเหลานี้นักศึกษาจะไดเรียนรูเกี่ยวกับแอพพลิเคชันดาน IT ในดานการศึกษา รวมถึงการออกแบบและผลิตเนื้อหา e-learning, 
ระบบการสื่อสารที่หลากหลายและอื่นๆ อีกมากมาย

หลักสูตรนี้ประกอบดวย รายวิชาที่สอนทักษะพื้นฐานที่นักศึกษาจะตองใชในฐานะมืออาชีพโดยไมเกี่ยวกับวาเปนหลักสูตรอุตสาหกรรม
หรือหลักสูตรติวเขม เชน การสื่อสารและการจัดการ ตลอดจนรายวิชาที่ครอบคลุมกรณีศึกษาเกี่ยวกับแอปพลิเคชัน ICT ระดับ
แนวหนาและแนวโนมทางเทคโนโลยี  เนื่องจากเปนการรวบรวมรายวิชาจากหลากหลายมุมมองตั้งแตขั้นพื้นฐานไปจนถึงการประยุกตใช 
รายวิชาเหลานี้จึงชวยเพิ่มความหลากหลายในการเรียนรูของนักศึกษา

รายวิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูวิธีการสื่อสารอยางมีเหตุผลและชัดเจนในดาน IT และสาขาทางธุรกิจ, พัฒนาทักษะในการสนทนา, 
การแสดงออกและอื่นๆ

นักศึกษาไดรับความสามารถในการทำความเขาใจและประยุกตใชแนวทางทั่วไปในการจัดการที่จำเปนใน
สภาพแวดลอมขององคกร

ความพยายามในการปรับปรุงคุณภาพและกรอบการทำงานเพื่อจุดประกายนวัตกรรมในการผลิตจะถูกถายทอดออกมาโดยละเอียด
ผานกรณีศึกษาที่จะเรียนในรายวิชานี้

นักศึกษาจะไดเรียนรูกรณีศึกษาเรื่องการประยุกตใช IT ขั้นสูงและกรณีศึกษาที่เกี่ยวกับแนวโนมเทคโนโลยีอยางละเอียด

ERP

วิเคราะหวิทยาขอมูลธุรกิจ

ความเปนผูประกอบการระดับสากล

การพัฒนาระบบเว็บไซต

การบริหารเครือขาย

IT มังงะและอะนิเมะ

ในหลักสูตรนี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูเกี่ยวกับการประยุกตใช ICT ในการทองเที่ยว การใช IT ในธุรกิจการทองเที่ยว การจัดการ
การทองเที่ยว ที่พักและขอมูลอื่นๆ และการวางแผนและการออกแบบเนื้อหาการทองเที่ยวIT เพื่อการทองเที่ยว

สาขาการเรียนแบบติวเขม

สาขาการเรียนแบบติวเขม

Fintech (เทคโนโลยีทางการเงิน)

การเกษตร

ทางทะเล

สุขภาพและการแพทย

การทำการตลาดผานเนื้อหา

การศึกษา

หลักสูตรอุตสาหกรรม

การสื่อสาร

การจัดการ

การผลิต

การใชงานขั้นสูงและแนวโนมทาง
เทคโนโลยีในดาน IT

กลุมรายวิชาเลือกเรียนรวม

ในสาขาการเรียนแบบติวเขม จุดมุงหมายของนักศึกษา คือ การไดรับความรูทั้งเฉพาะทางและเชิงกวางที่เกี่ยวของกับสาขาวิชาหนึ่งใน
สาขาที่เกี่ยวของกับ IT ที่มีใหเลือกมากมาย  KCGI จัดเตรียมรายชื่อสาขาวิชาที่นักศึกษาสามารถเลือกรายวิชาได หกหมวดหมูตอไปนี้
แสดงถึงหกสาขาวิชาที่ KCGI มั่นใจวาเปนที่ดึงดูดความสนใจของอุตสาหกรรมที่ตองการบุคลากรที่มีความรูและทักษะดาน IT รายวิชา
ไดรับการคัดสรรและจัดกลุมไวแลวตามจุดประสงคของนักศึกษา

การเขียนหลักสูตรของคุณ
เพื่อใหไดรับปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยี
สารสนเทศ (MS ดาน IT) ที่ KCGI นักศึกษาทุกคนจะตองเก็บ
หนวยกิตใหครบและทำมาสเตอรโปรเจคใหสำเร็จ
รายวิชาที่เปดสอนที่ KCGI แบงออกเปนสามประเภทดังตอไปนี้: 
รายวิชาแบบติวเขม รายวิชาอุตสาหกรรม และรายวิชาเลือก
เรียนรวม จากรายวิชาที่หลากหลายที่เกี่ยวของกับธุรกิจบนเว็บ 

KCGI เลือกรายวิชาที่เปนที่นาดึงดูดใจตออุตสาหกรรมที่
แข็งแกรงและรายวิชาที่เพิ่มพูมความรูและทักษะที่เกี่ยวของใน
ระดับสูง จากนั้น เราจัดกลุมรายวิชาเหลานี้เปนหลักสูตรเพื่อให
นักศึกษามุงเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ การออกแบบหลักสูตร
อนุญาตใหเลือกรายวิชาที่ไมเกี่ยวของกับสาขาวิชาเฉพาะ เพื่อให
นักศึกษาไดออกแบบการเรียนของตนเองได 

▶ สำหรับขอมูลเกี่ยวกับลำดับรายวิชาของสาขาการเรียนแบบติวเขมนี้ โปรดดูหนา 33

เปาหมายเสนทางอาชีพ
● ที่ปรึกษาการดำเนินงาน ERP    ● วิศวกรปรับแตงระบบ ERP    ● วิศวกรพัฒนาระบบ ERP

 ERP (การวางแผนทรัพยากรทางธุรกิจขององคกรโดยรวม)

การวางแผนทรัพยากรขององคกร (ERP) คือ การวางแผนการจัดการ

ทรัพยากรทั้งหมดของบริษัท-ผูบริโภค, สินคา, เครื่องจักร, เงินและขอมูล-

โดยใช IT ความรูความเขาใจเกี่ยวกับระบบการวางแผนทรัพยากรของ

องคกร (ERP systems) ที่ใชวิธีนี้นั้นเปนขั้นตอนแรกของการใชระบบ 

ERP, ซึ่งสามารถปรับปรุงกระบวนการทางธุรกิจของบริษัทได

ในรูปแบบการติวเขมนี้ นักศึกษาจะเขารวมในการศึกษาภาคปฏิบัติโดยใช

ระบบการศึกษา SAP ERP (SAP S / 4HANA) รวมทั้ง การรวมธุรกิจ 

ระบบบัญชีทางการเงิน ระบบการขายและการจัดจำหนาย และนักศึกษา

ยังไดสำรวจกรณีศึกษาเกี่ยวกับการวิเคราะหปญหาและการนำ ERP ไป

ใชในบริษัทตางๆ นอกจากนี้, นักศึกษายังตองทำการวิจัยเกี่ยวกับการ

เชื่อมตอระบบ ERP กับโครงสรางพื้นฐานขององคกรลาสุด, เชน ฐาน

ขอมูลในหนวยความจำและ IoT

รายวิชาหลักท่ีศึกษาในสาขาการเรียนแบบติวเขมของ ERP ประกอบดวย การเรียนแบบบรรยายและการฝกปฏิบัติซ่ึงมีลำดับตามดานลาง กระบวนการ

น้ีเปนการเตรียมนักศึกษาเพื่อเขาสอบคุณสมบัติในการเปนที่ปรึกษา SAP ที่ไดรับการรับรองและชวยใหพวกเขาไดรับความเชี่ยวชาญในการดำเนิน

โครงการ ERP ในองคกร รายวิชาเหลาน้ี นักศึกษาท่ีเรียนในสาขาอ่ืนก็สามารถเขารวมไดโดยไมจำกัดเฉพาะนักศึกษาสาขาการเรียนแบบติวเขม ERP

ภาคการเรียนที่ 1

▶ การพัฒนาระบบบัญชีการเงิน 1, 2
▶ การพัฒนาระบบการขายและการจัดจำหนาย 1, 2    ▶ การพัฒนาระบบควบคุมการผลิต

▶ ระบบสารสนเทศสำหรับองคกร
▶ การบูรณาการระบบและ e-Business

ข อความจากผู สน ับสนุนโปรเจค

ในชวงนี้การแขงขันทวีความรุนแรงขึ้น หลายบริษัทตางนำแพ็คเกจบูณาการ ERP มาใชเพ่ือปรับปรุงธุรกิจ
ของตน เนื่องจากบริษัทตางๆ ในหลากหลายธุรกิจติดตั้งระบบ ERP เปนระบบหลักสำหรับการรวมธุรกิจ 
จึงจำเปนตองมีที่ปรึกษา ERP ซึ่งมีทักษะในการวิเคราะหลักษณะของธุรกิจแตละประเภทและใช ระบบที่ตอบสนอง
ตอความตองการในการดำเนินงานของแตละบริษัท
เมื่อไดรับความรูดานการจัดการและการบัญชี และเรียนรูทักษะ IT ขั้นพ้ืนฐาน เช น การเขียนโปรแกรม นักศึกษา
ที่ KCGI จะไดเรียนรูวิธีปรับแตงระบบ ERP สำหรับการซื้อสินคาคงคลัง การผลิต โลจิสติกส การขาย การ
บัญชี และการจัดการบุคลากร ในมาสเตอรโปรเจค นักศึกษาจะทำวิจัยเกี่ยวกับการใช ERP เฉพาะอุตสาหกรรม
และเสนอแนวทางแกไขปญหาดานการจัดการที่มุงปรับปรุงกระบวนการทางธุรกิจ นักศึกษาไมเพียงแตจะสามารถ
ปรับแตงระบบ ERP เทานั้น แตยังตองสามารถพัฒนาสวนเสริมและระบบภายนอกเมื่อจำเปน
ในขณะที่โลกาภิวัตนกาวหนาขึ้น ความตองการที่ปรึกษา ERP ที่สามารถทำงานระหวางประเทศไดก็เพ่ิมมากขึ้น KCGI พัฒนาที่ปรึกษา ERP ระดับโลกที่สามารถตอบสนอง
ความตองการของยุคสมัย ทั้งในภาษาญ่ีปุนและภาษาอังกฤษ นอกเหนือจากการปรับแตงระบบ ERP ภาษาอังกฤษ/ญ่ีปุนแลว เรายังวิจัยเพ่ือตอบสนองความตองการระบบ 
ERP ที่สอดคลองกับมาตรฐานการรายงานทางการเงินระหวางประเทศ (IFRS) นอกจากนี้ เรายังทำการวิจัยเกี่ยวกับการใชงานระบบ ERP เฉพาะประเทศ สำรวจระบบ
บัญชีและธรรมเนียมทางธุรกิจของประเทศตางๆ นักศึกษาของเราหลายคนกำลังเรียนอยางขะมักเขมนเพ่ือสานฝนในการเปนที่ปรึกษา ERP ในบริษัทที่ปรึกษาระดับโลก

ศาสตราจารย Yi Li

เสนทางสูการเปนที่ปรึกษา ERP

ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ

ภาคการเรียนที่ 2
การเรียนแบบบรรยายเพื่อเตรียมการสำหรับการสอบที่ปรึกษา SAP ที่ผานการรับรอง

▶ ครงการการใช ERP จำลอง    ▶ การฝกงาน    ▶ การพัฒนาสวนเสริมและการเขียนโปรแกรม
ภาคการเรียนที่ 3

และภาคการเรียนตอไป

การศึกษาเชิงปฏิบัติเกี่ยวกับการพัฒนาและการใชระบบ ERP

นักศึกษาในหลักสูตรนี้จะไดเรียนรูทฤษฎีพื้นฐานและการประยุกตใชปญญาประดิษฐ (AI) และเทคโนโลยีที่เกี่ยวของ โดยใชกรณีศึกษาจากโลกแหงความ
เปนจริงในสาขาที่หลากหลาย ผูเขารวมยังไดรับความเชี่ยวชาญในซอฟตแวรที่เกี่ยวของกับ AI และเรียนรูวิธีใชและนำไปใชในดาน AI ที่หลากหลายปญญาประดิษฐ
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▶ สำหรับขอมูลเกี่ยวกับลำดับรายวิชาของสาขาการเรียนแบบติวเขมนี้ โปรดดูหนา 34

เปาหมายเสนทางอาชีพ
● นักออกแบบ / นักเขียนโปรแกรมของเว็บไซตที่สะดวกและเปนประโยชน    ● ผูผลิตที่มีสวนรวมในการเปดตัวเว็บไซตใหมๆ และสนับสนุน รวมทั้งปรับปรุงเว็บที่มีอยู
● ผูจัดการเว็บไซตที่สงเสริมและปรับปรุงเว็บไซตของบริษัทใหมีความเปนเลิศ
● วิศวกรที่สามารถรวมบริการเว็บที่มีอยูกับบริการคลาวดเพื่อสรางแอพพลิเคชัน

 การพัฒนาระบบเว็บไซต

▶ สำหรับขอมูลเกี่ยวกับลำดับรายวิชาของสาขาการเรียนแบบติวเขมนี้ โปรดดูหนา 34

เปาหมายเสนทางอาชีพ
● วิศวกรฝายซอมบำรุง / วิศวกรฝายปฏิบัติการสำหรับการบริการอินเทอรเน็ตขององคกร    ● ผูจัดการความปลอดภัยสำหรับอินทราเน็ตขององคกรและระบบธุรกิจสำคัญๆ
● ผูจัดการที่สรางและจัดการสภาพแวดลอมเซิรฟเวอรตางๆ (เว็บ, ฐานขอมูล, วิดีโอ, ฯลฯ)
● ที่ปรึกษาที่รวบรวมและสนับสนุนเครือขายที่หลากหลาย, รวมถึงบริการคลาวดและอุปกรณ IoT
● วิศวกรพัฒนาและจัดการซอฟตแวรไคลเอ็นต / เซิรฟเวอรสำหรับระบบเครือขาย

 การบริหารเครือขาย

การพัฒนาระบบเว็บโดยหลักการจะรวมท้ังการผลิตเว็บไซตบนอินทราเน็ต

ของบริษัท,  การสรางเนื้อหาเพื่อใชภายในบริษัท, และการผลิตเว็บไซต

บนอินเทอรเน็ต, ที่เผยแพรเพื่อการใชงานภายนอก โดยทั่วไป นักพัฒนา

ระบบเว็บจะเขียนโคดเว็บไซตโดยใชภาษาโปรแกรมและภาษามารกอัป 

เชน HTML5 อยางไรก็ตาม หนาที่ของพวกเขายังรวมถึงการใชระบบ

จัดการเนื้อหา (CMS) ก็ยังจัดรวมอยูในการพัฒนาระบบเว็บ ในรูปแบบ

ติวเขม, นักศึกษาจะไดเรียนรูวิธีการเขียนโปรแกรมและระบบการเขียน

เว็บและศึกษาพื้นฐานของเครือขาย

บริการเครือขายเปนองคประกอบที่สำคัญของระบบสารสนเทศในปจจุบัน 

ผูดูแลระบบเครือขายมีหนาที่สรางเครือขายคอมพิวเตอรและระบบเซิรฟ

เวอร, กำจัดปญหาอุปสรรคตางๆ, และจัดการและสนับสนุนเครือขายและ

ระบบเหลานี้ เมื่อปญหาเกิดขึ้นบนเครือขาย, ผูดูแลระบบเครือขายจะแก

ปญหาและกูขอมูลคืนมาจากเครือขาย ในรูปแบบติวเขม, นักศึกษาจะได

รับความรูเกี่ยวกับการทำงานของระบบเครือขายและเกี่ยวกับการรักษา

ความปลอดภัยของขอมูล

▶ สำหรับขอมูลเกี่ยวกับลำดับรายวิชาของสาขาการเรียนแบบติวเขมนี้ โปรดดูหนา 33

เปาหมายเสนทางอาชีพ
● นักวิเคราะหที่จัดการขอมูล (การคัดกรองและการใชแหลงขอมูล), นักวิเคราะหตลาด, ฯลฯ
● CEO ที่สามารถตัดสินใจได, เชน การเสนอและการพัฒนากลยุทธขององคกร, โดยอิงตามขอมูล
● ที่ปรึกษาที่สามารถใหคำแนะนำและแนวทางในการวางแผนผลิตภัณฑ
● ผูจัดการ CRM ที่สรางแบบจำลองสำหรับอธิบายพฤติกรรมผูบริโภคและเพื่อพัฒนากลยุทธและการคาดการณ

 วิเคราะหวิทยาขอมูลธุรกิจ

▶ สำหรับขอมูลเกี่ยวกับลำดับรายวิชาของสาขาการเรียนแบบติวเขมนี้ โปรดดูหนา 33

เปาหมายเสนทางอาชีพ
● ที่ปรึกษาดานการจัดการ    ● ผูจัดการองคกร    ● ผูชวยนักวิเคราะหธุรกิจและนักรวมทุน    ● ผูพัฒนาธุรกิจในองคกร

 ความเปนผูประกอบการระดับสากล

การวิเคราะหขอมูลทางธุรกิจเปนเทคนิคทางธุรกิจที่กำลังเปนที่ดึงดูด

ความสนใจจากอุตสาหกรรมหลายประเภทเพิ่มมากขึ้นในชวงหลายปที่

ผานมา วัตถุประสงคหลักของการวิเคราะหขอมูลทางธุรกิจ คือ การชวย

ใหบริษัทตางๆสามารถตัดสินใจในสิ่งที่จำเปนตอการพัฒนาบริษัทตัวเอง

อยางมีประสิทธิภาพ

เนื่องจากบริษัทตางๆมีขอมูลจำนวนมหาศาล, การจัดการขอมูลกลายเปน

เรื่องที่ซับซอนมากขึ้น, และหลากหลายบริษัทกำลังเผชิญหนากับปญหาที่

ยุงยากมากมาย จุดมุงหมายของรูปแบบติวเขมนี้ คือ การพัฒนาให

นักศึกษาเขาใจในวิธีการแกปญหาเหลานั้น นักศึกษาจะไดเรียนรูวิธีการ

วิเคราะหและประมวลผลขอมูลและใชการวิเคราะหเหลานี้เพื่อแกปญหา

ตางๆ ในองคกร นอกจากนี้ ยังไดเรียนรูแนวคิดที่สำคัญเชน การจัดการ

ความสัมพันธกับลูกคาเชิงกลยุทธ (CRM), โดยยึดหลักความเขาใจดาน

การตลาดและวิธีการวิเคราะหทางสถิติ; การจัดการหวงโซอุปทาน 

(SCM), ที่ใชในธุรกิจที่เกี่ยวของกับโครงสรางพื้นฐานดานโลจิสติกสและ

การจัดซื้อ

ผูประกอบการระดับสากล เปดตัว, พัฒนาและบริหารองคกรทางธุรกิจ

ของตนเองและผูอื่นและใชความเชี่ยวชาญเพื่อสนับสนุนการพัฒนาธุรกิจ

ใน อุตสาหกรรมอื่น ๆ จุดมุงหมายของรูปแบบติวเขม คือ การสงเสริมให 

นักศึกษามีความคิดแบบผูประกอบการและมีความเปนผูนำพรอมทั้งไดรับ

ความรูและทักษะที่จำเปนในการเริ่มตนองคกรในธุรกิจระดับสากล 

ในขณะที่มุงเนนไปที่ธุรกิจระดับสากล รวมถึง e-commerce และธุรกิจ

บนเว็บ, นักศึกษาจะไดเรียนแนวคิด เบื้องตนดานการเงิน, การตลาดและ

การจัดการดวย

ข อความจากผู สน ับสนุนโปรเจค ศาสตราจารย Hong Seung Ko

โปรเจคที่ผมดูแลสวนใหญมุงเนนไปที่กลยุทธการตลาดแบบ B2C เพื่อการดำเนินธุรกิจออนไลนอยางมีประสิทธิภาพ 
(“e-marketing”) ในขณะท่ีส่ังสมความเขาใจเก่ียวกับ ICT ซ่ึงเปนพ้ืนฐานของ e-marketing นักศึกษาของผมจะวิเคราะห
พฤติกรรมการซ้ือของผูท่ีมีโอกาสจะเปนลูกคาทางออนไลนเพ่ือเพ่ิมยอดขายและรายไดทางออนไลน จากน้ัน นำผลลัพธ
เหลานี้ไปใชในการพัฒนากลยุทธโดยใชเทคนิคทางสถิติ เชน การวิเคราะหกลุมประชากรและการวิเคราะห AHP
ตัวแทนของนักศึกษาที่อยูภายใตการควบคุมของผมจะไดเดินทางไปประชุมวิชาการระดับนานาชาติที่จัดขึ้นในอเมริกา
เหนือ ยุโรปและอื่นๆ ปละครั้ง เพื่อนำเสนอผลงานเปนภาษาอังกฤษ ผมขอเชิญชวนใหคุณศึกษากลยุทธการตลาดที่
เปนหัวใจสำคัญของการจัดการความรูที่มุงเนนลูกคาเปนสำคัญ คุณจะลองมาพิสูจนความสามารถของคุณดวยการ
ไปนำเสนอในการประชุมวิชาการระดับนานาชาติในตางประเทศหรือไม?

ข อความจากผู สน ับสนุนโปรเจค  รองศาสตราจารย Kengo Onishi 

KCGI มีผูสอนที่มีประสบการณในการเปนนักธุรกิจและผูประกอบการ จากการเรียนภายใตคำแนะนำคณาจารย
เหลานี้ นักศึกษาที่สำเร็จการศึกษาจาก KCGI ไดกลายเปนผูประกอบการจำนวนมากนับตั้งแตเริ่มกอตั้ง
วิทยาลัย ในฐานะบัณฑิตวิทยาลัยเฉพาะทาง KCGI เปดสอนหลักสูตรที่มุงเนนไปที่การพัฒนาผูประกอบการ
อยางที่สถาบันอื่นไมสามารถทำได สอนการตลาดที่ใช ICT การจัดการลูกคาและความรูในหนาที่การจัดการ
ตางๆ ที่ผูประกอบการตองการ
ผลลัพธจากสิ่งเหลานี้ KCGI ไดรับการเสนอชื่อใหทำหนาที่เปนหนวยงานการศึกษาแบบรวมมือสำหรับการตั้ง
คา การทดสอบ การประเมินผลและอื่นๆ ของหลักสูตรตนแบบสำหรับผูประกอบการ IT ฯลฯ ในการพัฒนา
ผูประกอบการ IT ในมหาวิทยาลัยซึ่งเปนหนวยงานภายใตหนวยงานคุมครองเทคโนโลยีสารสนเทศ (IPA) ของ
สำนักงานสงเสริมเทคโนโลยีสารสนเทศ ขณะน้ี KCGI กำลังทำงานรวมกับมหาวิทยาลัยอ่ืนๆ อยางขยันขันแข็ง
เพื่อสรางหลักสูตรใหมสำหรับการพัฒนาผูประกอบการ
คุณสามารถทำความฝนของคุณใหเปนจริงได หากคุณสามารถใชทักษะดาน ICT ในการสรางรายงานหรือเริ่มตนธุรกิจของคุณเองดวยความสนับสนุนที่เหมาะสมจากหนวยงาน
สาธารณะ 

ข อความจากผู สน ับสนุนโปรเจค

การพัฒนาระบบเว็บมีความหลากหลายอยางไมนาเช่ือ มีการใชท้ังเทคโนโลยีท่ีนิยมใชกันอยางแพรหลายในการใหบริการ
อยางมีประสิทธิภาพ และใชเทคโนโลยีลาสุดเพ่ือสรางสรรคบริการท่ีไมเคยมีมากอนดวย ซ่ึงเก่ียวของกับระบบเว็บท่ีมี
หนาจอการดูแลระบบท่ีติดต้ังในสำนักงาน หรืออาจประกอบดวยการสรางแอปพลิเคชัน AR สำหรับใชบนสมารทโฟน
บางโปรเจคอาจเก่ียวของกับ Internet of Things (IoT) ซ่ึงรวบรวมขอมูลจากอุปกรณตางๆ เชน เซ็นเซอรและกลอง
ถายรูป โปรเจคอ่ืนๆ อาจใชปญญาประดิษฐ (AI) เพ่ือรวมการจดจำภาพเขากับการตรวจจับความผิดปกติ เปนตน 
โปรเจคการพัฒนาระบบลาสุดหลายโครงการเปนท่ีรับรูจากการใชเทคโนโลยีเว็บ ภาษาโปรแกรมฐานขอมูลและอ่ืนๆ ท่ี
หลากหลายก็ไดเขามามีบทบาทดวยเชนกัน
ส่ิงท่ีสำคัญเม่ือจัดการกับเทคโนโลยีท่ีหลากหลายเชนน้ี คือ การกำหนดจุดประสงคของการพัฒนาระบบใหชัดเจน ระบบ
มีไวสำหรับใชในสาขาใด ปญหาคืออะไร และระบบจะแกไขอยางไร คุณจะใชเทคโนโลยีอะไรในการสรางขอเสนอของคุณ 
เม่ือคุณกำหนดส่ิงเหลาน้ีแลว คุณสามารถพัฒนาระบบของคุณ ใหผูใชทดลองใช และประเมินผลลัพธ  การมีสวนรวมในโปรเจคดังกลาวทำใหนักศึกษามีทักษะท่ีจำเปนในการออกแบบ
และพัฒนาระบบท่ีสังคมกำลังตองการ หลังจากสำเร็จการศึกษา เราหวังวานักศึกษาจะเร่ิมอาชีพในฐานะผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีเว็บอยางกระตือรือรนและมีไฟ

 รองศาสตราจารย Takao Nakaguchi

ข อความจากผู สน ับสนุนโปรเจค

ความเช่ียวชาญเฉพาะดานของผม คือ การรักษาความปลอดภัยขอมูลและเครือขาย ในการสรางและการใชงานระบบขอมูล 
เครือขายและความปลอดภัยจะเติมเต็มซ่ึงกันและกันเชนเดียวกับลอของรถยนต ระบบเครือขายทำใหระบบขอมูลสะดวก แตก็เพ่ิม
ความเส่ียงดานความปลอดภัยแบบสัมพันธกันโดยตรง เทคโนโลยีเครือขายและเทคโนโลยีความปลอดภัยกาวหนาอยางตอเน่ือง
ในรูปแบบท่ีแขงขันระหวางกันและกัน ในรูปแบบของการแขงขันทางอาวุธ “สังคมเครือขายท่ีแพรหลาย” เปนคำท่ีคุณไดยินบอย
ในปจจุบันน้ี มันหมายถึง แนวโนมปจจุบันท่ีทุกส่ิงเช่ือมตอกันมากข้ึนผานเครือขาย ในทางกลับกัน แนวโนมอีกอยางท่ีกำลัง
ดำเนินอยู คือ การรวมศูนยของทุกอยาง ต้ังแตฮารดแวรและแพลตฟอรมไปจนถึงซอฟตแวร (แอปพลิเคชัน) บนเซิรฟเวอร
ขอมูลซ่ึงแสดงโดยการประมวลผลแบบ cloud
แนนอนวา สภาพแวดลอมการใหบริการอยางท่ีผมอธิบายไปน้ันเปนท่ีรับรูไดดวยการรักษาความปลอดภัยของขอมูลท่ีมีประสิทธิภาพเทาน้ัน ขนาดของความเสียหายท่ีอาจเกิดข้ึนจาก
การร่ัวไหลของขอมูลสวนบุคคล การติดไวรัสคอมพิวเตอร การแฮ็กเว็บเซิรฟเวอร การลบเว็บไซตและการฉอโกงบน e-commerce เพ่ิมข้ึนตามสัดสวนเม่ือเครือขายขยายตัว แตการ
กลับสูสถานะปดและไมมีเครือขายไมใชตัวเลือกท่ีทำได แตเราตองหาวิธีแกปญหาท่ีใหความสมดุลท่ีเหมาะสมสำหรับสถานการณปจจุบัน
ผมขอเชิญชวนใหนักศึกษาใหมของเรารับความทาทายในการศึกษาเครือขายและเทคโนโลยีความปลอดภัยขอมูลลาสุด โดยสรางความสมดุลระหวางทฤษฎีและการปฏิบัติ หลักสูตรน้ี
เปดโอกาสในการพิจารณาบทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศและจริยธรรมของขอมูลท่ีเก่ียวของกับการใชเทคโนโลยีน้ีในระบบสังคม

ศาสตราจารย Shozo Naito

การเขียนหลักสูตรของคุณ



▶ สำหรับขอมูลเกี่ยวกับลำดับรายวิชาของสาขาการเรียนแบบติวเขมนี้ โปรดดูหนา 35

เปาหมายเสนทางอาชีพ
● วิศวกรวางแผนระบบการทองเที่ยว, พัฒนาระบบและการใช Big Data
● ผูจัดการที่มีทักษะในการจัดการบริการการทองเที่ยวใหมีประสิทธิภาพมากขึ้นโดยใช IT

 IT เพื่อการทองเที่ยว 

แผนสงเสริมการทองเที่ยวของรัฐบาลญี่ปุนมีผลอยางมากในชวงหลายปที่
ผานมา จำนวนนักทองเที่ยวชาวตางชาติที่เดินทางมายังญี่ปุนเพิ่มขึ้นอยาง
รวดเร็ว, โดยมีจำนวนนักทองเที่ยวสูงที่สุดในประวัติการณถึง 31.88 ลาน
คนในปค.ศ. 2019 (ที่มา: การสำรวจขององคการทองเที่ยวแหงประเทศ
ญี่ปุน) แตละเมืองที่ KCGI มีวิทยาเขตอยู—เกียวโต, โตเกียวและซัปโปะ
โระ—เปนที่นิยมอยางมากสำหรับนักทองเที่ยว, จึงมีบรรยากาศที่ดีสำหรับ
ผูที่มีความตองการที่จะทำงานเกี่ยวกับดานการบริการการทองเที่ยว

สาขาการเรียนแบบติวเขมนี้มีไวสำหรับนักศึกษาแลกเปลี่ยนโดยเฉพาะ 
และใชประโยชนจากขอไดเปรียบเหลานี้เพื่อสำรวจบริการการทองเที่ยว
ใหมๆ และรูปแบบธุรกิจที่ใช IT KCGI สอนผูคนใหแกปญหาในโลกแหง
ความเปนจริงผานกิจกรรมตางๆ เชน การใหขอมูลการทองเที่ยวในหลาย
ภาษา สื่อและการแปลงเปนดิจิทัล การวิเคราะห และการคาดการณ
กิจกรรมของลูกคา

ข อความจากผู สน ับสนุนโปรเจค

ความเชี่ยวชาญของดิฉัน คือ การพัฒนาบุคลากรทั่วโลก ในชวงไมกี่ปที่ผานมา โลกาภิวัตนทางเศรษฐกิจกาวหนา
ขึ้น ในขณะที่จำนวนบริษัทเครือขายตางชาติที่เขามาในญี่ปุนเพิ่มขึ้น ในขณะเดียวกัน ตลาดตางประเทศก็เติบโตขึ้น
อยางไมหยุดนิ่ง เปนผลใหจำนวนบริษัทญี่ปุนที่ตองการยายฐานการผลิตและการขายไปตางประเทศเพิ่มขึ้นอยาง
รวดเร็ว ความตองการบุคลากรระดับโลกกำลังเฟองฟูในบริษัทเหลานั้น ซึ่งตอนนี้กำลังดิ้นรนเพื่อฝกอบรม รักษา และรักษาความปลอดภัยใหกับบุคลากรดังกลาว ในขณะที่
รัฐบาลแหงชาติดำเนินนโยบายในการทำใหญี่ปุนเปนจุดหมายปลายทางการทองเที่ยวที่สำคัญ อุตสาหกรรมการทองเที่ยวกำลังไดรับความสนใจเพิ่มขึ้นในฐานะอุตสาหกรรมหลัก
ที่สนับสนุนเศรษฐกิจของญี่ปุน กระแสความตองการคนที่สามารถทำงานในการทองเที่ยวขาเขานั้นเกี่ยวของกับเทรนดนี้อยางแนนอน
ทามกลางการสนับสนุนนี้ ปญหาหนึ่งที่เกิดขึ้น คือ การทองเที่ยวมากเกินไป ปญหาตางๆ เชน ความแออัดของระบบขนสงสาธารณะและพฤติกรรมที่ชาวญี่ปุนมองวาขาด
มารยาททำใหชาวบานรูสึกสูญเสียความปลอดภัย KCGI ตั้งอยูในเกียวโต เมืองที่เต็มไปดวยแหลงทองเที่ยว วัดและศาลเจาแบบดั้งเดิมหลายแหงที่ตั้งอยูทั่วเกียวโตควรไดรับการ
ยกยองวาเปนสถานที่ศักดิ์สิทธิ์หรือเปนแหลงการทองเที่ยวหรือไม เราสังเกตเห็นความขัดแยงในชีวิตจริงเปนประจำระหวางการอนุรักษมรดกทางวัฒนธรรมในภูมิภาคและความ
ตองการของนักทองเที่ยว
ในสาขาความเชี่ยวชาญนี้ เราใชการทำงานภาคสนามเพื่อถกเถียงและคิดเกี่ยวกับมาตรการในการแกปญหาเหลานี้จากมุมมองบูรณาการระหวางวิทยาศาสตรกับศิลปะทั่วโลก 
เรามุงมั่นที่จะพัฒนาผูเชี่ยวชาญดาน IT เพื่อการทองเที่ยวที่มีความรู ทักษะและมุมมองที่กวางเพื่อทำงานดาน IT เพื่อการทองเที่ยวในเกียวโตซึ่งเปนหนึ่งในเมืองทองเที่ยว
ที่ยอดเยี่ยมของโลก

ศาสตราจารย Meihui Li

MILANO

1918

▶ สำหรับขอมูลเกี่ยวกับลำดับรายวิชาของสาขาการเรียนแบบติวเขมนี้ โปรดดูหนา 34 IT มังงะและอะนิเมะ

อุตสาหกรรมสรางสรรคเนื้อหาของญี่ปุน นำโดยมังงะและอนิเมะ กำลัง
ไดรับความสนใจจากทั่วโลก ที่ KCGI นักศึกษาจะไดสัมผัสกับสถานการณ
ที่หลากหลายในอุตสาหกรรมสรางสรรค เชน การสรางโมเดลธุรกิจใหม
โดยอิงจากการวิจัยเก่ียวกับโมเดลธุรกิจท่ีเกากวาในอุตสาหกรรมสรางสรรค
เน้ือหา และฝกวางแผนและผลิตอนิเมะ หลักสูตรน้ีใหแนวปฏิบัติแกนักศึกษา

ในการหาทางแกไขสำหรับปญหาสวนบุคคลที่พบในการสรางเนื้อหา 
พลังของ ICT เปนสิ่งที่ขาดไมไดในอุตสาหกรรมเนื้อหาและความคิด
สรางสรรค ดังน้ัน นักศึกษาจึงเรียนรูท่ีจะใชเคร่ืองมือดิจิทัลอยางเช่ียวชาญ 
หลักสูตรนี้ยังพัฒนาทักษะในการกำหนดวิธีแกปญหาเพื่อนำไปใชใน
สถานการณที่หลากหลาย

มหาวิทยาลัยภาษาและสื่อนานาชาติ (IULM), ตั้งอยูในมิลาน, เปนโรงเรียนดานการทองเที่ยวที่มีชื่อเสียงที่สุดของอิตาลีและ
เปนหุนสวนของ KCGI IULM กอตั้งขึ้นในปค.ศ. 1968, ประกอบดวยสามคณะคือ การทองเที่ยว; ศิลปกรรม; 

และภาษาและการสื่อสาร-และมีนักศึกษาประมาณ 6,300 คนในระดับปริญญาตรีและปริญญาโท

หลักสูตรนี้ขยายหลักสูตรปริญญาโทของ KCGI จากเดิมที่เรียน 2 ปเปน 3 ป โดยปสุดทายของการศึกษา 
นักศึกษาจะตองไปเปนนักศึกษาแลกเปลี่ยนที่ IULM, ซึ่งเปนโรงเรียนหุนสวนของ KGCI เมื่อเสร็จสิ้นโปรแกรมนี้นักศึกษาสามารถรับปริญญาโทได

จากทั้ง IULM และ KCGI สามารถรับปริญญาภาษาญี่ปุนหรือภาษาอังกฤษที่ KCGI, และภาษาอังกฤษที่ IULM

ข อความจากผู สน ับสนุนโปรเจค ศาสตราจารย Koji Ueda

สาขาวิชาเฉพาะของผม คือ การพัฒนาหลักสูตรเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม มัลติมีเดียและ ICT และ
การถายทอดเทคโนโลยีไปยังประเทศกำลังพัฒนา สำหรับประเทศกำลังพัฒนาและประเทศที่พัฒนาแลว 
ผมเชื่อวา ในไมช าทุกคนทั่วโลกจะไดรับการศึกษาที่ตองการอยางงายดายและมีประสิทธิภาพโดยใช
เนื้อหาที่ยอดเยี่ยมที่มีใหผานทาง e-learning เมื่อเปนเช นนั้น ผมคาดวา แอนิเมชั่นจะเปนหนึ่งในวิธีที่มี
ประสิทธิภาพที่ถูกนำไปใชและสามารถพบไดทุกที่
การที่จะเปนผูสรางอะนิเมะนั้น เกี่ยวของกับทักษะในการใชเครื่องมือดิจิทัลเพ่ือสรางผลงานศิลปะ แต
ยังมีทักษะอื่นๆ ที่เกี่ยวของอีกมากมาย ผูสรางอะนิเมะจำเปนตองรูเกี่ยวกับรูปแบบธุรกิจที่ครอบคลุม
วิธีการพัฒนาเนื้อหา การควบคุมตนทุน และการเผยแพรผลงานศิลปะ ผูสรางเนื้อหาตองมีความ
ยดืหยุนในการสรางเนือ้หาทีส่ามารถนำเสนอขามพรมแดนไดงาย ซึง่ข ึน้อยูกบัความเขาใจในเงือ่นไขและ
วัฒนธรรมของแตละประเทศ เปาหมายของผมสำหรับการเรียนแบบติวเข มนี้ คือ การพัฒนาผูสราง
เนื้อหาที่สามารถเขาถึงการสรางเนื้อหาจากมุมมองที่ครอบคลุมและเผยแพรไปทั่วโลกโดยใช ICT
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การศึกษาดานการทองเที่ยวที่มีชื่อเสียงที่สุดของมิลาน

หลักสูตรสองปริญญา

IULM

IULMKCGI +

เรียนการทองเที่ยวที่โรงเรียนชั้นนำของโลก, ดวยภาษาอังกฤษ!

ไดปฏิสัมพันธกับนักศึกษาจากอิตาลีและประเทศอื่นๆ ในชวงระยะเวลาการศึกษาสามป!

จบการศึกษาดวยวุฒิการศึกษาที่เปดเสนทางอาชีพในญี่ปุน, อิตาลีและประเทศอื่นๆ อีกมากมาย!

คุณสามารถเขารับการฝกงานในญี่ปุน, อิตาลีและประเทศอื่นๆ !

(2ป) (1ป)

การเขียนหลักสูตรของคุณ

เปาหมายเสนทางอาชีพ
● ผูผลิตที่จัดการเรื่องการวางแผน, การผลิตและการโปรโมตการตูนและแอนิเมชันแบบครบวงจร    
● ผูสรางเนื้อหาที่มีทักษะในการใชทั้งเครื่องมือการผลิตแบบดิจิทัลและอนาล็อก
● ผูกำกับที่สามารถใชเทคนิคการถายทำและเอฟเฟคที่เหมาะสมกับจุดประสงคของการผลิตเนื้อหา
● ผูอำนวยการฝายการตลาดที่สามารถวางแผนเนื้อหาโดยดูแนวโนมในตลาดการตูนและแอนิเมชัน, ในดานการศึกษา, ในดานบันเทิงและอื่น ๆ

▶ สำหรับขอมูลเกี่ยวกับลำดับรายวิชาของสาขาการเรียนแบบติวเขมนี้ โปรดดูหนา 35

เปาหมายเสนทางอาชีพ
● ผูที่มีทักษะในการเติบโตในสังคมที่สนับสนุนโดย AI ที่กำลังจะมาถึง   
● ผูที่สามารถปรับใช AI ไดในหลากหลายสาขา

 ปญญาประดิษฐ

ตั้งแตตนศตวรรษที่ 21 AI กลายเปนเทคโนโลยีพื้นฐานที่ถูกกำหนดให
เปลี่ยนสังคม เนื่องจากทฤษฎี Deep Learning ที่กาวหนาอยางกาว
กระโดด การไดมาซึ่ง Big Data โดยใชอินเทอรเน็ตกลายเปนเรื่องงาย 
และไมโครโปรเซสเซอรและระบบคอมพิวเตอรอื่นๆ ก็กาวกระโดดอยาง
ควอนตัม ความเร็วและความจุ ขอบเขตการใชงาน AI กำลังขยายใหญ
ขึ้นเรื่อยๆ ซึ่งปจจุบันครอบคลุมการแปลดวยเครื่อง ยานพาหนะที่
ขับเคลื่อนดวยตนเอง การประมวลผลขอมูลทางการแพทย หุนยนต
สำหรับบริการพยาบาลและสิ่งที่ใกลเคียงและ e-sports ตลอดจนขอเสนอ

ของกลยุทธองคกร แนวทางใหมในการทำการเกษตร การจัดการและการ
ใชงานทางธุรกิจอื่นๆ
ในสาขาการศึกษาเฉพาะทางของ KCGI ในดาน AI นักศึกษาเริ่มตนดวย
การเรียนพื้นฐานในทฤษฎี AI และเรียนรูผานตัวอยางจริงจากสาขาวิชา
ที่นำไปใช จากนั้นก็ศึกษาโปรแกรมซอฟตแวรที่เกี่ยวของจำนวนมาก โดย
มีเปาหมายเพื่อปลูกฝงผูเชี่ยวชาญที่สามารถใชและประยุกตเทคโนโลยี 
AI ได

ข อความจากผู สน ับสนุนโปรเจค ศาสตราจารย Shinji Tomita

ทฤษฎีพื้นฐานของคณิตศาสตรมีความสำคัญตอการศึกษา AI อันที่จริงแลว คณิตศาสตรไมใชแค
ขอกำหนดอันดับหนึ่งเทานั้น แตยังเปนขอที่สองและขอที่สามดวย นาเสียดายที่นักศึกษาจำนวนมาก
เกลียดวิชาคณิตศาสตร จึงเปนเรื่องนาเศราใจจริงๆ เพราะผลไมแสนอรอยนี้กำลังรอใหพวกเขา
เด็ดอยู แตพวกเขาไมทำเพราะวาพวกเขาไมชอบมันกอนที่จะไดลิ้มรสเสียอีก
ผมไมเชื่อวาในป 2045 จะเกิด "ภาวะเอกฐาน" ซึ่ง AI จะเขามาแทนที่มนุษย ไมตองสงสัยเลยวา AI 
จะเปลี่ยนสังคมจนจำไมได นั่นเปนเหตุผลที่เราตองเตรียมบุคลากรใหมีทักษะที่จำเปนตอการเติบโตใน
สังคมที่สนับสนุนโดย AI หลังจากที่ผูคนไดศึกษาและเขาใจทฤษฎีพื้นฐานที่จำเปนแลว ก็ไมเปนไรถา
พวกเขาจะลืมทฤษฎีพื้นฐานนั้นไดหากตองการ แตกอนอื่นพวกเขาตองสัมผัสเทคโนโลยี AI 
ดวยตัวเองกอน
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เปาหมายเสนทางอาชีพ
● วิศวกรระบบที่สามารถพัฒนา, กำหนดคาและจัดการระบบ IT ดานการแพทยไดหลากหลาย, รวมถึง ระบบการบันทึกระเบียนอิเล็กทรอนิกสและการสั่งยาระยะไกล
● ผูชวยดานขอมูลที่มีความเชี่ยวชาญในการรวบรวม, วิเคราะหและดูขอมูลทางการแพทยและอุปกรณทางการแพทยเพื่อสนับสนุนการวินิจฉัยของแพทย
● วิศวกรที่สามารถจัดการเครือขายขอมูลสำหรับโรงพยาบาลตางๆและการรักษาพยาบาลในระดับภูมิภาค

 สุขภาพและการแพทย

เปาหมายเสนทางอาชีพ
● ผูอำนวยการฝายการตลาดที่วางแผนเนื้อหาดานการศึกษา, ดนตรีและอื่นๆ ที่รวมเอาแนวโนมในตลาดหนังสือการตูนและตลาดการตูนแอนิเมชันเขาดวยกัน
● นักวางแผนที่พัฒนากลยุทธทางการตลาดโดยคำนึงถึงกรอบกฎหมายที่เกี่ยวกับทรัพยสินทางปญญา, รวมทั้งลิขสิทธิ์และสิทธิ์ในทรัพยสินทางปญญาอื่นๆ

 การทำการตลาดผานเนื้อหา

การใช IT ในดานการแพทยกำลังกาวหนาไปอยางรวดเร็ว, โดยใชในระบบงานดานการแพทย, ระบบการ

สั่งซื้อ, ระบบบันทึกขอมูลทางการแพทย, การวินิจฉัยภาพและอื่นๆ อีกมากมาย ขอมูลการรักษาที่แตเดิม

เคยใชเพื่อรักษาผูปวยแตละรายในแตละครั้ง, ขอมูลดานอุปกรณทางการแพทยและอื่นๆ นี้ กำลังถูกรวบ

รวมและวิเคราะหใหเปนฐานขอมูลขนาดใหญ, เพื่อใชในการปองกันโรคติดเชื้อและเพิ่มประสิทธิภาพให

แกการวางแผนการรักษา การวิเคราะหคำหรือวลีที่เกี่ยวของกับการรักษาในอินเตอรเน็ตกำลังมีบทบาท

อยางมากในการคาดการณและปองกันโรค ในดานน้ีและดานอ่ืนๆ, การใช IT ทางการแพทยกำลังขยายตัว

, และผูเชี่ยวชาญทางดานการแพทยที่สามารถใช IT ขั้นสูงในการแกปญหาก็กำลังเปนที่ตองการมากขึ้น

เปาหมายเสนทางอาชีพ
● ผูเชี่ยวชาญดานการศึกษาที่มีสวนรวมในการพัฒนาและใชระบบ e-learning โดยใชสื่อและรูปแบบการแสดงออกหลากหลายรูปแบบ
● ผูสรางเนื้อหาที่ใชและถายทอดความรูความเชี่ยวชาญในสาขาอุตสาหกรรมตางๆใหกับคนรุนถัดไปผานการพัฒนาสื่อการเรียนรู e-learning 
● วิศวกรที่เกี่ยวของกับการวิเคราะหและออกแบบระบบสื่อสารทางการศึกษาที่รวมสื่อตางๆ ไวดวยกัน

 การศึกษา

ชองทางที่หลากหลายทาง IT ไดถูกนำมาใชอยางมากในดานการศึกษา, รวมทั้งระบบ e-learning และ

แทบเล็ตตางๆ การรวมสื่อการเรียนการสอนจากผูสอนกับสื่ออื่นๆ และรูปแบบการแสดงออก, ซึ่งเปนการ

สรางและแชรเน้ือหาใหม, จัดวาเปนกระบวนการศึกษาข้ันพ้ืนฐานในปจจุบัน ผูเรียนสามารถสรางและเขา

ถึงแหลงขอมูลทางการศึกษาที่นาสนใจไดไมเพียงแคอักษรและภาพเทานั้น, แตยังรวมถึงเสียง, วีดีโอและ

กราฟฟกตางๆ ในปจจุบันนี้ กิจกรรมตางๆ เชน การจัดระเบียบและการนำเสนอขอมูลที่ไดจากการศึกษา

ของตัวเองเปนกราฟนั้นเปนสิ่งที่ทำเปนประจำ

ตอนน้ีคาดวา, ไมเพียงแตในดานการศึกษาเทาน้ัน แตในสาขาอุตสาหกรรมท่ีหลากหลาย เชน เกษตรกรรม

และการจัดการทางทะเล, ผูท่ีปฏิบัติงานอยางเช่ียวชาญและชำนาญกำลังหาวิธีท่ีจะรักษาความเช่ียวชาญ

นั้นและถายทอดตอใหกับคนรุนถัดไป ดังนั้น การบันทึกและจัดระเบียบความรูเปนวิดีโอ หรือ ขอมูล

กิจกรรม และการเชื่อมโยงตั้งแตแหลงขอมูลไปสูการสรางเนื้อหาดานการศึกษาที่สามารถเขาถึงผูชมใน

วงกวางไดจึงเปนสิ่งจำเปน

นักศึกษาจะไดเรียนรูวิธีการรวมสื่อและรูปแบบการแสดงออกที่หลากหลายโดยอยูบนพื้นฐานการออกแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสม, ซึ่งจะเปนการสราง

สภาพแวดลอมที่มีประสิทธิภาพสำหรับการเรียนรูดวยระบบ e-learning นักศึกษาจะไดเรียนรูภาคปฏิบัตใินการใชและประยุกตสื่อการศึกษาในวิธีตางๆเพื่อ

สงเสริมบทบาทระหวางผูสอนและผูเรียนใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น

ในสาขาอุตสาหกรรมนี้จะชวยเพิ่มความเขาใจและความเคารพตอทรัพยสินทางปญญา, ซึ่งเปนแนวคิด

หลักของธุรกิจเนื้อหาทุกประเภท รายวิชาเหลานี้จะเกี่ยวของกับการจัดการลิขสิทธิ์สำหรับมังงะและ

อะนิเมะ; เว็บไซตโฮสติ้งเพลง, ภาพและวิดีโอ; และทำงานในหลากหลายรูปแบบโดยศิลปนที่สรางเนื้อหา

นี้ นักศึกษายังไดเรียนรูเกี่ยวกับธุรกิจเนื้อหาและวิจัยธุรกิจตนแบบที่ใชตัวละครยอดนิยม

ควบคูไปกับการไดรับความรูและเทคนิคที่จำเปนในการจัดการกระบวนการตั้งแตการวางแผนและการ

ผลิตไปจนถึงการโปรโมตหนังสือการตูน, แอนิเมชันและเนื้อหาอื่นๆ, นักศึกษาจะไดสำรวจและวิเคราะห

แนวโนมลาสุดทางเทคโนโลยีและตลาดระหวางประเทศ จากการวิจัยนี้, นักศึกษาตองสงขอเสนอการ

ปรับปรุงและรูปแบบธุรกิจ

การตอบสนองตออุตสาหกรรม

 รายวิชาเหลานี้มีเพื่อศึกษาในสาขาการเรียนแบบติวเขมดานอุตสาหกรรมเฉพาะที่ตองการความรูเฉพาะทางเกี่ยวกับการใช ICT ในเชิง
ปฏิบัติ KCGI ไดใหความสำคัญกับอุตสาหกรรมและประเภทธุรกิจ 6 ประเภทที่ระบุไวดานลางนี้ โดยคาดวา IT จะมีบทบาทสำคัญในการ
แกไขปญหาตางๆ รายวิชาไดถูกคัดสรรและจัดกลุมโดยมีเปาหมายเพื่อพัฒนาบุคลากรที่จะมีทำหนาที่อยางจริงจังและแข็งขันในแตละ
อุตสาหกรรม

เปาหมายเสนทางอาชีพ
● วิศวกรระบบหรือนักวางแผน, ที่มีความรูดานการเงินและการบัญชีและความรูพื้นฐานเกี่ยวกับธุรกิจบนเว็บ
● นักวิเคราะหขอมูลที่รวบรวมและวิเคราะหขอมูลสวนบุคคลและขอมูลทางการเงินของลูกคา
● วิศวกรแอ็พพลิเคชันที่ใชเทคโนโลยีใหม ๆ เชน สกุลเงินเสมือนและ API ทางการเงิน

 Fintech (เทคโนโลยีทางการเงิน)

เปาหมายเสนทางอาชีพ
● นักวิเคราะหขอมูลที่รวบรวมและวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของผูผลิตและคุณภาพสินคาเกษตร
● ผูพัฒนาสื่อการเรียนรูออนไลนเพื่อรักษาความชำนาญของผูผลิตและอบรมผูสืบทอดงานในรูปแบบลายลักษณอักษร
● วิศวกรระบบหรือที่ปรึกษาที่สนับสนุนการเชื่อมตอโดยตรงระหวางผูผลิตและผูบริโภค (CRM)

 การเกษตร

เปาหมายเสนทางอาชีพ
● วิศวกรระบบที่สามารถสรางและใชงานระบบ IT ที่หลากหลายเพื่อสนับสนุนความปลอดภัยในการนำทาง
● ที่ปรึกษาซึ่งวางแผนและพัฒนาสื่อการเรียนรูออนไลน, โดยอาศัยความรูความชำนาญของชาวประมงและผูประกอบการเพาะเลี้ยงสัตวน้ำเพื่อการฝกอบรมคนรุนตอไป
● ผูจัดการที่สามารถวิเคราะหและจัดการการขนสงสัตวน้ำตั้งแตการผลิตไปสูการกระจายสินคาและจัดจำหนาย

 ทางทะเล

Fintech เปนคำที่ใชสำหรับบริการ IT ดานการเงินใหมๆ เชน การชำระบัญชีทางอิเล็กทรอนิกสและสกุล

เงินเสมือน วันนี้ fintech เปนหนึ่งในภาคอุตสาหกรรมที่ถูกจับตามองมากที่สุดในดานธุรกิจ

นักศึกษาจะไดเรียนรูเกี่ยวกับการจัดทำบัญชีและการเงินที่เปนพื้นฐานในการใหบริการ IT ดานการเงิน, 

พรอมทั้งเรียนการออกแบบระบบ fintech ดวย การใชความรูนี้เปนจุดเริ่มตน, นักศึกษาจะไดเรียนรูที่จะ

รวมทักษะดาน IT ตางๆ, เชน การพัฒนาแอพพลิเคชันบนเว็บและสมารทโฟน และการรวบรวมและ

วิเคราะหขอมูล, ซึ่งมีบทบาทสำคัญใน fiFintech

บริการคลาวดท่ีสนับสนุนโรงงานแปลรูปผักและการเกษตรยืนยันวา, IT สามารถชวยแกปญหาท่ีเกษตรกร

ชาวญี่ปุนกำลังเผชิญในชวงหลายปที่ผานมา, เชน การขาดผูสืบทอดฟารมและความสามารถในการตอสู

กับสินคานำเขาลดลง

จะนำเสนอกรณีศึกษาที่หลากหลายเกี่ยวกับจุดเชื่อมโยงระหวางการเกษตรกับ IT; ขอมูลเบื้องหลังที่ทำให

การผลิตเติบโต, การกระจายสินคาและการบริโภค; และทิศทางในการสรางสรรคนวัตกรรมในขอบเขต

เหลานี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูวิธีการออกแบบระบบ stand-alone ที่เปน ITดานการเกษตร, รวมถึง

เซ็นเซอรดานสิ่งแวดลอมและ IoT จากการรวบรวมความรูเหลานี้อยางเขมขน เชน การวิเคราะหขอมูล

ทางธุรกิจและการพัฒนาระบบเว็บ, นักศึกษาสามารถมุงสูอาชีพวิศวกรและที่ปรึกษาซึ่งมีบทบาทสำคัญใน

ดานการเกษตร

การพัฒนาอุตสาหกรรมทางทะเลและการเพาะเล้ียงสัตวน้ำโดยใช IT จะเพ่ิมความปลอดภัยในการนำทาง

และทำใหการประมงมีประสิทธิภาพและยั่งยืน ปจจุบันนี้ อุตสาหกรรมกำลังหาวิธีการแกปญหาใหมๆ โดย

ใช IT, เชน การใชดาวเทียมติดตามและระบบการเก็บรวบรวมขอมูลดานสิ่งแวดลอมเพื่อสำรวจและ

ติดตามทรัพยากรทางทะเล ในขณะเดียวกันอุตสาหกรรมทางทะเลก็กำลังไดรับการกดดันใหลดการใช

พลังงานและปรับปรุงความปลอดภัยในการนำทาง, ลดการปลอยกาซเรือนกระจก, ปองกันมลพิษทางทะเล

และใชพลังงานธรรมชาติจากทะเล ในสาขาอุตสาหกรรมนี้, KCGI จะปนผูนำในอนาคตดาน IT ทางทะเล

การเขียนหลักสูตรของคุณ
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พื้นฐานเทคโนโลยีฐานขอมูล
สถิติสำหรับ IT
คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต
การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1, 2
ระบบสารสนเทศทั้งองคกร
การรวมระบบและ e-Business
การบัญชีระหวางประเทศ
การพัฒนาระบบบัญชีการเงิน 1, 2
พื้นฐานเทคโนโลยีฐานขอมูล
สถิติสำหรับ IT
คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต
ทฤษฎีการจัดการดานคอมพิวเตอร
การเขียนโปรแกรมเว็บ 1, 2
คณิตศาสตรสำหรับ AI
แอปพลิเคชั่นซอฟตแวรสำหรับ AI 1, 2
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Python)
แนะนำธุรกิจเว็บไซต
สถิติสำหรับ IT
คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต
การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1
ความเปนผูนำเพื่อการเติบโตอยางยั่งยืน
พฤติกรรมองคกร
หัวขอขั้นสูงในจริยธรรมขอมูล
แนะนำธุรกิจเว็บไซต
เศรษฐศาสตรธุรกิจ 1,2
กฎหมายทรัพยสินทางปญญา
หัวขอขั้นสูงในการบริหารธุรกิจ
การศึกษาเชิงปฏิบัติเพื่อการจัดการธุรกิจ
ปญหาปจจุบันในอุตสาหกรรม IT
พื้นฐานเทคโนโลยีฐานขอมูล
สถิติสำหรับ IT
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Python)
คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต
การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1, 2
แอปพลิเคชั่นซอฟตแวรสำหรับ AI 1
แนะนำธุรกิจเว็บไซต
หัวขอขั้นสูงในเทคโนโลยีฐานขอมูล
ทฤษฎีการจัดการดานคอมพิวเตอร
พื้นฐานเทคโนโลยีฐานขอมูล
สถิติสำหรับ IT
คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต
การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1
ทฤษฎีการจัดการดานคอมพิวเตอร
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Python)
พื้นฐานระบบเครือขาย
แอปพลิเคชั่นซอฟตแวรสำหรับ AI 1
การบริหารระบบ
กฎหมายใหมสำหรับผูประกอบการ
การกำหนดเสนทางและการสลับขั้นสูง
คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต
ทฤษฎีการจัดการดานคอมพิวเตอร
พื้นฐานการวาดภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชัน A, B
การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1
เทคนิคการมองเห็นพิเศษ

*
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*

พัฒนาระบบการขายและการจัดจำหนาย 1, 2
การพัฒนาระบบควบคุมการผลิต
การพัฒนาระบบการจัดการวัสดุ
การพัฒนาระบบการจัดการทรัพยากรมนุษย
การพัฒนาแอพพลิเคชันธุรกิจ ERP
หัวขอขั้นสูงในการใหคำปรึกษา ERP
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ

วิทยาศาสตรขอมูล
การวิเคราะหและการแปลงขอมูลเชิงคุณภาพ
การวิเคราะหขอมูลเชิงสำรวจและการสรางมโนภาพ
ทฤษฎีการทำเหมืองขอมูล
การเรียนรูเครื่องจักรและการประยุกตใชงาน
หัวขอขั้นสูงในเทคโนโลยีฐานขอมูล
ระบบสารสนเทศสิ่งแวดลอม
การคิดออกแบบ
กลยุทธทางธุรกิจอินเทอรเน็ตและการตลาด
การออกแบบตราสินคาและการจัดการธุรกิจ
กลยุทธทางธุรกิจอินเทอรเน็ตและการตลาด
ระเบียบวิธี e-Commerce
ความเปนผูประกอบการและรูปแบบธุรกิจระดับสากล
การเจรจาธุรกิจ IT
ทฤษฎีเกมและทักษะการเจรจาตอรอง
การคิดออกแบบ
การทำงานของคอมพิวเตอรบน Cloud ในเชิงปฎิบัติ
กฎหมายใหมสำหรับผูประกอบการ
การบริหารโครงการ
การพัฒนาทรัพยากรมนุษยทั่วโลก

พื้นฐานระบบเครือขาย
แนะนำเทคโนโลยีเว็บไซต
การพัฒนาการใหบริการเว็บไซต
การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 3
การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ
การออกแบบระบบเชิงวัตถุ
วิศวกรรมซอฟตแวร
การคิดออกแบบ
การพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือ
เครือขายระบบ Cloud และ Virtualization
IoT และเครือขายไรสาย
ระบบแอพพลิเคชัน IoT
การรักษาความปลอดภัยขอมูล
การกำหนดเสนทางและการสลับ
หัวขอขั้นสูงในระบบเครือขาย
แนะนำเทคโนโลยีเว็บไซต
การพัฒนาการใหบริการเว็บไซต
ความปลอดภัยทางไซเบอร
หัวขอขั้นสูงดานจริยธรรมสารสนเทศ

การสรางภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชันแบบดิจิตอล
การเขียนบทภาพยนตรและสตอรี่บอรดดิ้ง
การพัฒนาเนื้อหาสื่ออยางสมบูรณ
การเลาเรื่องและการสื่อสารดวยวิสัยทัศน
หัวขอพิเศษเกี่ยวกับอะนิเมะ, การวางแผน, การผลิตและการสงเสริม 

การประมวลผลภาพ
การผลิตระบบเสียงดิจิตอล
ภาพเอฟเฟคพิเศษขั้นสูง
หัวขอพิเศษในอุตสาหกรรมเนื้อหา
สถิติสำหรับ IT
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Python)
คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต
การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1, 2
การออกแบบระบบเชิงวัตถุ
การพัฒนาเนื้อหาสื่ออยางสมบูรณ
การเลาเรื่องและการสื่อสารดวยวิสัยทัศน
เทคนิคการมองเห็นพิเศษ
หัวขอพิเศษเก่ียวกับอะนิเมะ, การวางแผน, การผลิตและการสงเสริม
วิทยาศาสตรขอมูล
เศรษฐศาสตรธุรกิจ 1
การออกแบบตราสินคาและการจัดการธุรกิจ
สถิติสำหรับ IT
ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับ AI
บทนำสูอัลกอริธึม
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Python)
พื้นฐานเทคโนโลยีฐานขอมูล
ทฤษฎีการจัดการดานคอมพิวเตอร
คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต
การเรียนรูเครื่องจักรและการประยุกตใชงาน
การเพิ่มประสิทธิภาพการผสมผสาน
แอปพลิเคชั่นซอฟตแวรสำหรับ AI 1, 2
การเงินและการธนาคาร
พื้นฐานของ Fintech (เทคโนโลยีทางการเงิน)
สารสนเทศการเกษตรในรุนตอไป
เศรษฐศาสตรเกษตร
หลักเบื้องตนของอุตสาหกรรมทางทะเล
ขอมูลทางการแพทยและกฎหมาย
สารสนเทศขอบเขตดานการแพทย
หัวขอพิเศษในอุตสาหกรรมสารัตถะ
IT ดานดนตรี
พื้นฐานระบบ e-Learning
การออกแบบการเรียนการสอนในธุรกิจ e-Learning
การพัฒนาบทเรียน e-Learning 
คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต
สถิติสำหรับ IT
ทักษะการสื่อสารดานเทคนิค
การนำเสนอทางธุรกิจ
การสื่อสารทางธุรกิจ 1, 2
การคิดอยางมีตรรกะ
การสื่อสารผานสื่อ
ธุรกิจการสื่อสาร ICT
การสื่อสารระดับมืออาชีพในอุตสาหกรรม ICT
ทฤษฎีความเปนผูนำ
รายงานหลัก
มาสเตอรโปรเจค

คอมพิวเตอรกราฟก
การผลิตแอนิเมชั่นเชิงปฏิบัติ
สันทนาการดาน IT
การออกแบบตราสินคาและการจัดการธุรกิจ
การสื่อสารผานสื่อ
การบริหารโครงการ
ความรูเบื้องตนดาน IT เพื่อการทองเที่ยว
ความรูเบื้องตนดานธุรกิจการทองเทียว
ความเขาใจสังคมญี่ปุน
การจัดการสถานที่ทองเที่ยว
การวิเคราะหขอมูลการทองเที่ยว
หัวขอขั้นสูงใน IT เพื่อการทองเที่ยว 
การออกแบบการทองเที่ยว
ฝกงานดาน IT เพื่อการทองเที่ยว
การพัฒนาทรัพยากรมนุษยทั่วโลก
การพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือ
การทำเหมืองขอมูล
หัวขอขั้นสูงในเทคโนโลยีฐานขอมูล
เกมและ AI
ความเขาใจภาษาธรรมชาต ิ/ ความเขาใจดวยเสียง
สารสนเทศขอบเขตดานการแพทย
วิทยาการหุนยนตและ AI
วิทยาศาสตรขอมูล
สังคมและ AI 1, 2
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Java)
คณิตศาสตรสำหรับ AI
การออกแบบระบบเทคโนโลยีทางการเงิน

การออกแบบระบบสารสนเทศทางการเกษตร

การออกแบบระบบสารสนเทศทางทะเล
การออกแบบระบบสารสนเทศลทางการแพทย

สันทนาการดาน IT
กลยุทธการโปรโมทเนื้อหา
สารสนเทศหองสมุด
การศึกษาเปรียบเทียบระหวางประเทศเรื่องโรงเรียน
และองคกรการศึกษา
หัวขอขั้นสูงในการออกแบบระบบ
หัวขอขั้นสูงในทฤษฎีระบบ
วิศวกรรมระบบการผลิต
ระบบอัตโนมัติของกระบวนการหุนยนต
เทคโนโลยีสารสนเทศประยุกตที่ล้ำสมัย A
เทคโนโลยีสารสนเทศประยุกตที่ล้ำสมัย B
การสื่อสาร ICT ธุรกิจขั้นสูง
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษเชิงเทคนิค
พื้นฐานโปรเจค 

มาสเตอรโปรเจคเกียรตินิยม
วิทยานิพนธปริญญาโทเกียรตินิยม

เลือกหนึ่งในสาขา
ติวเขมเหลานี้
สามารถเลือกรายวิชา
จากหลักสูตร
อุตสาหกรรมได
อีกดวย 

เลือกหนึ่งในสาขา
ติวเขมเหลานี้
สามารถเลือกรายวิชา
จากหลักสูตร
อุตสาหกรรมได
อีกดวย 

*

* (2 เทานั้น)

*

*
*
*

*
*

* (1 เทานั้น)

*

*
*

*

*

*

*
*

หมวดหมู ชื่อวิชา ฝก
ปฎิบัติ

จำนวน
หนวยกิตชื่อวิชา ฝก

ปฎิบัติจำแนกเนื้อหา หมายเหตุ จำนวน
หนวยกิตหมวดหมู ชื่อวิชา ฝก

ปฎิบัติ
จำนวน
หนวยกิตชื่อวิชา ฝก

ปฎิบัติจำแนกเนื้อหา หมายเหตุ

2
2
2

2 ตอวิชา
2
4
2
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2 ตอวิชา
2
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2 ตอวิชา
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2 ตอวิชา
2
2
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2 ตอวิชา
2
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0
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2 ตอวิชา
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4
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☆

วิชาหลักของสาขาวิชาเอก 
เทคโนโลยีธุรกิจเว็บไซด

• รายวิชาแกน คือ รายวิชาที่มีเครื่องหมายดอกจัน “＊” รายวิชาแกนเปนรายวิชาที่สอนความรูและทักษะที่สำคัญสำหรับการติวเขมในแตละสาขา
• การที่จะสำเร็จการศึกษาได จะตองเก็บหนวยกิตอยางนอย 44 หนวยกิต (รวมรายวิชาบังคับ)
• เพื่อใหทันกับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและความตองการทางสังคม รายวิชาที่เปดสอนอาจมีการเปลี่ยนแปลงในปการศึกษาหนึ่งๆ หรือในภาคการเรียนถัดไป 
 นอกจากนี้ บางรายวิชาอาจจะไมเปดสอนหากมีคนลงทะเบียนนอยกวา 5 คน
☆ จำนวนหนวยกิตที่ระบุเปนตัวบงชี้จำนวนหนวยกิตที่จำเปนในการทำมาสเตอรโปรเจคใหเสร็จสมบูรณ
จำนวนหนวยกิตที่ระบุไวสำหรับมาสเตอรโปรเจคระดับปริญญาโทเกียรตินิยมและวิทยานิพนธปริญญาโทเกียรตินิยม รวมถึงหนวยกิตสำหรับโครงการวิจัยและการศึกษาอิสระ
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สถิติสำหรับ IT

ในโลกของ IT ขั้นสูงในปจจุบัน สถิติมีบทบาทสำคัญในการวิเคราะหและคิดเกี่ยวกับความสัมพันธของเหตุและผล
ในสังคมและเศรษฐกิจโดยใชขอมูลที่เก็บรวบรวมไว ในวิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูแนวคิดพื้นฐานและวิธีการทาง
สถิติผานการยกตัวอยางที่เปนรูปธรรม ไดรับความรูและทักษะพื้นฐานที่จำเปนสำหรับการวิเคราะหทางสถิติ

คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต

นักศึกษาที่เรียนวิชานี้จะไดรับทักษะการคิดเชิงตรรกะผานคณิตศาสตรและไดรับความรูที่จะเปนประโยชนในการ
ประยุกตใช IT ในยุค AI ที่กำลังจะมาถึง วิชานี้เริ่มตนดวยพื้นฐานและอธิบายถึงเครื่องมือที่มีประโยชนบางอยาง

สถิติสำหรับ IT

ในโลกของ IT ขั้นสูงในปจจุบัน สถิติมีบทบาทสำคัญในการวิเคราะหและคิดเกี่ยวกับความสัมพันธของเหตุและผล
ในสังคมและเศรษฐกิจโดยใชขอมูลที่เก็บรวบรวมไว ในวิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูแนวคิดพื้นฐานและวิธีการทาง
สถิติผานการยกตัวอยางที่เปนรูปธรรม ไดรับความรูและทักษะพื้นฐานที่จำเปนสำหรับการวิเคราะหทางสถิติ

คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต

นักศึกษาที่เรียนวิชานี้จะไดรับทักษะการคิดเชิงตรรกะผานคณิตศาสตรและไดรับความรูที่จะเปนประโยชนในการ
ประยุกตใช IT ในยุค AI ที่กำลังจะมาถึง วิชานี้เริ่มตนดวยพื้นฐานและอธิบายถึงเครื่องมือที่มีประโยชนบางอยาง

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1

เรียนรูวิธีการออกแบบเว็บเพจและภาพเคลื่อนไหวอยางงายโดยใชภาษามารกอัปเว็บลาสุด HTML5 
และ CSS3

ระบบสารสนเทศทั้งองคกร

นักศึกษาจะไดเรียนรูเกี่ยวกับวัตถุประสงคของกิจกรรมในองคกรและบทบาทของการทำงานที่สำคัญในการ
บรรลุเปาหมายตามวัตถุประสงค นักศึกษาจะไดทำความเขาใจวาขอมูลประเภทไหนที่เกิดขึ้นในการทำงานหลักและ
ขอมูลเหลานี้ไดรับการจัดระบบระเบียบอยางไร นี่คือความรูที่จำเปนตองมีกอนในการเรียนเกี่ยวกับระบบ ERP 
(Enterprise Resource Planning)

การรวมระบบและ e-Business

นักศึกษาจะเขาใจโครงสรางองคกรและกระบวนการทางธุรกิจ และเรียนรูเกี่ยวกับการรวมธุรกิจ (e-business) 
ผาน SAP ERP เพื่อใหเกิดความไดเปรียบในการแขงขันโดยใช IT ลาสุด (ICT)

การบัญชีระหวางประเทศ

การพัฒนาและการขยายตัวในตางประเทศของบริษัทเพิ่มขึ้น จึงทำใหความตองการบุคลากรดานการบัญชี
ระหวางประเทศสูงขึ้น เราจะมุมฝกอบรมบุคลากรใหเปนนักบัญชีระดับโลกที่มีความรูดานบัญชีระดับสากล 
สามารถจัดการงานบัญชีเชน การจัดทำบัญชีงบประมาณ บัญชีการเงินจากบัญชีแยกประเภทฉบับภาษา
อังกฤษได ฯลฯ สามารถเปรียบเทียบมาตรฐานบัญชีระหวางประเทศ (IFRS) กับมาตรฐานบัญชีญี่ปุนได ฯลฯ

การพัฒนาระบบบัญชีการเงิน 1,2

นักศึกษาจะไดพัฒนาระบบบัญชีการเงินโดยใชระบบ ERP นักศึกษาจะไดใชระบบ SAP โมดูล FI ผานการฝกทำ
จริง และรับมือกับบริบทพื้นฐานสำหรับระบบบัญชีการเงิน กระบวนการจายเงิน/รองขอการจายเงิน 
กระบวนการจัดการบัญชีลูกคา รายงานบัญชีการเงิน และการบริหารสินทรัพยถาวร เปนตน

พัฒนาระบบการขายและการจัดจำหนาย 1,2

นักศึกษาจะไดพัฒนาระบบการกระจายการขายปลีกที่ใชสำหรับระบบ ERP นักศึกษาจะไดใชระบบ SAP โมดูล FI 
ผานการฝกทำจริง และรับมือกับบริบทพื้นฐานสำหรับระบบการกระจายการขายปลีก และกระบวนการอื่นๆ
ตั้งแตการการไดรับรายการสั่งจนถึงการรับเงิน

การพัฒนาระบบควบคุมการผลิต

หลังจากทำความเขาใจโครงสรางพื้นฐานและหนาที่ของระบบควบคุมการผลิตที่ใชในระบบ ERP แลว, 
นักศึกษาจะตองฝกกำหนดคาระบบโดยใชโมดูล SAP PP (Production Planning) นักศึกษาจะได
เรียนการตั้งคาขอมูลหลัก (ตนแบบวัสดุ, ตารางชิ้นสวน, ศูนยงาน, ลำดับการทำงาน), ใชการ
วางแผนทรัพยากรเพื่อวางแผนวัสดุ, สรางผลผลิตตามคำสั่งหรือผลิตตามคำสั่ง  

การพัฒนาระบบการจัดการวัสดุ

เรียนรูการพัฒนาระบบการจัดการวัสดุที่ใชสำหรับระบบ ERP ผานการลงมือปฏิบัติจริง, นักศึกษาจะใชระบบ 
SAP โมดูล MM, และจัดการการตั้งคาพื้นฐานสำหรับระบบการจัดการวัสดุ, การจัดซื้อ, การรับสินคา, 
การจัดเก็บวัสดุ, ฯลฯ

การพัฒนาระบบการจัดการทรัพยากรมนุษย

เรียนรูการพัฒนาระบบการจัดการทรัพยากรมนุษยที่ใชสำหรับระบบ ERP ผานการลงมือปฏิบัติจริง, นักศึกษา
จะใชระบบ SAP โมดูล HR, และจัดการการตั้งคาพื้นฐานและการจัดการทรัพยากรมนุษยได

การพัฒนาแอพพลิเคชันธุรกิจ ERP

ในการปรับแตงโมดูลตางๆ ในระบบ ERP สำหรับบริษัทหนึ่งๆ เพื่อตอบสนองความตองการทางธุรกิจ, จำเปน
ตองมีการพัฒนา Add-on (Additional Function) ท่ีหลากหลาย, เชน การสงขอมูล, การสรางรายงาน, ฯลฯ 
ในรายวิชานี้, นักศึกษาจะเรียนรูภาษา ABAP ซึ่งใชสำหรับการพัฒนา add-on ในระบบ SAP ERP, รวมถึง
ไวยากรณพื้นฐาน, ฐานขอมูล, ฟงกชันอื่นๆ, และใชงานได

หัวขอขั้นสูงในการใหคำปรึกษา ERP

เมื่อเรียนวิชานี้ นักศึกษาจะไดรับความรูและทักษะที่จำเปนของที่ปรึกษา ERP นักศึกษาจะไดเรียนปญหาใน
สถานการณจริงและฝกอธิบายปญหาเปนขอความ รวมทั้ง ฝกสงขอเสนอจำลองเพื่อแกไขปญหา

พื้นฐานเทคโนโลยีฐานขอมูล

นักศึกษาจะไดรับความเขาใจพื้นฐานของฐานขอมูลที่จำเปนในทุกสวนงาน เชนเดียวกันกับการใชงานในการ
ดำเนินกิจกรรมในองคกรที่หลากหลาย และจะไดเรียนรูเกี่ยวกับเทคนิคของนิยามขอมูลและการควบคุมขอมูล

สถิติสำหรับ IT

ในโลกของ IT ขั้นสูงในปจจุบัน สถิติมีบทบาทสำคัญในการวิเคราะหและคิดเกี่ยวกับความสัมพันธของเหตุและผล
ในสังคมและเศรษฐกิจโดยใชขอมูลที่เก็บรวบรวมไว ในวิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูแนวคิดพื้นฐานและวิธีการทาง
สถิติผานการยกตัวอยางที่เปนรูปธรรม ไดรับความรูและทักษะพื้นฐานที่จำเปนสำหรับการวิเคราะหทางสถิติ

คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต

นักศึกษาที่เรียนวิชานี้จะไดรับทักษะการคิดเชิงตรรกะผานคณิตศาสตรและไดรับความรูที่จะเปนประโยชนในการ
ประยุกตใช IT ในยุค AI ที่กำลังจะมาถึง วิชานี้เริ่มตนดวยพื้นฐานและอธิบายถึงเครื่องมือที่มีประโยชนบางอยาง

พื้นฐานเทคโนโลยีฐานขอมูล

นักศึกษาจะไดรับความเขาใจพื้นฐานของฐานขอมูลที่จำเปนในทุกสวนงาน เชนเดียวกันกับการใชงานในการ
ดำเนินกิจกรรมในองคกรที่หลากหลาย และจะไดเรียนรูเกี่ยวกับเทคนิคของนิยามขอมูลและการควบคุมขอมูล

วิทยาศาสตรขอมูล

จุดแข็งของวิทยาศาสตรขอมูลคือความสามารถในการเขาใจการประมวลผลขอมูล สถิติ การเขียนโปรแกรม 
และสาขาวิชาอื่นๆ ของวิทยาการสารสนเทศ และนำสิ่งเหลานี้ไปใชอยางเชี่ยวชาญและมีประสิทธิภาพ เริ่มตน
ดวยการแนะนำภาษาโปรแกรม R ซึ่งเปนเครื่องมือสำหรับการเรียนรูเกี่ยวกับวิทยาศาสตรขอมูลที่เปนที่สนใจ
ตอไป จากนั้นศึกษาเทคนิคตางๆ ที่จำเปนสำหรับการวิเคราะหทางสถิติและหลายตัวแปร เชน การจำแนก
ประเภท การถดถอย และการทดสอบสมมติฐาน โดยเนนที่การศึกษาภาคปฏิบัติ

การวิเคราะหขอมูลเชิงสำรวจและการสรางมโนภาพ

ในรายวิชานี้จะไดเรียนรูวิธีการจัดเก็บขอมูลที่มีปริมาณมหาศาลเพื่อนำมาวิเคราะหเปนรูปแบบที่มองเห็นได เชน 
กราฟ, เพื่อที่จะสามารถเห็นและเขาใจลักษณะและแนวโนมตางๆ ที่มีอยูในขอมูลไดงาย

การวิเคราะหและการแปลงขอมูลเชิงคุณภาพ

ขอมูลเชิงคุณภาพเปนขอมูลที่ไมสามารถวัดในเชิงปริมาณไดโดยตรง, เชน คำตอบที่เปนการแสดงความคิดเห็น
ในแบบสอบถาม รายวิชานี้จะสอนวิธีการแปลงขอมูลดิบเชิงคุณภาพดังกลาวใหเปนรูปแบบที่สอดคลองกับการ
วิเคราะหเชิงปริมาณ

ทฤษฎีการทำเหมืองขอมูล

การตัดสินใจ ผาน BI (Business Intelligence) โดยอางอิงจากขอมูลมหาศาล ในการบริหารจัดการองคกร
ในชวงหลายปมานี้เริ่มมีความสำคัญมากขึ้น นักศึกษาจะเขาใจเทคนิคที่หลากหลายในการทำเหมืองขอมูล และ
วิธีการหลักที่สำคัญของ BI และเรียนรูทฤษฎีที่จำเปนในการใชเทคนิคเหลานั้นใหเปนประโยชน

ความเปนผูนำเพื่อการเติบโตอยางยั่งยืน

หัวขอในรายวิชานี้หลักการหรือกรอบในการทำงานอยางชาญฉลาดและการทำองคกรเติบโตอยางยั่งยืน โดย
ใชกรอบการทำงานเหลานี้กับกิจกรรมหรือหนาที่ในสถาบัน, วางแผนและดำเนินการตามกลยุทธเพื่อการเติบโต
อยางยั่งยืน, นักศึกษาจะไดเรียนรูวิธีการเปลี่ยนตัวเองหรือองคกรใหมีบทบาทที่โดดเดน

การเรียนรูเครื่องจักรและการประยุกตใชงาน

รายวิชานี้เปนการแนะนำระบบการเรียนรูและขั้นตอนวิธีที่เปนเทคโนโลยีพื้นฐานของการเรียนรูเครื่องจักร, 
รวมถึงการเรียนรูแนวคิด, วิวัฒนาการการคำนวณ, ระบบเครือขายประสาทสามระดับและการเรียนรูเชิงลึก 
นักศึกษาจะทำความเขาใจอยางลึกซึ้งโดยการอานและทำความเขาใจโปรแกรมการสาธิตแบบงายๆ ในภาษา
โปรแกรม C และ Java

หัวขอขั้นสูงในเทคโนโลยีฐานขอมูล

นักศึกษาจะไดรับเทคนิตตางๆ ตั้งแตทฤษฎีฐานขอมูลเบื้องตนไปจนถึงการใชฐานขอมูลจริงซึ่งจำเปนในการ
สรางระบบฐานขอมูลสมรรถนะสูงและคุณภาพสูงที่ใชในเว็บไซตทางธุรกิจที่มีประสิทธิภาพผานประสบการณ
การทดลองปฏิบัติจริง

ระบบสารสนเทศสิ่งแวดลอม

บทเรียนนี้จะทำการวิเคราะหกรณีของปญหาจากสภาพแวดลอม และรวมคนหาเทคนิคและระบบในการประมวล
ขอมูลที่หลากหลายที่เกี่ยวของในการใชขอมูลเหลานั้นอยางมีประสิทธิภาพ

พฤติกรรมองคกร

เนื่องจากความตางทางวัฒนธรรมและสถานที่ทำงานที่เต็มไปดวยคนหลายเชื้อชาติเริ่มมีมากขึ้นในหลายปที่ผาน
มา สิ่งที่สำคัญจึงกลายเปนความเขาใจในพฤติกรรมขององคกรและองคประกอบตางๆ เชนเดียวกันกับประเภท
ของผลกระทบซึ่งกันและกันระหวางพวกเขา ซึ่งในบทเรียนนี้ นักศึกษาจะไดเพิ่มพูนความเขาใจในตนเอง ผูอื่น 
และองคกรอยางลึกซึ้งและเพิ่มความรูใหมในการพัฒนาประสิทธิภาพของตนเอง

แนะนำธุรกิจเว็บไซต

นักศึกษาจะไดทำการวิเคราะหกรณีศึกษาตัวอยางและเรียนรูเกี่ยวกับโมเดลทางธุรกิจจากมุมมองของธุรกิจทาง
เว็บไซตซึ่งนักศึกษาจะไดรับทักษะเชิงเทคนิคที่จำเปนในการสรางและบริหารจัดการระบบขอมูลเว็บไซตที่จำเปนใน
ธุรกิจเว็บไซต

การออกแบบตราสินคาและการจัดการธุรกิจ

หลังจากมีความรูความเขาใจในการออกแบบตราสินคาและทฤษฎีการจัดการแลว, นักศึกษาจะไดเรียนรูกลยุทธ
เพื่อเสริมสรางความแข็งแกรงใหกับตราสินคาของบริษัท, ผานการตลาดตราสินคาและการจัดการตราสินคา 
ศึกษากรณีศึกษาจากตราสินคาที่คุนเคย, เพื่อใหนักศึกษาไดเรียนรูทักษะในการสรางตราสินคาของตนเองใน
ฐานะผูประกอบการ

กลยุทธทางธุรกิจอินเทอรเน็ตและการตลาด

เราตองทำความเขาใจพฤติกรรมของผูบริโภคในอินเทอรเน็ตเพื่อทำการบริหารธุรกิจทางอินเทอรเน็ตได โดย
นักศึกษาจะไดคิดเกี่ยวกับวิธีการทำอี-มารเก็ตติ้งโดยการใชกลยุทธทางธุรกิจอินเทอรเน็ตใหมผานการพิจารณา
กรณีศึกษาตัวอยางในการประยุกตใชอี-มารเก็ตติ้งในหลากหลายสายงานและโมเดลเรียล-เวิรล

กลยุทธทางธุรกิจอินเทอรเน็ตและการตลาด

เราตองทำความเขาใจพฤติกรรมของผูบริโภคในอินเทอรเน็ตเพื่อทำการบริหารธุรกิจทางอินเทอรเน็ตได โดย
นักศึกษาจะไดคิดเกี่ยวกับวิธีการทำอี-มารเก็ตติ้งโดยการใชกลยุทธทางธุรกิจอินเทอรเน็ตใหมผานการพิจารณา
กรณีศึกษาตัวอยางในการประยุกตใชอี-มารเก็ตติ้งในหลากหลายสายงานและโมเดลเรียล-เวิรล

ระเบียบวิธี e-Commerce

นักศึกษาจะไดทำความเขาใจเกี่ยวกับกลไก โมเดล ขอควรระวังเชิงเทคโนโลยี และความสำคัญทางสังคมของ
อี-คอมเมิรซบนอินเทอรเน็ต และจะไดเรียนรูเทคนิคที่จำเปนในเรื่องดังกลาว เชนเดียวกันกับกลยุทธทาง
โครงสราง เทคนิคการออกแบบ เทคนิคการใชงานและการบริหารเว็บไซต

ความเปนผูประกอบการและรูปแบบธุรกิจระดับสากล

นักศึกษาจะไดเรียนรูเกี่ยวกับกระบวนการที่เกี่ยวของจากการสรางแนวคิดใหมในความเปนจริงสำหรับการริเริ่ม
ธุรกิจ IT ใหมๆ และจะไดรับความรูในดานการพัฒนา การวางแผนการตลาด และเนื้อหาที่มีความสำคัญ
สำหรับการริเริ่มธุรกิจ นักศึกษาจะยังไดเรียนรูเกี่ยวกับการบริหารโครงการที่เกี่ยวของกับการเตรียมพรอม
ริเริ่มธุรกิจอีกดวย

การเจรจาธุรกิจ IT

การตอรองมักจะเปนสิ่งที่จำเปนเสมอและเปนสวนที่สำคัญในการทำธุรกิจ ในบทเรียนนี้เราจะพูดครอบคลุมกรณี
ศึกษาตัวอยางของการตอรองที่เฉพาะเจาะจงไปยังบริบทของธุรกิจดาน IT และนักศึกษาจะไดเรียนรูเทคนิค
ดานการตอรองในธุรกิจ IT ผานการแสดงบทบาทสมมติจริงๆโดยเริ่มตั้งแตขั้นพื้นฐาน

ทฤษฎีการจัดการดานคอมพิวเตอร

นักศึกษาจะไดรับความรูพื้นฐานที่จำเปนสำหรับการสรางและบริหารจัดการระบบขอมูลเทคโนโลยีเว็บไซตธุรกิจ 
และระบบฮารดแวรและซอฟตแวรของคอมพิวเตอร ซึ่งเปนพื้นฐานหลักสำหรับการพัฒนาระบบเว็บไซต

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ

การ Java, ซึ่งเปนภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุที่นิยมใชมากที่สุด, นักศึกษาจะไดเรียนแนวคิดเฉพาะสำหรับการเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุ, เชน การรักษาขอมูล, การสืบทอดและความหลากหลาย, ซึ่งถูกรวมไวในรหัสของโปรแกรม
ผานการปฏิบัติจริง นอกจากนี้ยังเรียนเกี่ยวกับวิธีการใชงานเชิงวัตถุของฐานขอมูลและระบบบริการเว็บ
โดยใช Java

◆  ＥＲＰ 

เรียนรูเกี่ยวกับการจัดการขอมูลเกี่ยวกับบุคคล สินคา เครื่องจักรและเงิน ตลอดจนระบบขอมูลหลักเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจของฝายบริหาร

◆ วิเคราะหวิทยาขอมูลธุรกิจ 

วิชานี้สอนวิธีการวิเคราะหขอมูลทางธุรกิจที่เก็บรวบรวมไวในระบบคลาวดและฐานขอมูล และใชการวิเคราะหนั้นเพื่อการตัดสินใจอยางมีประสิทธิภาพ

◆ ความเปนผูประกอบการระดับสากล 

วิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูความรูและเทคนิคที่จำเปนในการเริ่มตนธุรกิจของตนเองในสาขา IT  รวมถึงความคิดของผูประกอบการ ความเปนผูนำ และวิธีการวิเคราะหขอมูลและการประยุกตใช

กลุมรายวิชาติวเขม

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1, 2

นักศึกษาจะไดเรียนรูการออกแบบหนา Web ดวยการใช HTML5 ซึ่งเปนภาษาในการเขียนเว็บไซตและ CSS3 
รวมทั้งการเทคนิคการทำภาพเคลื่อนไหวอนิเมชั่นงายๆ ในวิชาการเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1 และการเขียน
โปรแกรมหนา Web ดวย JavaScript ในวิชาการเขียนโปรแกรมเว็บไซต 2

คณิตศาสตรสำหรับ AI

ในวิชานี้ นักศึกษาจะไดศึกษาแนวคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตรที่จำเปนในการทำความเขาใจอัลกอริธึมการเรียนรู
เชิงลึก รวมถึงแงมุมตางๆ เชน วิธีการทางคณิตศาสตร สัมประสิทธิ์ วิธีการสรางแบบจำลอง ขั้นตอน
วิธีการเรียนรู การเขียนโคดในภาษา Python กฎการเรียนรูสำหรับการถดถอยเชิงเสน คุณคาเชิงเดี่ยว 
คุณคาหลายคาและกฎการเรียนรูอื่นๆ และวิธีการเผยแพรขอผิดพลาด

แอปพลิเคชั่นซอฟตแวรสำหรับ AI 1, 2

ในแอปพลิเคชันซอฟตแวรสำหรับ AI 1 นักศึกษาใชไลบรารีของภาษาการเขียนโปรแกรม Python เพื่อใชเทคนิค
ตางๆ ในการเรียนรูเครื่อง เพื่อใหไดพื้นฐานโดยรวมในวิธีการตางๆ ในแอปพลิเคชันซอฟตแวรสำหรับ AI 2 
นักศึกษาจะติดตั้งและเรียกใชสวนประกอบหลักของโครงขายประสาทเทียมโดยใช Python และเปรียบเทียบ
ผลลัพธที่ไดจากไลบรารี Python เพื่อทำความเขาใจการประมวลผลภายใน หลักสูตรนี้ยังสอนวิธีเรียกใช
โครงขายประสาทเทียมที่ซับซอนโดยใชไลบรารี Python เพื่อใหเขาใจวิธีการเหลานี้โดยทั่วไป

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Python)

ภาษาการเขียนโปรแกรม Python มีคุณสมบัติหลายอยางที่ปรับใหเหมาะสมสำหรับการประมวลผล AI เชน 
ไลบรารีที่หลากหลาย นักศึกษาของหลักสูตรนี้ศึกษาไวยากรณของ Python และเรียนรูทักษะที่จำเปนสำหรับ
การเขียนโปรแกรมในภาษา Python

การคิดออกแบบ

การคิดเชิงออกแบบเปนวิธีคิดที่มุงเนนไปที่การแกปญหาอยางสรางสรรค ซึ่งจะถูกนำไปใชในการออกแบบ
เทคโนโลยีและสภาพแวดลอม วิชานี้จะแนะนำทฤษฎีและวิธีคิดเชิงออกแบบโดยเนนที่การออกแบบที่มีมนุษยเปน
ศูนยกลาง

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1, 2

นักศึกษาจะไดเรียนรูการออกแบบหนา Web ดวยการใช HTML5 ซึ่งเปนภาษาในการเขียนเว็บไซตและ CSS3 
รวมทั้งการเทคนิคการทำภาพเคลื่อนไหวอนิเมชั่นงายๆ ในวิชาการเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1 และการเขียน
โปรแกรมหนา Web ดวย JavaScript ในวิชาการเขียนโปรแกรมเว็บไซต 2

จุดประสงคของรายวิชาเหลานี้ คือ การเพิ่มพูนความรูของนักศึกษาในสาขาใดสาขาหนึ่ง โดยเลือกจากสาขาวิชาเฉพาะจากองคความรูที่หลากหลายที่เกี่ยวของกับ IT รายวิชาจะถูกจัด
กลุมตามสาขาวิชาเพื่อใหนักศึกษาไดรับทั้งความรูเฉพาะทางและแบบพื้นฐานกวางๆ 

ภาพรวมของกลุมรายวิชา
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กฎหมายทรัพยสินทางปญญา

ความรูทางดานสิทธิในทรัพยสินทางปญญาเปนสิ่งที่ขาดไปไมไดสำหรับใครก็ตามที่ทำงานในสายงานดาน IT 
ในบทเรียนนี้จะมีการอธิบายความหมายของสิทธิในทรัพยสินทางปญญา และใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับการปกปอง
สิทธิในทรัพยสินทางปญญาใน IT โดยการใหตัวอยางเฉพาะ เชน คำพิพากษาคดีทางกฏหมาย

กฎหมายใหมสำหรับผูประกอบการ

คุณอาจมีแนวคิดสำหรับรูปแบบธุรกิจที่นาทึ่งโดยใชเทคโนโลยีใหม แตหากตองการเปลี่ยนรูปแบบนั้นใหเปนจริง
และทำใหธุรกิจของคุณเติบโต กฎเปนสิ่งสำคัญอยางยิ่ง ในวิชานี้ จะไดเรียนรูวากฎระเบียบและการเติบโตของ
ธุรกิจเกี่ยวของกันอยางไร โดยการศึกษาผานตัวอยางจริง เรียนรูการปฏิบัติตามกฎเพื่อการเติบโตของบริษัท
กับรูปแบบธุรกิจใหม

หัวขอขั้นสูงในการบริหารธุรกิจ

นักศึกษาจะไดเรียนรูความรูขั้นพื้นฐานเกี่ยวกับการบริหารจัดการธุรกิจ และนักศึกษาจะไดเรียนทฤษฎีพื้นฐาน
มากมายที่เปนภาษาพื้นฐานในธุรกิจ และเพื่อทำการพิจารณาธุรกิจโดยภาพรวม นักศึกษาจะไดฝกความ
สามารถในการตัดสินใจบนปญหาที่ซับซอนที่มักจะไดพบในสถานการณการทำธุรกิจจริง

การศึกษาเชิงปฏิบัติเพื่อการจัดการธุรกิจ

นักศึกษาจะไดทำการพิจารณาและถกเถียงประเด็นโดยใชความคิดและการติดสินใจของผูจัดการธุรกิจโดยการใช
กรณีศึกษาที่หลากหลายที่เกี่ยวกับการบริหารบริษัท IT ประเด็นสำคัญหลักๆ รวมไปถึงวัตถุประสงคของการ
บริหาร ผูที่ทำหนาที่รับผิดชอบและบริหารและการทดสอบความสามารถดานภาวะผูนำ

ปญหาปจจุบันในอุตสาหกรรม IT

นักศึกษาจะไดทำความเขาใจเกี่ยวกับความจริงในอุตสาหกรรม IT ในขณะที่จะไดเขาใจการเปลี่ยนแปลงของ
สิ่งแวดลอมภายนอก เชน กับกับคลาวดคอมพิวติ้ง นักศึกษาจะไดพัฒนาความสามารถจากการปฏิบัติจริงใน
ดานการตระเตรียมสิ่งแวดลอมภายในขององคกรในฐานะของกลุมคน

แนะนำธุรกิจเว็บไซต

นักศึกษาจะไดทำการวิเคราะหกรณีศึกษาตัวอยางและเรียนรูเกี่ยวกับโมเดลทางธุรกิจจากมุมมองของธุรกิจทาง
เว็บไซตซึ่งนักศึกษาจะไดรับทักษะเชิงเทคนิคที่จำเปนในการสรางและบริหารจัดการระบบขอมูลเว็บไซตที่จำเปนใน
ธุรกิจเว็บไซต

ทฤษฎีการจัดการดานคอมพิวเตอร

นักศึกษาจะไดรับความรูพื้นฐานที่จำเปนสำหรับการสรางและบริหารจัดการระบบขอมูลเทคโนโลยีเว็บไซตธุรกิจ 
และระบบฮารดแวรและซอฟตแวรของคอมพิวเตอร ซึ่งเปนพื้นฐานหลักสำหรับการพัฒนาระบบเว็บไซต

พื้นฐานระบบเครือขาย

นักศึกษาจะไดเรียนความรูพื้นฐานเกี่ยวกับเครือขายที่จำเปนในการกำหนดคาและใชประโยชนจากระบบสารสนเทศ
บนเว็บ สำรวจขอมูลและเทคโนโลยีตามระดับของสถาปตยกรรมเครือขายและระดับชั้น TCP นักศึกษาจะไดรับ
ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับเครือขายขอมูล

พื้นฐานระบบเครือขาย

นักศึกษาจะไดเรียนความรูพื้นฐานเกี่ยวกับเครือขายที่จำเปนในการกำหนดคาและใชประโยชนจากระบบสารสนเทศ
บนเว็บ สำรวจขอมูลและเทคโนโลยีตามระดับของสถาปตยกรรมเครือขายและระดับชั้น TCP นักศึกษาจะไดรับ
ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับเครือขายขอมูล

แนะนำเทคโนโลยีเว็บไซต

นักศึกษาจะไดรับความเขาใจเกี่ยวกับแนวคิดของสถาปตยกรรมไคลเอ็นท เซิรฟเวอร และสถาปตยกรรม
มัลติเทียร และไดรับความรูพื้นฐานของฮารดแวร ซิสเทมซอฟตแวร และมิดเดิ้ลแวร นอกจากนี้ นักศึกษาจะยังได
เรียนรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีทางการสื่อสาร ระบบการจัดการและความปลอดภัยของเว็บเซิรฟเวอร

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 3

เรียนรูวิธีการสรางหนา Web แบบไดนามิกโดยใช PHP ซึ่ง เปนภาษาหลักที่ใชในการเขียนโปรแกรม Web 
นักศึกษาจะไดสรางและออกแบบแอปพลิเคชั่นขั้นสูงดวย JavaScript และฐานขอมูล (SQL)

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ

การ Java, ซึ่งเปนภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุที่นิยมใชมากที่สุด, นักศึกษาจะไดเรียนแนวคิดเฉพาะสำหรับการเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุ, เชน การรักษาขอมูล, การสืบทอดและความหลากหลาย, ซึ่งถูกรวมไวในรหัสของโปรแกรม
ผานการปฏิบัติจริง นอกจากนี้ยังเรียนเกี่ยวกับวิธีการใชงานเชิงวัตถุของฐานขอมูลและระบบบริการเว็บโดย
ใช Java

◆ การพัฒนาระบบเว็บไซต 

ในวิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูทักษะตางๆ เชน การวางแผนและการผลิตเว็บไซตที่เชื่อมโยงกับฐานขอมูลและระบบ cloud และวิธีการผลิตเว็บแอปพลิเคชันสำหรับ PC และสมารทโฟน

การพัฒนาการใหบริการเว็บไซต

นักศึกษาจะไดรับเทคนิคการเขียนโปรแกรมบนเว็บไซตขั้นสูงตัวลาสุด ซึ่งจะทำใหนักศึกษาไดรับความรูของโมเดล
และเทคโนโลยีซึ่งเกี่ยวของกับระบบซอฟตแวรและเว็บเซอรวิสรุนถัดไป

การพัฒนาทรัพยากรมนุษยทั่วโลก

รายวิชานี้จะสำรวจและทำความเขาใจอยางลึกซึ้งในหัวขอที่หลากหลายที่มีวัตถุประสงคเพื่อฝกอบรมพนักงาน
ตางชาติ เมื่อความตองการเขามาทองเที่ยวเพิ่มขึ้นอันเปนผลมาจากความพยายามที่จะทำใหญี่ปุนกลายเปน
จุดหมายปลายทางดานการทองเที่ยว, การพัฒนาบุคลากรที่สามารถจัดการกับตลาดขาเขาไดกลายเปนประเด็น
เรงดวน นักศึกษาจะเรียนรูเกี่ยวกับความตองการบุคลากรดานการทองเที่ยวขาเขาและการพัฒนาฐานบุคลากร
ดังกลาว

การบริหารโครงการ

นักศึกษาในรายวิชานี้จะเขาใจรายการที่ตองจัดการเพื่อรางแผนธุรกิจในสื่อออนไลนและนำธุรกิจไปสูการ
บรรลุผล ผานตัวอยางจริงและกรณีศึกษา, นักศึกษาจะไดรวมการศึกษาภาคปฏิบัติของวิธีการจัดการโครงการ
และการใชเครื่องมือที่หลากหลาย

สถิติสำหรับ IT

ในโลกของ IT ขั้นสูงในปจจุบัน สถิติมีบทบาทสำคัญในการวิเคราะหและคิดเกี่ยวกับความสัมพันธของเหตุและผล
ในสังคมและเศรษฐกิจโดยใชขอมูลที่เก็บรวบรวมไว ในวิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูแนวคิดพื้นฐานและวิธีการทาง
สถิติผานการยกตัวอยางที่เปนรูปธรรม ไดรับความรูและทักษะพื้นฐานที่จำเปนสำหรับการวิเคราะหทางสถิติ

คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต

นักศึกษาที่เรียนวิชานี้จะไดรับทักษะการคิดเชิงตรรกะผานคณิตศาสตรและไดรับความรูที่จะเปนประโยชนในการ
ประยุกตใช IT ในยุค AI ที่กำลังจะมาถึง วิชานี้เริ่มตนดวยพื้นฐานและอธิบายถึงเครื่องมือที่มีประโยชนบางอยาง

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Python)

ภาษาการเขียนโปรแกรม Python มีคุณสมบัติหลายอยางที่ปรับใหเหมาะสมสำหรับการประมวลผล AI เชน 
ไลบรารีที่หลากหลาย นักศึกษาของหลักสูตรนี้ศึกษาไวยากรณของ Python และเรียนรูทักษะที่จำเปนสำหรับ
การเขียนโปรแกรมในภาษา Python

พื้นฐานเทคโนโลยีฐานขอมูล

นักศึกษาจะไดรับความเขาใจพื้นฐานของฐานขอมูลที่จำเปนในทุกสวนงาน เชนเดียวกันกับการใชงานในการ
ดำเนินกิจกรรมในองคกรที่หลากหลาย และจะไดเรียนรูเกี่ยวกับเทคนิคของนิยามขอมูลและการควบคุมขอมูล

หัวขอขั้นสูงในเทคโนโลยีฐานขอมูล

นักศึกษาจะไดรับเทคนิตตางๆ ตั้งแตทฤษฎีฐานขอมูลเบื้องตนไปจนถึงการใชฐานขอมูลจริงซึ่งจำเปนในการ
สรางระบบฐานขอมูลสมรรถนะสูงและคุณภาพสูงที่ใชในเว็บไซตทางธุรกิจที่มีประสิทธิภาพผานประสบการณ
การทดลองปฏิบัติจริง

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1, 2

นักศึกษาจะไดเรียนรูการออกแบบหนา Web ดวยการใช HTML5 ซึ่งเปนภาษาในการเขียนเว็บไซตและ CSS3 
รวมทั้งการเทคนิคการทำภาพเคลื่อนไหวอนิเมชั่นงายๆ ในวิชาการเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1 และการเขียน
โปรแกรมหนา Web ดวย JavaScript ในวิชาการเขียนโปรแกรมเว็บไซต 2

แอปพลิเคชั่นซอฟตแวรสำหรับ AI 1

ในแอปพลิเคชันซอฟตแวรสำหรับ AI 1 นักศึกษาใชไลบรารีของภาษาการเขียนโปรแกรม Python เพื่อใชเทคนิค
ตางๆ ในการเรียนรูเครื่อง เพื่อใหไดพื้นฐานโดยรวมในวิธีการตางๆ ในแอปพลิเคชันซอฟตแวรสำหรับ AI 2 
นักศึกษาจะติดตั้งและเรียกใชสวนประกอบหลักของโครงขายประสาทเทียมโดยใช Python และเปรียบเทียบ
ผลลัพธที่ไดจากไลบรารี Python เพื่อทำความเขาใจการประมวลผลภายใน หลักสูตรนี้ยังสอนวิธีเรียกใช
โครงขายประสาทเทียมที่ซับซอนโดยใชไลบรารี Python เพื่อใหเขาใจวิธีการเหลานี้โดยทั่วไป

แอปพลิเคชั่นซอฟตแวรสำหรับ AI 1

ในแอปพลิเคชันซอฟตแวรสำหรับ AI 1 นักศึกษาใชไลบรารีของภาษาการเขียนโปรแกรม Python เพื่อใชเทคนิค
ตางๆ ในการเรียนรูเครื่อง เพื่อใหไดพื้นฐานโดยรวมในวิธีการตางๆ ในแอปพลิเคชันซอฟตแวรสำหรับ AI 2 
นักศึกษาจะติดตั้งและเรียกใชสวนประกอบหลักของโครงขายประสาทเทียมโดยใช Python และเปรียบเทียบ
ผลลัพธที่ไดจากไลบรารี Python เพื่อทำความเขาใจการประมวลผลภายใน หลักสูตรนี้ยังสอนวิธีเรียกใช
โครงขายประสาทเทียมที่ซับซอนโดยใชไลบรารี Python เพื่อใหเขาใจวิธีการเหลานี้โดยทั่วไป

การออกแบบระบบเชิงวัตถุ

นักศึกษาจะไดรับทักษะทางเทคนิคเกี่ยวกับการพัฒนาซอฟตแวรและการเขียนโปรแกรมเพื่อการพัฒนาเว็บ
แอพลิเคชั่น นักศึกษาจะเขาใจกระบวนทัศนเชิงวัตถุ เรียนรูทักษะที่จำเปนสำหรับการวิเคราะหและออกแบบระบบ 
และมุงเนนไปที่การพัฒนาระบบที่มีประสิทธิภาพและคุณภาพสูง

วิศวกรรมซอฟตแวร

นักศึกษาจะไดเรียนรูเทคนิคที่หลากหลายในการออกแบบ ดำเนินการ ทดสอบ และพัฒนาปรับปรุงผลิตภัณฑ
ซอฟตแวร นักศึกษาจะยังไดทำการประเมินจำนวนทั้งหมดของทรัพยากรซอฟแวร และหารือเกี่ยวกับความรูที่
จำเปนถึงเปาหมายในการสรางระบบขอมูลที่มีประสิทธิภาพอยางแทจริงอยางมากตั้งแตจุดยืนในเชิงทฤษฎีและ
แบบแผนวิธีการ จะมีการพูดคุยเจาะลึกหัวขอที่เปนเทรนดลาสุดหากมีการพูดถึงในหองเรียน

การคิดออกแบบ

การคิดเชิงออกแบบเปนวิธีคิดที่มุงเนนไปที่การแกปญหาอยางสรางสรรค ซึ่งจะถูกนำไปใชในการออกแบบ
เทคโนโลยีและสภาพแวดลอม วิชานี้จะแนะนำทฤษฎีและวิธีคิดเชิงออกแบบโดยเนนที่การออกแบบที่มีมนุษยเปน
ศูนยกลาง

การพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือ

ในวิชานี้ นักศึกษาจะพัฒนาแอปพลิเคชันสำหรับ Android ซึ่งเปนระบบปฏิบัติการที่ใชกันทั่วไปสำหรับสมารทโฟน 
โดยใชภาษาโปรแกรม Java นักศึกษาจะไดเรียนรูพื้นฐานของ Java และศึกษา Android API ตลอดจนรูปแบบ
และกรอบการออกแบบของ Android

ทฤษฎีการจัดการดานคอมพิวเตอร

นักศึกษาจะไดรับความรูพื้นฐานที่จำเปนสำหรับการสรางและบริหารจัดการระบบขอมูลเทคโนโลยีเว็บไซตธุรกิจ 
และระบบฮารดแวรและซอฟตแวรของคอมพิวเตอร ซึ่งเปนพื้นฐานหลักสำหรับการพัฒนาระบบเว็บไซต

เครือขายระบบ Cloud และ Virtualization

เรียนรูเทคโนโลยีพื้นฐานของระบบ Cloud เชน โครงสรางพื้นฐานที่ใหบริการ (IaaS) และแพลตฟอรมที่ใหบริการ 
(PaaS), รวมทั้งแอ็พพลิเคชันตัวอยาง (เชน Google App Engine) ในเทคโนโลยีพื้นฐาน, รายวิชานี้มุงเนนที่ 
Virtualization, ซึ่งเปนเทคโนโลยีที่สำคัญอยางยิ่งสำหรับการสรางแหลงเซิรฟเวอรในระบบ Cloud 

การรักษาความปลอดภัยขอมูล

นักศึกษาจะไดรับเทคนิคในการสรางระบบความปลอดภัย ซึ่งเปนปจจัยที่สำคัญในระบบขอมูลสำหรับรุนตอไป 
นักศึกษาจะเขาใจและวิเคราะหความจริงของอุปสรรคของอินเทอรเน็ต เชน การกระทำที่ผิดกฏหมายและไวรัส
คอมพิวเตอร และเรียนรูเทคนิคและทักษะในการจัดการกับอุปสรรคเหลานั้น ในขณะที่พิจารณาถึงจุดแข็งและ
ขอจำกัดของความปลอดภัย

การกำหนดเสนทางและการสลับ

รายวิชานี้ครอบคลุมเนื้อหาสวนหนึ่งของหลักสูตร CCNAv7 เปนการแนะนำเรื่องเครือขาย และครึ่งแรกของ
หลักสูตรอื่น ไดแก การสลับ การเราต และ Wireless Essentials โดยมุงเนนที่จะสรางประสบการณเชิงปฏิบัติ
เกี่ยวกับการตั้งคาและการกำหนดคาเครือขาย รายวิชานี้ครอบคลุมพื้นฐานของการสลับ LAN ตลอดจนการ
กำหนดเสนทาง IPv4 และ IPv6 การจัดการเครือขาย และความปลอดภัยเครือขาย

IoT และเครือขายไรสาย

รายวิชานี้จะใชกรณีศึกษาจริง, เพื่อตรวจสอบ Internet of Things (IoT), กระบวนทัศนและคุณลักษณะที่นำมา
สูสังคมที่ขับเคลื่อนดวย IT, และการออกแบบและการใชงาน นอกจากนี้ ยังอภิปรายถึงแนวโนมเทคโนโลยีลาสุด
ใน IoT และหยิบยกประเด็นตางๆ เชน ความนาเชื่อถือและความปลอดภัย

ระบบแอพพลิเคชัน IoT

IoT เปนบริการขอมูลรูปแบบใหมที่เชื่อมตอวัตถุผานอินเทอรเน็ต ในวิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูเกี่ยวกับระบบ
สารสนเทศที่หลากหลายที่ใช IoT เทคโนโลยีพื้นฐานและวิธีการปรับปรุงประสิทธิภาพและความปลอดภัยที่ตองใช
เมื่อออกแบบระบบ การใชภาษาโปรแกรม Raspberry Pi และ Python นักศึกษาจะไดเรียนรูวิธีการใชโมดูล
อุปกรณตอพวงที่จำเปนสำหรับการสรางตนแบบ

หัวขอขั้นสูงในระบบเครือขาย

รายวิชานี้เกี่ยวกับหลักกาสรางและคุณลักษณะของเครือขายสารสนเทศ (การสื่อสาร) เชน อินเทอรเน็ตและ
สอนใหความเขาใจถึงแนวคิดของ TCP / IP protocal stack เทคโนโลยีเครือขาย, เชน LAN แบบใชสายและแบบ
ไรสาย, WAN และ MAN; เปนเทคโนโลยีการควบคุม, เชน การควบคุมเสนทาง การควบคุมการไหลและการ
ควบคุมความแออัด; และการรับประกันคุณภาพของการบริการ (QoS)

แนะนำเทคโนโลยีเว็บไซต

นักศึกษาจะไดรับความเขาใจเกี่ยวกับแนวคิดของสถาปตยกรรมไคลเอ็นท เซิรฟเวอร และสถาปตยกรรม
มัลติเทียร และไดรับความรูพื้นฐานของฮารดแวร ซิสเทมซอฟตแวร และมิดเดิ้ลแวร นอกจากนี้ นักศึกษาจะยัง
ไดเรียนรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีทางการสื่อสาร ระบบการจัดการและความปลอดภัยของเว็บเซิรฟเวอร

การพัฒนาการใหบริการเว็บไซต

นักศึกษาจะไดรับเทคนิคการเขียนโปรแกรมบนเว็บไซตขั้นสูงตัวลาสุด ซึ่งจะทำใหนักศึกษาไดรับความรูของโมเดล
และเทคโนโลยีซึ่งเกี่ยวของกับระบบซอฟตแวรและเว็บเซอรวิสรุนถัดไป

◆ การบริหารเครือขาย 

ในบรรดารายวิชาที่ศึกษาในการติวเขมนี้เปนวิธีการกำหนดคาเครือขายตามวัตถุประสงค การประมวลผลระบบ cloud การจัดการความปลอดภัยและวิธีการพัฒนาและติดตั้งระบบไคลเอนต / เซิรฟเวอรตางๆ  

สถิติสำหรับ IT

ในโลกของ IT ขั้นสูงในปจจุบัน สถิติมีบทบาทสำคัญในการวิเคราะหและคิดเกี่ยวกับความสัมพันธของเหตุและผล
ในสังคมและเศรษฐกิจโดยใชขอมูลที่เก็บรวบรวมไว ในวิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูแนวคิดพื้นฐานและวิธีการทาง
สถิติผานการยกตัวอยางที่เปนรูปธรรม ไดรับความรูและทักษะพื้นฐานที่จำเปนสำหรับการวิเคราะหทางสถิติ

คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต

นักศึกษาที่เรียนวิชานี้จะไดรับทักษะการคิดเชิงตรรกะผานคณิตศาสตรและไดรับความรูที่จะเปนประโยชนในการ
ประยุกตใช IT ในยุค AI ที่กำลังจะมาถึง วิชานี้เริ่มตนดวยพื้นฐานและอธิบายถึงเครื่องมือที่มีประโยชนบางอยาง

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1

เรียนรูวิธีการออกแบบเว็บเพจและภาพเคลื่อนไหวอยางงายโดยใชภาษามารกอัปเว็บลาสุด HTML5 
และ CSS3

พื้นฐานเทคโนโลยีฐานขอมูล

นักศึกษาจะไดรับความเขาใจพื้นฐานของฐานขอมูลที่จำเปนในทุกสวนงาน เชนเดียวกันกับการใชงานในการ
ดำเนินกิจกรรมในองคกรที่หลากหลาย และจะไดเรียนรูเกี่ยวกับเทคนิคของนิยามขอมูลและการควบคุมขอมูล

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Python)

ภาษาการเขียนโปรแกรม Python มีคุณสมบัติหลายอยางที่ปรับใหเหมาะสมสำหรับการประมวลผล AI เชน 
ไลบรารีที่หลากหลาย นักศึกษาของหลักสูตรนี้ศึกษาไวยากรณของ Python และเรียนรูทักษะที่จำเปนสำหรับ
การเขียนโปรแกรมในภาษา Python

ภาพรวมของกลุมรายวิชา

หัวขอขั้นสูงในจริยธรรมขอมูล

มีขอมูลอยูเปนจำนวนมหาศาลบนอินเทอรเน็ตและคนสามารถสื่อสารขอมูลไดอยางงายดายในยุคปจจุบัน 
นักศึกษาจะไดเรียนรูทฤษฎีที่จำเปนในการพิจารณาถึงปญหาดานจริยธรรมที่เฉพาะเจาะจงไปยังสังคมแหง
ขอมูลที่มืออาชีพทางดาน IT ขั้นสูงควรทราบ นักศึกษาจะยังไดเรียนรูการใชงานจริงของกรณีตัวอยางและ
ระเบียบกฏเกณฑเฉพาะเจาะจงทางดานความปลอดภัย เชนกฏหมายลิขสิทธิ์และกฏหมายทางดานการปกปอง
ขอมูลสวนบุคคล

แนะนำธุรกิจเว็บไซต

นักศึกษาจะไดทำการวิเคราะหกรณีศึกษาตัวอยางและเรียนรูเกี่ยวกับโมเดลทางธุรกิจจากมุมมองของธุรกิจทาง
เว็บไซตซึ่งนักศึกษาจะไดรับทักษะเชิงเทคนิคที่จำเปนในการสรางและบริหารจัดการระบบขอมูลเว็บไซตที่จำเปนใน
ธุรกิจเว็บไซต

ทฤษฎีเกมและทักษะการเจรจาตอรอง

หลักสูตรน้ีเปนภาพรวมของหัวขอหลักในทฤษฎีเกมเชนเดียวกับกลยุทธการเจรจาตอรอง นักศึกษาใน
รายวิชาน้ีจะไดเรียนรูสูตรการแสดงออกข้ันพ้ืนฐานสำหรับความขัดแยง, อธิบายแนวคิดและการแก
ปญหา, รวมถึงวิธีการใชสูตรเหลาน้ีในสาขาอ่ืนๆ มีการสำรวจแนวทางการเลนเกมท้ังแบบรวมมือและ
ไมรวมมือ

การทำงานของคอมพิวเตอรบน Cloud ในเชิงปฎิบัติ

นักศึกษาจะไดทำการรูจักกับวิธีแกปญหาที่หลากหลายที่มีอยูในระบบคลาวดคอมพิวติ้งในขณะนี้ นักศึกษาจะได
ทำการถกประเด็นในเรื่องของการลดคาใชจาย ประโยชนของคลาวดคอมพิวติ้งในองคกร จากมุมมองของสิ่งที่
เหมาะที่สุดในกลยุทธ การวางแผน และโซเชียลมีเดีย

เศรษฐศาสตรธุรกิจ 1,2

นักศึกษาจะไดเรียนรูทฤษฎีพื้นฐานเกี่ยวกับเศรษฐศาสตรจุลภาคในวิชาเศรษฐศาสตรธุรกิจ 1 และ 
เศรษฐศาสตรมหภาคในวิชาเศรษฐศาสตรธุรกิจ 2 ในวิชาเศรษฐศาสตรธุรกิจ 1 จะไดศึกษาแบบเจาะลึก
เกี่ยวกับการเชื่อมโยงระหวางกลไกการตลาดและความสัมพันธของอุปสงค / อุปทานของผูผลิตและผูบริโภค 
สวนวิชาเศรษฐศาสตรธุรกิจ 2 จะไดเรียนรูวิธีการวิเคราะหตัวแปรทางเศรษฐกิจที่สำคัญเชน การผลิต การ
บริโภคและการจางงานของประเทศ

การคิดออกแบบ

การคิดเชิงออกแบบเปนวิธีคิดที่มุงเนนไปที่การแกปญหาอยางสรางสรรค ซึ่งจะถูกนำไปใชในการออกแบบ
เทคโนโลยีและสภาพแวดลอม วิชานี้จะแนะนำทฤษฎีและวิธีคิดเชิงออกแบบโดยเนนที่การออกแบบที่มีมนุษยเปน
ศูนยกลาง
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ความรูเบื้องตนดาน IT เพื่อการทองเที่ยว

ในรายวิชานี้, เปาหมายของนักศึกษา คือ การเขาใจมุมมองและความรูพื้นฐานที่จำเปนตอการศึกษาดาน IT เพื่อ
การทองเที่ยว นอกเหนือจากการนำเสนอกรณีศึกษาขั้นสูงจากทั่วโลกเกี่ยวกับธรรมชาติของการทองเที่ยวและ
การเชื่อมโยงระหวางกันดวย IT, รายวิชานี้จะสำรวจลักษณะเฉพาะของการทองเที่ยวที่ใช ICT และใหความรู
เกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศที่ใชในการทองเที่ยวดวยวิธีการที่หลากหลาย, รวมถึงการอภิปรายกลุม

ความรูเบื้องตนดานธุรกิจการทองเทียว

นักศึกษาจะไดรับความเขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับธุรกิจการทองเที่ยวและขอมูลการทองเที่ยว ผานกรณีศึกษา
เกี่ยวกับการจัดการขอมูลการทองเที่ยว, นักศึกษาเรียนรูวิธีการใชความรูพื้นฐานดานการตลาดการทองเที่ยว
ในดานตางๆ เชน การพัฒนาและการสงเสริมผลิตภัณฑ, และพิจารณาประเด็นที่เกี่ยวของ รายวิชานี้ยัง
ตรวจสอบกรณีศึกษาลาสุดในดานตางๆ เชน การทองเที่ยวขาเขาและการเติมเต็มใหแกสถานที่ทองเที่ยว, การ
หาความรูเพื่อแกปญหา

ความเขาใจสังคมญี่ปุน

วิชานี้จะเรียนเกี่ยวกับสิ่งที่ทำใหสังคมญี่ปุนดำเนินไป ตลอดจนลักษณะพฤติกรรม ทัศนคติและรูปแบบความคิด
ของชาวญี่ปุน นักศึกษาจะไดศึกษามุมมองเกี่ยวกับสังคมญี่ปุนจากกรณีศึกษาที่หลากหลายในชั่วโมงเรียนแบบ
บรรยาย การอภิปรายกลุมและการนำเสนอ

การบริหารโครงการ

นักศึกษาในรายวิชานี้จะเขาใจรายการที่ตองจัดการเพื่อรางแผนธุรกิจในสื่อออนไลนและนำธุรกิจไปสูการ
บรรลุผล ผานตัวอยางจริงและกรณีศึกษา, นักศึกษาจะไดรวมการศึกษาภาคปฏิบัติของวิธีการจัดการ
โครงการและการใชเครื่องมือที่หลากหลาย

การสื่อสารผานสื่อ

ทามกลางสภาพความตองการทั่วโลกที่ใช IT ในการแกปญหาทางสังคมที่หลากหลายทั่วโลก นักศึกษาจะได
เรียนรูวิธีการใชสื่อและเทคโนโลยีการสื่อสารระดับแนวหนาอยางมีประสิทธิภาพ รวมทั้งจริยธรรมและความรู
เชิงปฏิบัติเพื่อใชในการแกปญหาทั่วโลก

การวิเคราะหขอมูลการทองเที่ยว

นักศึกษาที่เรียนรายวิชานี้จะเรียนรูทฤษฎีและทักษะพื้นฐานในการวิเคราะหและประเมินขอมูลการ
ทองเที่ยว การใชขอมูลการทองเที่ยวจริง, นักศึกษาจะเรียนทฤษฎีและทักษะพื้นฐานในการวิเคราะห
ขอมูล, รวมถึงการรวบรวมขอมูลและการประมวลผล, การจัดกลุมและการจำแนกขอมูล, 
การพยากรณและการวิเคราะหอนุกรมเวลา

หัวขอขั้นสูงใน IT เพื่อการทองเที่ยว 

นักศึกษาจะไดเรียนรูเกี่ยวกับ IT เพื่อการทองเที่ยว โดยการวิเคราะหประเด็นทางอุตสาหกรรมการ
ทองเที่ยวที่ตองเผชิญ จากแงมุมตางๆ รวมถึงการพัฒนาอุตสาหกรรมการทองเที่ยวของญี่ปุน 
นโยบายและการวางแผน การพัฒนาทรัพยากรมนุษย และการตลาด หลังจากเสร็จสิ้นการเรียน
วิชานี้ นักศึกษาจะสามารถพิจารณาและเสนอวิธีการกระตุนการพัฒนาภูมิภาคดวยการสงเสริมการ
ทองเที่ยวโดยใช IT

การจัดการสถานที่ทองเที่ยว

จากมุมมองของการจัดการแหลงทองเที่ยว, รายวิชานี้สอนเกี่ยวกับการรวบรวมและวิเคราะหขอมูล
การทองเที่ยว และวิธีการออกแบบบริการขอมูลตามภูมิภาคตามวัตถุประสงคเชิงกลยุทธของแหลง
ทองเที่ยวเปาหมาย เชน การดึงดูดนักทองเที่ยวชาวตางชาติและการกระจายกลุมนักทองเที่ยวเพื่อ
หลีกเลี่ยงความแออัด

วิทยาศาสตรขอมูล

จุดแข็งของวิทยาศาสตรขอมูลคือความสามารถในการเขาใจการประมวลผลขอมูล สถิติ การเขียนโปรแกรม 
และสาขาวิชาอื่นๆ ของวิทยาการสารสนเทศ และนำสิ่งเหลานี้ไปใชอยางเชี่ยวชาญและมีประสิทธิภาพ เริ่มตน
ดวยการแนะนำภาษาโปรแกรม R ซึ่งเปนเครื่องมือสำหรับการเรียนรูเกี่ยวกับวิทยาศาสตรขอมูลที่เปนที่สนใจ
ตอไป จากนั้นศึกษาเทคนิคตางๆ ที่จำเปนสำหรับการวิเคราะหทางสถิติและหลายตัวแปร เชน การจำแนก
ประเภท การถดถอย และการทดสอบสมมติฐาน โดยเนนที่การศึกษาภาคปฏิบัติ

เศรษฐศาสตรธุรกิจ 1

วิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนพื้นฐานของทฤษฎีเศรษฐศาสตรจุลภาค พิจารณาความสัมพันธระหวางอุปทานจาก
ผูผลิตและอุปสงคจากผูบริโภค และความเชื่อมโยงกับกลไกตลาด

การออกแบบตราสินคาและการจัดการธุรกิจ

ในวิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนทฤษฎีการออกแบบและการจัดการตราสินคา และศึกษากลยุทธเพื่อเพิ่มมูลคาตรา
สินคาของบริษัท เชน การตลาดตราสินคาและการจัดการตราสินคา จุดมุงหมายของรายวิชานี้ คือ เพื่อจะได
ทักษะในการสรางแบรนดในฐานะผูประกอบการ

◆ IT เพื่อการทองเที่ยว

เทคนิคการมองเห็นพิเศษ

รายวิชานี้จะแนะนำหลักการของเทคนิคการมองเห็นพิเศษที่ใชในวีดีโอ, ดวยตัวอยางในโลกแหงความเปนจริง 
ในระหวางขั้นตอนการเปลี่ยนวีดีโอที่บันทึกไวเปนผลงานขั้นสุดทาย, นักศึกษาจะไดเรียนรูวิธีการสรางงาน
นำเสนอที่มีประสิทธิภาพเชิงปฏิบัติดวยการแกไขซอฟตแวร (เชน Adobe Premier)

เทคนิคการมองเห็นพิเศษ

รายวิชานี้จะแนะนำหลักการของเทคนิคการมองเห็นพิเศษที่ใชในวีดีโอ, ดวยตัวอยางในโลกแหงความเปนจริง 
ในระหวางขั้นตอนการเปลี่ยนวีดีโอที่บันทึกไวเปนผลงานขั้นสุดทาย, นักศึกษาจะไดเรียนรูวิธีการสรางงาน
นำเสนอที่มีประสิทธิภาพเชิงปฏิบัติดวยการแกไขซอฟตแวร (เชน Adobe Premier)การประมวลผลภาพ

นักศึกษาจะไดรับความเขาใจถึงหัวใจหลักสำคัญของขอมูลภาพ ซึ่งจะมอบขอมูลที่ขาดไมไดที่จะแสดงผลใน
เน็ตเวิรค เชนเดียวกันกับเทคนิคสำหรับการบริหารจัดการ นักศึกษาจะไดเขาใจภาพที่จะใชแสดงขอมูลไดอยางมี
ประสิทธิภาพ เชนเดียวกันกับเทคโนโลยีแสดงภาพสามมิติและเทคโนโลยีผสมภาพจริงจากมุมมองภาพของมนุษย

การผลิตระบบเสียงดิจิตอล

นักศึกษาจะไดรับความรูพื้นฐานเกี่ยวกับการนำเอาเสียงเขามาสูกระบวนการดิจิตอล และจะไดทำการอัดเสียง
จริงของตนเองเขาสูกระบวนการ นอกจากนั้น นักศึกษาจะไดพากษเสียงแอนิเมชันและภาพยนตร และเรียนรู
ความเปนจริงเกี่ยวกับเทคโนโลยีทางเสียงสำหรับวีดีโอ นักศึกษาจะยังไดเรียนรูเทคนิคเพื่อการพัฒนาเสียงซึ่ง
เปนทรัพยากรในการทำงาน เชน ผานการอานออกเสียง

ภาพเอฟเฟคพิเศษขั้นสูง

เรียนรูเทคนิคเชิงปฏิบัติที่ใชในภาพยนตรฮอลลีวูด โดยใชซอฟตแวรหลังการถายทำแบบเดียวกับที่ฮอลลีวูดใช  
ตัวอยางเชน เรียนรูเกี่ยวกับเอฟเฟกตภาพ เชน ไฟไหมและการระเบิด การใชองคประกอบดิจิทัลอยางมี
ประสิทธิภาพและขั้นตอนการทำงานที่มีประสิทธิภาพ

หัวขอพิเศษในอุตสาหกรรมเนื้อหา

นักศึกษาจะไดเรียนรูเกี่ยวกับคุณลักษณะสองประการของอุตสาหกรรมเนื้อหาของญี่ปุน ไดแก กลุมผูสมัครเปน
ครีเอเตอรซึ่งเปนแฟนที่ไดรับแรงบันดาลใจในการสรางเนื้อหามาอยางยาวนาน และกลุมผูสนับสนุนที่เปนผูบริโภค
วัยผูใหญซึ่งซื้อสินคาและนิตยสารในหลากหลายประเภท หลักสูตรนี้ยังพิจารณาถึงวิธีที่จะเชื่อมโลกเหลานั้นเขา
กับอุตสาหกรรมอนิเมะ

หัวขอพิเศษเกี่ยวกับอะนิเมะ, การวางแผน, การผลิตและการสงเสริม

นักศึกษาจะไดทำความรูจักประเด็นตางๆ ที่เกี่ยวของกับสถานะปจจุบันของอุตสาหกรรมแอนิเมชันญี่ปุน ประกอบ
ไปดวยธุรกิจอุตสาหกรรม เทคโนโลยี กระบวนการขั้นตอนในการผลิต กลยุทธในตางประเทศ และผูมีความ
สามารถที่เปนที่ตองการ รวมถึงครอบคลุมเรื่องการพลิกโฉมของโครงสรางอุตสาหกรรมผานการพัฒนาทาง
เทคโนโลยีอีกดวย นอกจากนี้นักศึกษาจะยังไดพิจารณาปญหาตางๆ ที่เกี่ยวของกับลิขสิทธิ์ และกลยุทธใน
อุตสาหกรรมขอมูลเนื้อหาเนื่องจากการขยายตัวของการใชอินเทอรเน็ต

หัวขอพิเศษเกี่ยวกับอะนิเมะ, การวางแผน, การผลิตและการสงเสริม

นักศึกษาจะไดทำความรูจักประเด็นตางๆ ที่เกี่ยวของกับสถานะปจจุบันของอุตสาหกรรมแอนิเมชันญี่ปุน ประกอบ
ไปดวยธุรกิจอุตสาหกรรม เทคโนโลยี กระบวนการขั้นตอนในการผลิต กลยุทธในตางประเทศ และผูมีความ
สามารถที่เปนที่ตองการ รวมถึงครอบคลุมเรื่องการพลิกโฉมของโครงสรางอุตสาหกรรมผานการพัฒนาทาง
เทคโนโลยีอีกดวย นอกจากนี้นักศึกษาจะยังไดพิจารณาปญหาตางๆ ที่เกี่ยวของกับลิขสิทธิ์ และกลยุทธใน
อุตสาหกรรมขอมูลเนื้อหาเนื่องจากการขยายตัวของการใชอินเทอรเน็ต

สันทนาการดาน IT

นักศึกษาจะไดสัมผัสประสบการณในสถานที่จริงเพื่อทำความเขาใจอยางลึกซึ้งวา ICT ไดถูกนำมาใชตลอดทั้ง
กระบวนการการสรางสเตจอารทอยางไร ตั้งแตการเตรียมคอนเสิรตไปจนถึงการฝกซอมการแสดงสด 
นอกจากนี้ นักศึกษาจะไดทำเขาใจอยางลึกขึ้นเกี่ยวกับเสียงผานการเรียนและการฝกฝนจริงในเรื่องเทคนิค 
วอยซโอเวอร ที่จะทำการใสเสียงลงไปในวีดีโอ

คอมพิวเตอรกราฟก

ในวิชานี้ จะไดเรียนรูเกี่ยวกับประวัติของคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ เทคนิคและทฤษฎีพื้นฐาน รวมถึง
คณิตศาสตรและฟสิกสที่อยูเบื้องหลังการประมวลผลภายในซอฟตแวร นักศึกษาจะไดสรางงานพื้นฐานโดยใช
แอพพลิเคชั่น เชน  Autodesk Maya และเขาใจเกี่ยวกับทฤษฎีที่เปนรากฐานไดลึกซึ้งยิ่งขึ้น

การผลิตแอนิเมชั่นเชิงปฏิบัติ

หลักสูตรนี้สอนโดยครีเอเตอร โปรดิวเซอร และนักออกแบบตัวละครที่มีประสบการณมากกวา 30 ปที่ Gainax 
สตูดิโอที่มีชื่อเสียงดานผลงานอนิเมะ เชน Tengen Toppa Gurren Lagann ในหลักสูตรประเภท omnibus นี้ 
นักศึกษาจะไดเรียนรูจากคณาจารยผูคร่ำหวอดในการเผชิญกับปญหาจริงที่เกิดในการผลิตอนิเมะและธุรกิจ
อนิเมะ วิธีการผลิต การสงเสริมการขาย และแนวทางการผลิตงานศิลปะ

หัวขอที่ศึกษาในวิชานี้ ไดแก การใชงาน IT ในสาขาการทองเที่ยว การใช IT ในธุรกิจการทองเที่ยว การจัดการการทองเที่ยว ที่พักและขอมูลอื่นๆ และการวางแผนและการออกแบบเนื้อหาการทองเที่ยว

สถิติสำหรับ IT

ในโลกของ IT ขั้นสูงในปจจุบัน สถิติมีบทบาทสำคัญในการวิเคราะหและคิดเกี่ยวกับความสัมพันธของเหตุและผล
ในสังคมและเศรษฐกิจโดยใชขอมูลที่เก็บรวบรวมไว ในวิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูแนวคิดพื้นฐานและวิธีการทาง
สถิติผานการยกตัวอยางที่เปนรูปธรรม ไดรับความรูและทักษะพื้นฐานที่จำเปนสำหรับการวิเคราะหทางสถิติ

คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต

นักศึกษาที่เรียนวิชานี้จะไดรับทักษะการคิดเชิงตรรกะผานคณิตศาสตรและไดรับความรูที่จะเปนประโยชนในการ
ประยุกตใช IT ในยุค AI ที่กำลังจะมาถึง วิชานี้เริ่มตนดวยพื้นฐานและอธิบายถึงเครื่องมือที่มีประโยชนบางอยาง

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Python)

ภาษาการเขียนโปรแกรม Python มีคุณสมบัติหลายอยางที่ปรับใหเหมาะสมสำหรับการประมวลผล AI เชน 
ไลบรารีที่หลากหลาย นักศึกษาของหลักสูตรนี้ศึกษาไวยากรณของ Python และเรียนรูทักษะที่จำเปนสำหรับ
การเขียนโปรแกรมในภาษา Python

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1, 2

นักศึกษาจะไดเรียนรูการออกแบบหนา Web ดวยการใช HTML5 ซึ่งเปนภาษาในการเขียนเว็บไซตและ CSS3 
รวมทั้งการเทคนิคการทำภาพเคลื่อนไหวอนิเมชั่นงายๆ ในวิชาการเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1 และการเขียน
โปรแกรมหนา Web ดวย JavaScript ในวิชาการเขียนโปรแกรมเว็บไซต 2

การออกแบบระบบเชิงวัตถุ

นักศึกษาจะไดรับทักษะทางเทคนิคเกี่ยวกับการพัฒนาซอฟตแวรและการเขียนโปรแกรมเพื่อการพัฒนาเว็บ
แอพลิเคชั่น นักศึกษาจะเขาใจกระบวนทัศนเชิงวัตถุ เรียนรูทักษะที่จำเปนสำหรับการวิเคราะหและออกแบบระบบ 
และมุงเนนไปที่การพัฒนาระบบที่มีประสิทธิภาพและคุณภาพสูง

การพัฒนาเนื้อหาสื่ออยางสมบูรณ

นักศึกษาจะไดมุงไปที่การพัฒนาเนื้อหาที่แสดงในงานอีเวนทหรือการศึกษา และจะเนนที่แอนิเมชันซึ่งเปนเสมือน
สื่อกลางในการสื่อสารขอมูลถึงผูอื่น และเนื้อหาที่ตองการจะใหเกิดการกระจายตัวไปทั่วในอินเทอรเน็ต นักศึกษา
จะไดใชแฟลชเปนสำคัญในการผลิตแอนิเมชันที่มีการตอบโตกับผูใชงานได

การเลาเรื่องและการสื่อสารดวยวิสัยทัศน

รายวิชานี้เรียนเกี่ยวกับทักษะพื้นฐานในการถายทำวิดีโอดวยกลองวิดีโอและการตัดตอวิดีโอดวยซอฟตแวรแกไข
ภาพ นอกจากนี้ยังสงเสริมทักษะในการรวบรวมและจัดการขอมูลและนำเสนอในรูปแบบวิดีโอ ดวยการผลิตวีดีโอ
สั้นๆ, นักศึกษาจะไดเรียนรูลักษณะของวิธีการนำเสนอแบบตาง ผานวิดีโอและรูปแบบที่หลากหลาย

การพัฒนาทรัพยากรมนุษยทั่วโลก

รายวิชานี้จะสำรวจและทำความเขาใจอยางลึกซึ้งในหัวขอที่หลากหลายที่มีวัตถุประสงคเพื่อฝกอบรมพนักงาน
ตางชาติ เมื่อความตองการเขามาทองเที่ยวเพิ่มขึ้นอันเปนผลมาจากความพยายามที่จะทำใหญี่ปุนกลายเปน
จุดหมายปลายทางดานการทองเที่ยว, การพัฒนาบุคลากรที่สามารถจัดการกับตลาดขาเขาไดกลายเปนประเด็น
เรงดวน นักศึกษาจะเรียนรูเกี่ยวกับความตองการบุคลากรดานการทองเที่ยวขาเขาและการพัฒนาฐานบุคลากร
ดังกลาว

การออกแบบการทองเที่ยว

เรียนรูการออกแบบ “การทองเที่ยวยุคใหม” โดยใช IT นักศึกษาจะไดเรียนรูเกี่ยวกับแนวทางการตลาดของ
ปรากฏการณการทองเที่ยวผานทฤษฎี การวิจัยกรณีศึกษาและการอภิปราย จากนั้น จึงเริ่มศึกษาภาคสนาม
เพื่อสรางรูปแบบการทองเที่ยวที่สามารถนำไปสูธุรกิจการทองเที่ยว

ฝกงานดาน IT เพื่อการทองเที่ยว

จุดมุงหมายของวิชานี้ คือ การประยุกตใชความรูเฉพาะทางในอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของกับการทองเที่ยว เชน 
อุตสาหกรรมการเดินทาง ที่พักและบริการสายการบิน จากการปฏิบัติงานจริงในชวงฝกงานทั้งในญี่ปุนและ
ตางประเทศ นักศึกษาจะไดรับความรูและชุดทักษะเชิงปฏิบัติจากกการปฏิบัติหนาที่และสรางอาชีพในธุรกิจการ
ทองเที่ยว โดยเฉพาะการใช IT

การพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือ

ในวิชานี้ นักศึกษาจะพัฒนาแอปพลิเคชันสำหรับ Android ซึ่งเปนระบบปฏิบัติการที่ใชกันทั่วไปสำหรับสมารทโฟน 
โดยใชภาษาโปรแกรม Java นักศึกษาจะไดเรียนรูพื้นฐานของ Java และศึกษา Android API ตลอดจนรูปแบบ
และกรอบการออกแบบของ Android

ภาพรวมของกลุมรายวิชา

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1

เรียนรูวิธีการออกแบบเว็บเพจและภาพเคลื่อนไหวอยางงายโดยใชภาษามารกอัปเว็บลาสุด HTML5 
และ CSS3

ทฤษฎีการจัดการดานคอมพิวเตอร

นักศึกษาจะไดรับความรูพื้นฐานที่จำเปนสำหรับการสรางและบริหารจัดการระบบขอมูลเทคโนโลยีเว็บไซตธุรกิจ 
และระบบฮารดแวรและซอฟตแวรของคอมพิวเตอร ซึ่งเปนพื้นฐานหลักสำหรับการพัฒนาระบบเว็บไซต

กฎหมายใหมสำหรับผูประกอบการ

คุณอาจมีแนวคิดสำหรับรูปแบบธุรกิจที่นาทึ่งโดยใชเทคโนโลยีใหม แตหากตองการเปลี่ยนรูปแบบนั้นใหเปนจริง
และทำใหธุรกิจของคุณเติบโต กฎเปนสิ่งสำคัญอยางยิ่ง ในวิชานี้ จะไดเรียนรูวากฎระเบียบและการเติบโตของ
ธุรกิจเกี่ยวของกันอยางไร โดยการศึกษาผานตัวอยางจริง เรียนรูการปฏิบัติตามกฎเพื่อการเติบโตของบริษัท
กับรูปแบบธุรกิจใหม

พื้นฐานการวาดภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชัน A, B

แอนิเมชันสรางตัวละครหลักและเนื้อเรื่องที่เปนที่นาจดจำดวยการสรางคุณลักษณะที่เกินจริง, และองคประกอบ
ตางๆ เหลานี้ก็ไดรับแรงบันดาลใจจากโลกที่เราเห็นอยูทุกวัน ในรายวิชานี้, นักศึกษาจะไดเรียนรูพื้นฐานเกี่ยวกับ
การวาดภาพรางเสมือนจริงและวิธีการบิดเบือนภาพใหเปนภาพสำหรับแอนิเมชัน

การสรางภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชันแบบดิจิตอล

รายวิชานี้จะเริ่มตนดวยการเรียนรูเทคนิคแบบดั้งเดิมในการสรางอะนิเมะที่วาดดวยมือขั้นพื้นฐาน, จากนั้นสราง
รูปรางเหลานั้นใหเปนภาพเคลื่อนไหวสั้นๆ โดยใชซอฟตแวรหลากหลายรูปแบบ ดวยวิธีนี้นักศึกษาจะไดรับพื้นฐาน
เกี่ยวกับขั้นตอนการผลิตแอนิเมชันในภาพรวม นอกจากนี้ ยังแนะนำซอฟตแวรตางๆ เพื่อใหนักศึกษาสามารถ
ฝกฝนทักษะในการผลิตแอนิเมชันในแบบของตนเอง

การเขียนบทภาพยนตรและสตอรี่บอรดดิ้ง

ในแวดวงแอนิเมชันยังมีอีกหลายสิ่งที่สามารถนำไปปรับใชได เชนเนื้อหาที่อธิบายถึงเรื่องราวตางๆ และการนำไป
สูเว็บไซต นักศึกษาจะไดพิจารณาจากหลากหลายมุมในสตอรี่บอรดและบทดั่งคนที่ทำการวาดออกแบบจริง

การพัฒนาเนื้อหาสื่ออยางสมบูรณ

นักศึกษาจะไดมุงไปที่การพัฒนาเนื้อหาที่แสดงในงานอีเวนทหรือการศึกษา และจะเนนที่แอนิเมชันซึ่งเปนเสมือน
สื่อกลางในการสื่อสารขอมูลถึงผูอื่น และเนื้อหาที่ตองการจะใหเกิดการกระจายตัวไปทั่วในอินเทอรเน็ต นักศึกษา
จะไดใชแฟลชเปนสำคัญในการผลิตแอนิเมชันที่มีการตอบโตกับผูใชงานได

การเลาเรื่องและการสื่อสารดวยวิสัยทัศน

รายวิชานี้เรียนเกี่ยวกับทักษะพื้นฐานในการถายทำวิดีโอดวยกลองวิดีโอและการตัดตอวิดีโอดวยซอฟตแวรแกไข
ภาพ นอกจากนี้ยังสงเสริมทักษะในการรวบรวมและจัดการขอมูลและนำเสนอในรูปแบบวิดีโอ ดวยการผลิตวีดีโอ
สั้นๆ, นักศึกษาจะไดเรียนรูลักษณะของวิธีการนำเสนอแบบตาง ผานวิดีโอและรูปแบบที่หลากหลาย

◆ IT มังงะและอะนิเมะ 

เรียนรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีในการวางแผนและผลิตอะนิเมะและเนื้อหาวิดีโอ โดยใชเครื่องมือดิจิทัล ตลอดจนวิธีการเชื่อมโยงผลิตภัณฑงานเหลานั้นกับธุรกิจ

คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต

นักศึกษาที่เรียนวิชานี้จะไดรับทักษะการคิดเชิงตรรกะผานคณิตศาสตรและไดรับความรูที่จะเปนประโยชนในการ
ประยุกตใช IT ในยุค AI ที่กำลังจะมาถึง วิชานี้เริ่มตนดวยพื้นฐานและอธิบายถึงเครื่องมือที่มีประโยชนบางอยาง

หัวขอขั้นสูงในจริยธรรมขอมูล

มีขอมูลอยูเปนจำนวนมหาศาลบนอินเทอรเน็ตและคนสามารถสื่อสารขอมูลไดอยางงายดายในยุคปจจุบัน 
นักศึกษาจะไดเรียนรูทฤษฎีที่จำเปนในการพิจารณาถึงปญหาดานจริยธรรมที่เฉพาะเจาะจงไปยังสังคมแหง
ขอมูลที่มืออาชีพทางดาน IT ขั้นสูงควรทราบ นักศึกษาจะยังไดเรียนรูการใชงานจริงของกรณีตัวอยางและ
ระเบียบกฏเกณฑเฉพาะเจาะจงทางดานความปลอดภัย เชนกฏหมายลิขสิทธิ์และกฏหมายทางดานการปกปอง
ขอมูลสวนบุคคล

การกำหนดเสนทางและการสลับขั้นสูง

รายวิชานี้ครอบคลุมชวงครึ่งหลังของหลักสูตร CCNAv7, การสลับ, การกำหนดเสนทาง และ Wireless 
Essentials รวมทั้งหลักสูตร CCNAv7 อื่นๆ เครือขายองคกร ความปลอดภัย และการทำงานอัตโนมัติ เปน
รายวิชาที่เนนการใชงานจริง เนนการสรางประสบการณเชิงปฏิบัติเกี่ยวกับการตั้งคาเครือขายและการกำหนด
คาซึ่งครอบคลุมการกำหนดเสนทาง VLAN, STP/Etherchannel, WLAN, ความปลอดภัยของสวิตช, การ
จำลองเสมือนเครือขาย, SDN และระบบอัตโนมัติของเครือขาย

การออกแบบตราสินคาและการจัดการธุรกิจ

หลังจากมีความรูความเขาใจในการออกแบบตราสินคาและทฤษฎีการจัดการแลว, นักศึกษาจะไดเรียนรูกลยุทธ
เพื่อเสริมสรางความแข็งแกรงใหกับตราสินคาของบริษัท, ผานการตลาดตราสินคาและการจัดการตราสินคา 
ศึกษากรณีศึกษาจากตราสินคาที่คุนเคย, เพื่อใหนักศึกษาไดเรียนรูทักษะในการสรางตราสินคาของตนเองใน
ฐานะผูประกอบการ

การบริหารระบบ

นักศึกษาจะได้เรียนรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ address และการจัดสรรผู้ใช้, โปรโตคอลเซิร์ฟเวอร์ต่างๆ และข้อมูลอื่นๆ 
ที่จำเป็นในการสร้าง LANs ภายใน, อินทราเน็ตและเครือข่ายอื่นๆ ที่ใช้ในการจัดการและดำเนินการบริษัท 
นอกจากนี้, นักศึกษาจะได้ฝึกปฏิบัติการเซิร์ฟเวอร์เครือข่ายจริง, เพื่อทำความคุ้นเคยกับการตั้งค่าต่างๆ และ
การดำเนินงาน
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ในรายวิชานี้ นักศึกษาจะไดทบทวนถึงบทบาทและหนาที่พื้นฐานของการเงิน, เชน การโอนเงินและความเสี่ยง, 
การสรางและรักษาเครดิต, ดังนั้น จะไดมีโอกาสในการออกแบบการดำเนินงานทางการเงินตามความตองการ
ทางธุรกิจ รายวิชานี้ยังกลาวถึงความรูทางการเงินใหมๆ ที่จำเปนสำหรับญี่ปุนที่มีการเปลี่ยนแปลงทางสังคม
เปนสังคมผูสูงอายุและกฎความรับผิดชอบ

พื้นฐานของ Fintech (เทคโนโลยีทางการเงิน)

มองสำรวจโดยรวมถึงบทบาททางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมการเงิน (ธนาคารหลักทรัพย ประกัน ฯลฯ ) และ
ผลิตภัณฑและบริการของบริษัทนั้นๆ พิจารณาถึงการทำงานระบบขอมูลของลูกคาและระบบขอมูลภายองคกร
เพื่อจัดการขอมูลเหลานั้น นอกจากนี้ยังแนะนำตัวอยางแอปพลิเคชั่นและระบบขอมูลทางการเงินที่ทันสมัยอีกดวย

การออกแบบระบบเทคโนโลยีทางการเงิน

อภิปรายโดยอางตัวอยางวิธีการรักษาความปลอดภัยที่จำเปนสำหรับระบบขอมูลทางการเงินและการแจงขอมูล
แบบ API ฯลฯ นอกจากนี้ จะศึกษาแบบเจาะลึกเกี่ยวกับการเปลี่ยนมาใชเทคโนโลยีใหมๆ ในระบบขอมูลทางการ
เงินเพื่อใหไดประโยชนสูงสุด เชน Blockchain และคลาวดเซอวิช ฯลฯ

สารสนเทศการเกษตรในรุนตอไป

เกษตรกรรมแบบสมารทที่ทำงานรวมกันระหวางโมเดลเกาและใหมของเกษตรกรรมกับอุตสาหกรรมอื่น กำลังไ
ดรับความสนใจมากขึ้น มันไมใชเพียงการผลิตพืชผักอีกตอไป แตรวมไปถึงรูปแบบการกระจายขนสงและการ
บริโภค ซึ่งเปนสิ่งที่กำลังพลิกโฉมเกษตรกรรมไปสูอุตสาหกรรมรูปแบบใหม และมี IT เปนเสมือนหัวใจหลักของ
การเปลี่ยนโฉมครั้งนี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูแนวคิดและตัวอยางการปฏิบัติของเนื้อหาเหลานี้

เศรษฐศาสตรเกษตร

นักศึกษาจะไดพิจารณาหลายๆ แงมุมเศรษฐกิจของเกษตรกรรมในบริบทที่ใหญขึ้นของการคาเสรีในดานการ
ผลิตเกษตรกรรมและปญหาของการขาดแคลนอาหารในประเทศกำลังพัฒนา นักศึกษาจะไดทำความเขาใจ
ความเชื่อมโยงของการบริหารธุรกิจ การเมือง และกฏหมาย กับเกษตรกรรม และจะไดเรียนรูกระบวนการที่
รวบรวมเกษตรกรรมตั้งแตการผลิตอาหารไปจนถึงการบริโภค

การออกแบบระบบสารสนเทศทางการเกษตร

นักศึกษาจะไดรับหนาท่ีในการออกแบบและพัฒนาระบบขอมูลตนแบบท่ีจะรวบรวม วิเคราะหและใหขอมูลของผูผลิต
และผูบริโภค เชน ขอมูลทางดานสภาพแวดลอมของฟารมและปริมาณการกระจายตัวของตลาด เพื่อบรร
อุปทานที่ยั่งยืนในการผลิตสินคาทางเกษตรกรรมที่มีคุณภาพสูง

หลักเบื้องตนของอุตสาหกรรมทางทะเล

นักศึกษาจะไดพิจารณามุมมองของเศรษฐกิจและธุรกิจในอุตสาหกรรมทางทะเล ไมวาจะเปนการขนสง การ
ประมงและสันทนาการ และสรางความเขาใจที่ลึกขึ้นเกี่ยวกับธรรมชาติของโมเดลทางธุรกิจเหลานี้

การออกแบบระบบสารสนเทศทางทะเล

นักศึกษาจะไดทำการออกแบบและพัฒนาระบบขอมูลตนแบบสำหรับอุตหกรรมทางทะเลที่รวบรวมขอมูลจากระบบ
หาวัตถุใตน้ำดวยคลื่นเสียง GPS และเซนเซอรสำหรับสภาพแวดลอมอื่นๆ อีกมากมายที่สามารถนำมาใชในการ
บริหารจัดการการเดินเรือและขนสงสินคาและควบคุมสภาพแวดลอมในการเพาะเลี้ยงสัตวน้ำ

สันทนาการดาน IT

นักศึกษาจะไดสัมผัสประสบการณในสถานที่จริงเพื่อทำความเขาใจอยางลึกซึ้งวา ICT ไดถูกนำมาใชตลอดทั้ง
กระบวนการการสรางสเตจอารทอยางไร ตั้งแตการเตรียมคอนเสิรตไปจนถึงการฝกซอมการแสดงสด 
นอกจากนี้ นักศึกษาจะไดทำเขาใจอยางลึกขึ้นเกี่ยวกับเสียงผานการเรียนและการฝกฝนจริงในเรื่องเทคนิค 
วอยซโอเวอร ที่จะทำการใสเสียงลงไปในวีดีโอ

หัวขอพิเศษในอุตสาหกรรมสารัตถะ

นักศึกษาจะไดเรียนรูเกี่ยวกับตัวละครตางๆ ของอุตสาหกรรมเนื้อหาญี่ปุน เชน 1) กลุมฐานแฟน และผูสรางที่
ไดสรางแรงบันดาลใจมากมาย เชนเดียวกันกับ 2) การสนับสนุนของตลาดจากผูบริโภคที่มีวุฒิภาวะผูซึ่ง
จับจายใชสอยนิตยสารหัวตางๆ ในหลายๆ แขนงนักศึกษาจะไดคิดเกี่ยวกับความเชื่อมโยงของสิ่งเหลานี้กับ
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน

IT ดานดนตรี

ในบทเรียนนี้ นักศึกษาจะไดเขาใจวาดนตรีคือเนื้อหาที่มีความสัมพันธควบรวมไปกับหนวยตางๆ ทางเทคโนโลยี
และธุรกิจอางอิงจากแตละยุคสมัย นักศึกษาจะไดมองยอนกลับไปในอดีต และคนหาไลฟสไตลในอนาคตที่จะไป
ดวยกันกับดนตรีได

กลยุทธการโปรโมทเนื้อหา

โลกกำลังดำดิ่งเขาสูเนื้อหาที่โปรโมตผลิตภัณฑและบริการครบวงจร สิ่งที่ธุรกิจตองการ, คือกลยุทธสำหรับ
การถายทอดเนื้อหานั้นใหกับผูใชอยางมีประสิทธิภาพ ในรายวิชานี้, นักศึกษาจะไดทำกิจกรรมสงเสริมตางๆ 
ผานทางเว็บไซต, ลงประกาศเครือขายสังคมและเนื้อหาอื่นๆ และประเมินผลและวิเคราะหผลกระทบที่ไดรับ

เกมและ AI

การประยุกตใช AI กับเกม เชน หมากรุก โชงิและโกะที่มีประวัติอันยาวนาน ในกระบวนการนี้ มีการวิจัยและ
พัฒนาอยางกวางขวางในดานทฤษฎีเกมและทฤษฎีการคนหา จากตัวอยางของ AlphaGo โปรแกรมที่ทำใหโลก
โกะตกตะลึงดวยการเอาชนะผูเลนโกะชั้นนำ หลักสูตรนี้จะตรวจสอบวาเทคนิคตางๆ เชน การเรียนรูอยางลึกซึ้ง 
การคนหาตนไมมอนติคารโล และการเรียนรูแบบเสริมกำลังถูกรวมเขาดวยกันเพื่อกำหนดกลยุทธสำหรับการ
เคลื่อนไหวครั้งตอไปในเกมอยางไร

คณิตศาสตรสำหรับ AI

ในวิชานี้ นักศึกษาจะไดศึกษาแนวคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตรที่จำเปนในการทำความเขาใจอัลกอริธึมการเรียนรู
เชิงลึก รวมถึงแงมุมตางๆ เชน วิธีการทางคณิตศาสตร สัมประสิทธิ์ วิธีการสรางแบบจำลอง ขั้นตอน
วิธีการเรียนรู การเขียนโคดในภาษา Python กฎการเรียนรูสำหรับการถดถอยเชิงเสน คุณคาเชิงเดี่ยว 
คุณคาหลายคาและกฎการเรียนรูอื่นๆ และวิธีการเผยแพรขอผิดพลาด

ความเขาใจภาษาธรรมชาติ/ความเขาใจดวยเสียง

ความเขาใจภาษาธรรมชาติ ความเขาใจเสียง (การรูจำ) และความเขาใจภาพ (การจดจำรูปแบบ) ลวนมี
ประวัติศาสตรอันยาวนานในฐานะเทคโนโลยีหลักของ AI และมีการวิจัยและพัฒนาในวงกวางในแตละรายการ 
แอปพลิเคชันที่เปนตัวแทนมีความแตกตางกันอยางกวางขวาง รวมถึงการแปลอัตโนมัติ การทำนามธรรม 
การรวบรวมบันทึกยอ การแปลทางโทรศัพท และการสนทนากับหุนยนต ในชวงไมกี่ปที่ผานมา การเรียนรู
เชิงลึกมีบทบาทสำคัญอยางยิ่งในฐานะเทคโนโลยีหลักของ AI ในหลักสูตรนี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูประเภทของ
สาขาวิชาที่นำการเรียนรูเชิงลึกไปใช และอภิปรายเกี่ยวกับประเด็นการวิจัยที่ยังเหลืออยูสำหรับการสอบถาม
ในอนาคต

หัวขอขั้นสูงในเทคโนโลยีฐานขอมูล

นักศึกษาจะไดรับเทคนิตตางๆ ตั้งแตทฤษฎีฐานขอมูลเบื้องตนไปจนถึงการใชฐานขอมูลจริงซึ่งจำเปนในการ
สรางระบบฐานขอมูลสมรรถนะสูงและคุณภาพสูงที่ใชในเว็บไซตทางธุรกิจที่มีประสิทธิภาพผานประสบการณ
การทดลองปฏิบัติจริง

การทำเหมืองขอมูล

วิทยาการหุนยนตและ AI

วิทยาศาสตรขอมูล

จุดแข็งของวิทยาศาสตรขอมูลคือความสามารถในการเขาใจการประมวลผลขอมูล สถิติ การเขียนโปรแกรม 
และสาขาวิชาอื่นๆ ของวิทยาการสารสนเทศ และนำสิ่งเหลานี้ไปใชอยางเชี่ยวชาญและมีประสิทธิภาพ เริ่มตน
ดวยการแนะนำภาษาโปรแกรม R ซึ่งเปนเครื่องมือสำหรับการเรียนรูเกี่ยวกับวิทยาศาสตรขอมูลที่เปนที่สนใจ
ตอไป จากนั้นศึกษาเทคนิคตางๆ ที่จำเปนสำหรับการวิเคราะหทางสถิติและหลายตัวแปร เชน การจำแนก
ประเภท การถดถอย และการทดสอบสมมติฐาน โดยเนนที่การศึกษาภาคปฏิบัติ

สังคมและ AI 1, 2

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Java)

เพ่ือท่ีจะเขาใจอัลกอริธึมตางๆ ท่ีใชใน AI ประยุกต การสรางอัลกอริธึมใหมและการทดสอบดวยการเขียนโปรแกรม 
จำเปนตองมีการศึกษาภาษาโปรแกรมที่สามารถจัดการโครงสรางขอมูลตางๆ หลักสูตรนี้สำรวจ Java 
ซึ่งเปนภาษาที่เหมาะสมกับวัตถุประสงคเหลานี้และถือเปน "ภาษาที่สอง" ของสาขาเฉพาะของ AI

สารสนเทศขอบเขตดานการแพทย

การวิจัยเกี่ยวกับ AI ทางการแพทยมีความกาวหนาไปทั่วโลกในชวงไมกี่ปที่ผานมา โดย AI ไดนำไปใชในการ
พัฒนาเทคโนโลยีสำหรับการวินิจฉัยทางการแพทย การวินิจฉัยภาพทางการแพทย และการใชงานอื่นๆ 
การใชงานจริงเริ่มปรากฏใหเห็น ในอีกไมกี่ปขางหนา ระบบตางๆ ที่ใช AI เพื่อสนับสนุนการวินิจฉัยโรคจะถูก
นำไปใชทั่วโลก ในหลักสูตรนี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูพื้นฐานของ AI ศึกษาวิธีการใช AI ในการวินิจฉัยภาพทาง
การแพทย โดยอางอิงกรณีศึกษาเฉพาะและตรวจสอบการใชงานอื่นๆ ของ AI ในดานการแพทย (medical AI)

กลุมรายวิชาภาคอุตสาหกรรม◆ ปญญาประดิษฐ

การเรียนรูเครื่องจักรและการประยุกตใชงาน

รายวิชานี้เปนการแนะนำระบบการเรียนรูและขั้นตอนวิธีที่เปนเทคโนโลยีพื้นฐานของการเรียนรูเครื่องจักร, 
รวมถึงการเรียนรูแนวคิด, วิวัฒนาการการคำนวณ, ระบบเครือขายประสาทสามระดับและการเรียนรูเชิงลึก 
นักศึกษาจะทำความเขาใจอยางลึกซึ้งโดยการอานและทำความเขาใจโปรแกรมการสาธิตแบบงายๆ ในภาษา
โปรแกรม C และ Java

นักศึกษาในโปรแกรมนี้จะไดเรียนรูทฤษฎีพื้นฐานและการประยุกตใช AI และเทคโนโลยีที่เกี่ยวของผานกรณีศึกษาในสาขาวิชาที่หลากหลาย นักศึกษาจะไดทำความคุนเคยกับซอฟตแวรที่เกี่ยวของกับ AI เพื่อให
สามารถใชและนำไปใชในดาน AI ที่หลากหลาย

สถิติสำหรับ IT

ในโลกของ IT ขั้นสูงในปจจุบัน สถิติมีบทบาทสำคัญในการวิเคราะหและคิดเกี่ยวกับความสัมพันธของเหตุและผล
ในสังคมและเศรษฐกิจโดยใชขอมูลที่เก็บรวบรวมไว ในวิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูแนวคิดพื้นฐานและวิธีการทาง
สถิติผานการยกตัวอยางที่เปนรูปธรรม ไดรับความรูและทักษะพื้นฐานที่จำเปนสำหรับการวิเคราะหทางสถิติ

บทนำสูอัลกอริธึม

หลังจากเรียนรูวิธีเขียนอัลกอริธึมในภาษาการเขียนโปรแกรม Java แลว นักศึกษาในหลักสูตรนี้จะเรียกใช
โปรแกรม Java บน PC และยืนยันวามันทำงานตามที่ตั้งใจไว นักศึกษายังไดเรียนรูวิธีการแปลงอัลกอริธึมที่
อธิบายไวใน Java ใหเปนรูปแบบการอธิบายวัตถุประสงคทั่วไป เชน ผังงานและภาษาเทียม

ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับ AI

หลักสูตรนี้ตอบคำถามวา “AI คืออะไร” หลักสูตรจะเจาะลึกในแงมุมตางๆ ที่จำเปนสำหรับความเขาใจ เชน 
คำจำกัดความของ AI ประวัติการวิจัย AI ทฤษฎีพื้นฐานของการเรียนรูของเครื่องและแงมุมอื่นๆ ของ AI 
ประเด็นปจจุบันใน AI และจริยธรรมของการใช AI

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Python)

ภาษาการเขียนโปรแกรม Python มีคุณสมบัติหลายอยางที่ปรับใหเหมาะสมสำหรับการประมวลผล AI เชน 
ไลบรารีที่หลากหลาย นักศึกษาของหลักสูตรนี้ศึกษาไวยากรณของ Python และเรียนรูทักษะที่จำเปนสำหรับ
การเขียนโปรแกรมในภาษา Python

พื้นฐานเทคโนโลยีฐานขอมูล

นักศึกษาจะไดรับความเขาใจพื้นฐานของฐานขอมูลที่จำเปนในทุกสวนงาน เชนเดียวกันกับการใชงานในการ
ดำเนินกิจกรรมในองคกรที่หลากหลาย และจะไดเรียนรูเกี่ยวกับเทคนิคของนิยามขอมูลและการควบคุมขอมูล

ทฤษฎีการจัดการดานคอมพิวเตอร

นักศึกษาจะไดรับความรูพื้นฐานที่จำเปนสำหรับการสรางและบริหารจัดการระบบขอมูลเทคโนโลยีเว็บไซตธุรกิจ 
และระบบฮารดแวรและซอฟตแวรของคอมพิวเตอร ซึ่งเปนพื้นฐานหลักสำหรับการพัฒนาระบบเว็บไซต

คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต

นักศึกษาที่เรียนวิชานี้จะไดรับทักษะการคิดเชิงตรรกะผานคณิตศาสตรและไดรับความรูที่จะเปนประโยชนในการ
ประยุกตใช IT ในยุค AI ที่กำลังจะมาถึง วิชานี้เริ่มตนดวยพื้นฐานและอธิบายถึงเครื่องมือที่มีประโยชนบางอยาง

แอปพลิเคชั่นซอฟตแวรสำหรับ AI 1, 2

ในแอปพลิเคชันซอฟตแวรสำหรับ AI 1 นักศึกษาใชไลบรารีของภาษาการเขียนโปรแกรม Python เพื่อใชเทคนิค
ตางๆ ในการเรียนรูเครื่อง เพื่อใหไดพื้นฐานโดยรวมในวิธีการตางๆ ในแอปพลิเคชันซอฟตแวรสำหรับ AI 2 
นักศึกษาจะติดตั้งและเรียกใชสวนประกอบหลักของโครงขายประสาทเทียมโดยใช Python และเปรียบเทียบ
ผลลัพธที่ไดจากไลบรารี Python เพื่อทำความเขาใจการประมวลผลภายใน หลักสูตรนี้ยังสอนวิธีเรียกใช
โครงขายประสาทเทียมที่ซับซอนโดยใชไลบรารี Python เพื่อใหเขาใจวิธีการเหลานี้โดยทั่วไป

การเพิ่มประสิทธิภาพการผสมผสาน

ปญหาการปรับใหเหมาะสมเปนปญหาประเภทหนึ่งที่เราพยายามลดคาสัมประสิทธิ์เปาหมายใหเหลือนอยที่สุด
ภายใตเงื่อนไขที่กำหนดบางประการ ตัวอยางคลาสสิกของปญหาการปรับใหเหมาะสมคือ "ปญหาพนักงานขาย
การเดินทาง" ซึ่งพนักงานขายตองคนหาเสนทางที่สั้นที่สุดเพื่อไปยังเมืองตางๆ ตามที่กำหนดในแตละครั้ง 
แมวาจะมีปญหาการปรับใหเหมาะสมมากมาย แตหลักสูตรนี้เกี่ยวของกับปญหาการเพิ่มประสิทธิภาพเครือขาย
โดยทั่วไป เชน ปญหาพนักงานขายการเดินทาง

รายวิชาเหลานี้มุงเนนไปที่การประยุกตใชความรูและเทคนิคเฉพาะทางในอุตสาหกรรมเฉพาะดาน ชุดวิชาแตละชุดไดรับการปรับใหเหมาะกับอุตสาหกรรมและธุรกิจเฉพาะ

พื้นฐานระบบ e-Learning

นักศึกษาจะไดรูจักกับกรณีศึกษาตัวอยางมากมายของระบบอี-เลิรนนิ่ง เชน โครงสรางพื้นฐานและการวัดผล
ของผลกระทบทางการศึกษา นักศึกษาจะไดเรียนรูเทคนิคการวิเคราะหที่หลากหลายและจะสามารถวางแผนเพื่อ
เสนอแผนพิจารณาได

การออกแบบการเรียนการสอนในธุรกิจ e-Learning

นักศึกษาจะไดเรียนรูเกี่ยวกับเทคนิคการออกแบบการเรียนการสอนที่จำเปนในการพัฒนาระบบ e-Learning และ
นักศึกษาจะไดใชการออกแบบ e-Learning ในการฝกการใชนอกจากนี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูความรูที่จำเปนใน
การวางแผนทางธุรกิจ

การพัฒนาบทเรียน e-Learning

ในรายวิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูกรณีศึกษาเกี่ยวกับการใชและการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนชั้นแนวหนา 
สำหรับ e-learning, โดยเนนสื่อวีดีโอ โดยการใชสภาพแวดลอมในการพัฒนาจริง นักศึกษาจะนำเสนอและใชสื่อ
การเรียนการสอน e-learning ตามแบบฉบับของตนเองในรูปแบบของการทำโครงงานกลุม, เพื่อพัฒนาชุด
ทักษะที่จำเปนในการประสบความสำเร็จในการพัฒนาสื่อดานการศึกษา

สารสนเทศหองสมุด

หองสมุดเปนสถานที่สาธารณะที่เราคุนเคยมากที่สุดในชีวิตประจำวัน ในชวงไมนานมานี้ หองสมุดมีความ
กาวหนาอยางมาก, ดวยการคนพบระบบการคนหาขอมูล, การคนหาจากหลายหองสมุดและนวัตกรรม IT อื่นๆ 
หัวขอในการเรียนจะครอบคลุมถึงบริการตางๆ ที่มีอยูในหองสมุดญี่ปุน; เทคโนโลยีการคนหาขอมูลดวย
แอพพลิเคชันที่ใชงานจริง; และอนาคตของหองสมุดในฐานะที่เปนศูนยกลางสำหรับการเรียนรูตลอดชีวิตและ
บริการสนับสนุนโซลูชัน

ภาพรวมของกลุมรายวิชา

สารสนเทศขอบเขตดานการแพทย

การวิจัยเกี่ยวกับ AI ทางการแพทยมีความกาวหนาไปทั่วโลกในชวงไมกี่ปที่ผานมา โดย AI ไดนำไปใชในการ
พัฒนาเทคโนโลยีสำหรับการวินิจฉัยทางการแพทย การวินิจฉัยภาพทางการแพทย และการใชงานอื่นๆ 
การใชงานจริงเริ่มปรากฏใหเห็น ในอีกไมกี่ปขางหนา ระบบตางๆ ที่ใช AI เพื่อสนับสนุนการวินิจฉัยโรคจะถูก
นำไปใชทั่วโลก ในหลักสูตรนี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูพื้นฐานของ AI ศึกษาวิธีการใช AI ในการวินิจฉัยภาพทาง
การแพทย โดยอางอิงกรณีศึกษาเฉพาะและตรวจสอบการใชงานอื่นๆ ของ AI ในดานการแพทย (medical AI)

การออกแบบระบบสารสนเทศลทางการแพทย

ศึกษาเชิงปฏิบัติเกี่ยวกับรูปแบบที่เหมาะสมและเทคนิคการตรวจสอบฐานขอมูลเพื่อจัดการขอมูล เชน เคสของ
ผูปวยและยารักษาโรค ฯลฯ สำหรับโครงสรางของระบบสารสนเทศทางการแพทย

การศึกษาเปรียบเทียบระหวางประเทศเรื่องโรงเรียนและองคกรการศึกษา

นักศึกษาในรายวิชานี้จะจับตามองตลาดแรงงานและแนวโนมของตลาดแรงงานอยางใกลชิด, เรียนรูเกี่ยวกับ
ประเภทของทักษะที่จะตองใชในอนาคต, และตัวเลือกที่พรอมใชงานสำหรับการจัดการกับความเปนจริงที่
เปลี่ยนแปลงในระดับชาติ, ที่ทำงาน, โรงเรียนและระดับบุคคล นักศึกษาจะไดรับความรูที่จำเปนสำหรับ
ผูรับผิดชอบการพัฒนาการฝกอบรมในองคกรเพื่อความกาวหนา

การทำเหมืองขอมูล (DM) คือการคนหาและสรางกฎของเหมือง (ความรู) ที่ซอนอยูในขอมูลจำนวนมหาศาล และ
เพื่อจัดประเภทขอมูลที่ซับซอนจำนวนมาก หลักสูตรนี้อธิบายวิธีการตางๆ ที่มีใหสำหรับ DM เกี่ยวของกับอัลกอริทึม 
ความเหมาะสมและการใชงาน พรอมระบุเครื่องมือและวิธีการสำหรับการขุดขอมูลที่อาจมีอยูในรูปแบบตางๆ 
หลักสูตรนี้ยังชวยใหนักเรียนสามารถใชเทคนิคและเครื่องมือ DM

หุนยนตไดกลายเปนสวนผสมของกลไกและอิเล็กทรอนิกส เนื่องจากหุนยนตอุตสาหกรรมถูกใชสำหรับ
ประกอบยานยนตในอุตสาหกรรมการผลิตรถยนต จากการเพิ่ม AI ในปจจุบันนี้ หุนยนตถูกกระจาย
ไปสูการใชงานที่หลากหลาย รวมถึงการดูแลทำความสะอาด การดูแล แผนกตอนรับ ขอมูล
ผลิตภัณฑ การจัดการคลังสินคา (สินคาคงคลัง) และการสนับสนุนกระบวนการคงที่ในสำนักงาน 
(กระบวนการอัตโนมัติของหุนยนต: RPA) ในหลักสูตรนี้ นักศึกษาจะไดสำรวจวิธีการใชและประยุกต
ใชหุนยนตในสาขาตางๆ

เทคโนโลยี AI อยูในขั้นตอนของการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญในระบบสังคมและถูกใชอยางแพรหลายใน
ดานธุรกิจตางๆ ในสังคมและ AI 1 จะมุงเนนไปที่กรณีศึกษา เชน การขับรถอัตโนมัติรวมกับ GPS 
การใชการจดจำใบหนาเพื่อเพิ่มความปลอดภัยในที่สาธารณะและสิ่งอำนวยความสะดวกอื่นๆ และ
การใชโดรนในบริการจัดสง ในสังคมและ AI 2 จะอภิปรายเกี่ยวกับสถานะปจจุบันและอนาคตของ AI 
นักศึกษาจะไดสำรวจวิธีการใช AI และการปลี่ยนแปลงโลกของธุรกิจดวยตัวอยางตางๆ เชน 
บริการทางการเงิน (fintech) การจัดการดานการเกษตรยุคใหม และการสรางบานและเมืองอัจฉริยะดยใช IoT
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◆  ERP

สำหรับนักศึกษาที่กำลังศึกษา ERP เพื่อเปนที่ปรึกษาที่
จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพกระบวนการทางธุรกิจ

การติวเขมนี้มีไวสำหรับนักศึกษาที่ตองการเปนที่ปรึกษา ERP 
ที่สามารถแนะนำและปรับระบบ IT ขององคกรใหเหมาะสม 
หรือเปนวิศวกรระบบ หรือโปรแกรมเมอรที่ออกแบบและ
พัฒนาโปรแกรมเสริมสำหรับแพ็คเกจ ERP จากการศึกษา
รายวิชาประยุกตที่เกี่ยวของกับแพคเกจ ERP ของ SAP 
(การพัฒนาระบบบัญชีการเงิน 1, 2 เปนตน) นักศึกษาจะได
เรียนรูเกี่ยวกับระบบ ERP ในแตละขั้นตอน

◆  วิเคราะหวิทยาขอมูลธุรกิจ

สำหรับนักศึกษาที่ตองการเปนนักวิเคราะหที่คอยให
คำแนะนำในการตัดสินใจขององคกรโดยการวิเคราะห
ขอมูลทางธุรกิจ

การติวเขมนี้เหมาะกับนักศึกษาที่มีเปาหมายที่จะเปนนัก
วิเคราะหที่ชวยเสนอขอเสนอและการพัฒนากลยุทธองคกร 
โดยการวิเคราะหขอมูลทางธุรกิจ และใชประโยชนจากวิธีการ
ตางๆ เชน การทำเหมืองขอมูลและการวิเคราะหทางสถิติ 
นักศึกษาจะตองเขารวมวิชาพื้นฐานเทคโนโลยีฐานขอมูล / 
หัวขอขั้นสูงในเทคโนโลยีฐานขอมูล เพื่อเรียนรูวิธีการสะสม
ขอมูลทางธุรกิจและเขารวมวิชาวิทยาศาสตรดานขอมูล, 
การเรียนรูเครื่องจักรและการประยุกตใช, เปนตน เพื่อศึกษา
วิธีการแสวงหาความรูใหมจากขอมูลที่สะสม

◆  ความเปนผูประกอบการระดับสากล

สำหรับนักศึกษาที่ตั้งใจจะเปนผูประกอบการที่ใช IT 
ในธุรกิจใหม

นักศึกษาที่เรียนแบบการติวเขมนี้มีเปาหมายที่จะเปน
ผูประกอบการที่รับความทาทายในการเปดตัวธุรกิจที่จัดการ
คน เงินทุน และ/หรือขอมูลอยางมีกลยุทธ นักศึกษาจะได
เรียนรูวิธีการเสนอแผนธุรกิจ, ซึ่งเปนสวนสำคัญของการ
เปดตัวองคกร โดยการเขารวมความเปนผูประกอบการและ
รูปแบบธุรกิจระดับสากล เพื่อเรียนรูวิธีจัดการบัญชีหลังจาก
การจัดตั้งบริษัทใหม นักศึกษาจะไดเรียนรูประเด็นปญหา
ปจจุบันในอุตสาหกรรม IT ในพฤติกรรองคกร, นักศึกษาจะ
ไดเรียนรูวิธีการกระตุนมนุษยองคกร

ธุรกิจการสื่อสาร ICT

ในธุรกิจที่เกี่ยวของกับ ICT ผูเขารวมจะตองไดรับความรูที่เกี่ยวของกับสาขาที่แตละธุรกิจมีสวนรวมและคำศัพท
ทางอุตสาหกรรมที่ใชในแตละสาขา หลักสูตรนี้ชวยเสริมทักษะในการสื่อสารดวยภาษาญี่ปุนที่ถูกตอง เพื่อที่จะ
ถายทอดความคิดและความคิดของตนเองอยางมีประสิทธิภาพในการสนทนากับลูกคาหรือภายในองคกร

ทักษะการสื่อสารดานเทคนิค

ดวยความกาวหนาของเทคโนโลยีขอมูลในสังคม ทาเลนทของญี่ปุนที่มีความสามารถและเชี่ยวชาญทางดาน
ธุรกิจอยางแทจริงจึงเปนที่ตองการ การสื่อสารขอมูล ความรู และความคิดโดยไมมีการเขาใจผิดพลาดจึง
เปนสิ่งสำคัญในธุรกิจ นักศึกษาจะไดรับทักษะในการเลือกใชคำ การสนทนา การเขียนเชิงธุรกิจและการ
นำเสนอเพื่อความสำเร็จ

วิศวกรรมระบบการผลิต

ความเขาใจในกิจกรรมขององคกรจากการขั้นตอนการทำงานของขอมูลการผลิตเปนสิ่งที่สำคัญในอุตสหกรรม
การผลิต ในบทเรียนนี้ นักศึกษาจะไดเก็บ PLM ผานมุมมองเพื่อสรางความเขาใจในแนวคิดที่เกี่ยวกับการ
วางแผนกลยุทธขององคกร เชนการคาดเดาอุปสงคการวางแผนการผลิต การจัดตารางการผลิต การ
กระจายการบริหาร นักศึกษาจะยังไดเรียนรูเกี่ยวกับเทคโนโลยี IT ที่มีความเกี่ยวของกันดวย

การสื่อสารทางธุรกิจ 1, 2

จุดมุงหมายของรายวิชานี้ คือ เพื่อพัฒนาความรูของนักศึกษาเกี่ยวกับธุรกิจในญี่ปุนและทักษะการสื่อสารใน
องคกร  วิชานี้มุงเนนไปที่สำนวนที่ใชกันอยางแพรหลายในสถานการณทางธุรกิจ นักศึกษาจะไดเรียนภาษา
ญี่ปุนเชิงธุรกิจ มารยาททางธุรกิจและขอพึงปฏิบัติตางๆ ของญี่ปุน

เทคโนโลยีสารสนเทศประยุกตที่ล้ำสมัย A, B

บทเรียนนี้จะครอบคลุมขอมูลลาสุดตั้งแตทฤษฎีไปจนถึงการปฏิบัติจริงในสารพันวิถี ซึ่งบทเรียนจะอธิบายกระแส
ลาสุดในอุตสากรรม IT ที่ล้ำหนาที่สุด และนักศึกษาจะตองทำการเชื่อมโยงขอมูลเหลานี้ไปยังวัตถุประสงคในการ
พัฒนาของโครงการของนักศึกษา

การคิดอยางมีตรรกะ

สงเสริมและฝกอบรมใหนักศึกษามีความคิดสรางสรรค และเขาใจแนวคิดเชิงตรรกะที่มีอยูในองคกรความแหง
คิดสรางสรรคและองคกรแหงนวัตกรรม วิธีคิดพื้นฐาน เครื่องมือแตละประเภทจากการรับฟงบรรยาย 
ตัวอยางศึกษา และการเรียนแบบสัมนา นักศึกษาจะไดการลงมือปฎิบัติแกปญาเปนทีมโดยใชประโยชนจาก
ความคิดเชิงตรรกะ ถูกฝกทักษะดานการแกไขปญหา ความสามารถดานการรับรู และความสามารถใน
การอธิบาย

การสื่อสาร ICT ธุรกิจขั้นสูง

จากความรูที่ไดรับจาก Business ICT Communication นักศึกษาจะไดเรียนรูหัวขอลาสุดเกี่ยวกับ ICT และ
สถานะปจจุบันของธุรกิจ ICT เพื่อที่จะสามารถพัฒนาผลิตภัณฑและวางแผน (รางขอเสนอ) เปนภาษาญี่ปุนได

การสื่อสารผานสื่อ

เนื่องจากทั่วโลกตองการที่จะลองแกไขปญหาสังคมที่หลากหลายผานการสื่อสารในรูปแบบ ICT ดังนั้นนักศึกษา
จะไดรับความรูเชิงปฎิบัติและทางจริยธรรมเพื่อสามารถใชเทคนิคการสื่อสารที่ล้ำหนาที่สุดไดอยางมีประสิทธิภาพ
และเปนประโยชนสำหรับการแกไขปญหาตางๆ ได

ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษเชิงเทคนิค

ความสามารถในการใชขอมูลลาสุดจากตางประเทศมีความสำคัญในโลก ICT หลักสูตรนี้มีจุดมุงหมายเพื่อ
พัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักศึกษาเพื่อใชกับ ICT และสภาพแวดลอมการทำงานของ ICT 
นักศึกษาจะพัฒนาความสามารถเหลานี้ผานการสวมบทบาทในสถานที่ทำงาน ICT ฝกนำเสนอและสนทนาโดยใช
เทคโนโลยีเปนหัวขอหลัก และเขียนดวยภาษาอังกฤษ

การนำเสนอทางธุรกิจ

ทักษะในการนำเสนอเพื่อสื่อสารแผนและขอคิดเห็นที่หลากหลายกับผูอื่นกำลังเปนที่ตองการอยางสูง นักศึกษาจะ
ไดเรียนรูทุกอยางตั้งแตการเลือกใชคำ มารยาทในการพูด การเลือกใชตัวหนังสือไปจนถึงประโยคในขอความ 
การสรางสไลดขอมูลโดยการใชรูปภาพ เพลงและซอฟตแวรเฉพาะทาง และนำทุกสิ่งเหลานี้ไปประยุกตใชเพื่อ
สรางใหเกิดการนำเสนอที่มีประสิทธิผล

ระบบอัตโนมัติของกระบวนการหุนยนต

ในกระบวนการอัตโนมัติของหุนยนต (RPA) งานประจำที่มนุษยทำกอนหนานี้จะถูกนำสูการตั้งคา (คำแนะนำ) 
โดยซอฟตแวรที่หุนยนตจะดำเนินการแทน บริษัทที่ใช RPA สามารถลดชั่วโมงการทำงานและปรับปรุง
ประสิทธิภาพการดำเนินงาน ในวิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูเกี่ยวกับขอดีของ RPA และงานที่สามารถนำไป
ประยุกตใชและเรียนรูวิธีการเขียนโปรแกรมตาม RPA จริง

ทฤษฎีความเปนผูนำ

นักศึกษาจะไดทบทวนถึงสิ่งสำคัญที่จะสนับสนุนการกระทำของผูนำใหมพรอมดวยความสามารถในการสอนและ
ใหความรูกับทั้งองคกร เชนเดียวกันกับเรียนรูเพื่อเขาใจกระแสของเทคโนโลยี สังคม และวัฒนธรรมที่
เปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา นักศึกษาจะยังไดเรียนรูกระบวนการที่มุงเนนไปทางการวิเคราะหปจจัยภายในและ
ภายนอกขององคกร และฝกปฏิบัติทักษะภาวะผูนำผานการสอนและการเรียนรูในรูปแบบกลุม

การสื่อสารระดับมืออาชีพในอุตสาหกรรม ICT

รายวิชานี้จะสอนเกี่ยวกับชุดทักษะขั้นพื้นฐานที่จำเปนสำหรับการนำเสนอหัวขอวิทยาการดาน IT ที่หลากหลาย
สำหรับผูเชี่ยวชาญและบุคคลทั่วไป นอกจากนี้ยังเรียนรูวิธีการสำรวจแนวโนมทางเทคนิคและกรณีศึกษาที่
เกี่ยวของและการจัดเตรียมเอกสารและวัสดุนำเสนอในรูปแบบที่สรางขึ้นอยางมีตรรกะ

พื้นฐานโปรเจค

มาสเตอรโปรเจค เปนผลงานสูงสุดในการศึกษาของนักศึกษา วิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนวิธีการตางๆ ที่ใชเพื่อ
จัดระเบียบและวิเคราะหขอมูล เรียบเรียงและเขียนวิทยานิพนธ เปนตน ตามที่กำหนดไวในการทำมาสเตอรโปรเจค 
จุดประสงคของวิชานี้ คือ เพื่อใหนักศึกษาสามารถเขียนแผนการวิจัยสำหรับมาสเตอรโปรเจคไดในชวงทายของ
หลักสูตร

วิชาเลือกเรียนรวม

กลุมรายวิชาบังคับ

วิชาเลือกเรียนรวม ประกอบดวย รายวิชาที่เกี่ยวกับการสื่อสารขั้นพื้นฐาน การจัดการและทักษะอื่นๆ ที่นักธุรกิจทุกคนตองการ โดยไมคำนึงถึงอุตสาหกรรมหรือสาขาความเชี่ยวชาญ 
ตลอดจนรายวิชาเกี่ยวกับกรณีศึกษาระดับแนวหนาและแนวโนมเทคโนโลยีดาน IT หลักสูตรเหลานี้ใหความรูดาน IT จากหลากหลายมุมมอง ตั้งแตพื้นฐานของธุรกิจ IT ไปจนถึง
แอปพลิเคชัน โดยใหพื้นฐานกวางๆ แกนักศึกษาในสาขานี้

หัวขอขั้นสูงในการออกแบบระบบ

นักศึกษาจะไดเรียนภาคปฎิบัติและภาคทฤษฎีเพื่อวิเคราะหระบบซับซอนตางๆ ที่มีอยูในดานการจัดการ ดาน
เศรษฐกิจ และดานเทคโนโลยี โดยเฉพาะอยางยิ่ง เมื่อเกิดสถานการณที่ซับซอน หรือเกี่ยวของกับการแขงขัน
ตางๆ นักศึกษาจะไดเรียนรูการใชวิจารณญาณที่เหมาะสมตามแตละสถานการณที่ถูกออกแบบมาใหฝกปฎิบัติ

คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับสารสนเทศประยุกต

นักศึกษาที่เรียนวิชานี้จะไดรับทักษะการคิดเชิงตรรกะผานคณิตศาสตรและไดรับความรูที่จะเปนประโยชนในการ
ประยุกตใช IT ในยุค AI ที่กำลังจะมาถึง วิชานี้เริ่มตนดวยพื้นฐานและอธิบายถึงเครื่องมือที่มีประโยชนบางอยาง

หัวขอขั้นสูงในทฤษฎีระบบ

นักศึกษาจะไดเรียนรูเกี่ยวกับหนวยพื้นฐานเชิงทฤษฎีและเชิงปฏิบัติในการวิเคราะหระบบที่ซับซอนดังที่เกิดขึ้นใน
งานดานการบริหาร เศรษฐศาสตร และเทคโนโลยี นักศึกษาจะไดรับวิธีการที่สรางการตัดสินใจเชิงเหตุผล
อางอิงจากโมเดลนามธรรมและเชิงปฏิบัติเมื่อเกิดสถานการณที่ตองเกี่ยวของกับความซับซอนและการแขงขัน

สถิติสำหรับ IT

ในโลกของ IT ขั้นสูงในปจจุบัน สถิติมีบทบาทสำคัญในการวิเคราะหและคิดเกี่ยวกับความสัมพันธของเหตุและผล
ในสังคมและเศรษฐกิจโดยใชขอมูลที่เก็บรวบรวมไว ในวิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูแนวคิดพื้นฐานและวิธีการทาง
สถิติผานการยกตัวอยางที่เปนรูปธรรม ไดรับความรูและทักษะพื้นฐานที่จำเปนสำหรับการวิเคราะหทางสถิติ

รายวิชาบังคับ รายวิชาแกน รายวิชาประยุกต รายวิชาพื้นฐาน

ระบบสารสนเทศทั้งองคกร

การรวมระบบและ
e-Business

การบัญชีระหวางประเทศ

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1

สถิติสำหรับ IT

คณิตศาสตรพื้นฐานสำหรับ
สารสนเทศประยุกต

การสื่อสารระดับมืออาชีพ
ในอุตสาหกรรม ICT

ทฤษฎีความเปนผูนำ

รายวิชาเหลานี้จะปลูกฝงทักษะความสัมพันธระหวางบุคคลและความตระหนักดานจริยธรรมที่จำเปนสำหรับมืออาชีพ ตลอดจนทักษะความเปนผูนำในการเปนผูนำองคกร

ภาพรวมของกลุมรายวิชา
เสนทางของหลักสูตรตามสาขาการเรียนแบบติวเขม
(รูปแบบการศึกษาที่แนะนำ)

ภาคการเรียนที่ 1

การพัฒนา
ระบบบัญชีการเงิน 1,2

การพัฒนาระบบควบคุมการผลิต

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 2

พื้นฐานเทคโนโลยีฐานขอมูล

พื้นฐานโปรเจค

ภาคการเรียนที่ 2 ภาคการเรียนที่ 3

พัฒนาระบบการขายและ
การจัดจำหนาย 1, 2

การพัฒนา
ระบบการจัดการวัสดุ

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ

หัวขอขั้นสูง
ในการใหคำปรึกษา ERP

การพัฒนาระบบ
การจัดการทรัพยากรมนุษย

ภาคการเรียนที่ 4

การพัฒนา
แอพพลิเคชันธุรกิจ ERP

เลือกจากหลักสูตรติวเขมอื่นๆ หลักสูตรอุตสาหกรรม และวิชาเลือกเรียนรวม

มาสเตอรโปรเจค

พื้นฐานเทคโนโลยีฐานขอมูล

สถิติสำหรับ IT

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1

ทฤษฎีการจัดการ
ดานคอมพิวเตอร

คณิตศาสตรพื้นฐาน
สำหรับสารสนเทศประยุกต

การสื่อสารระดับมืออาชีพ
ในอุตสาหกรรม ICT

ทฤษฎีความเปนผูนำ

พื้นฐานโปรเจค

แนะนำธุรกิจเว็บไซต

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร
(Python)

เลือกจากหลักสูตรติวเขมอื่นๆ หลักสูตรอุตสาหกรรม และวิชาเลือกเรียนรวม

มาสเตอรโปรเจค

วิทยาศาสตรขอมูล

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 2

การเรียนรูเครื่องจักรและ
การประยุกตใชงาน

ทฤษฎีการทำเหมืองขอมูล

คณิตศาสตรสำหรับ AI

แอปพลิเคชั่น
ซอฟตแวรสำหรับ AI 1

การวิเคราะหและการแปลง
ขอมูลเชิงคุณภาพ

หัวขอขั้นสูง
ในเทคโนโลยีฐานขอมูล

การวิเคราะหขอมูลเชิงสำรวจ
และการสรางมโนภาพ

แอปพลิเคชั่น
ซอฟตแวรสำหรับ AI 2

กลยุทธทางธุรกิจอินเทอรเน็ต
และการตลาด

การคิดออกแบบ

ระบบสารสนเทศสิ่งแวดลอม

ภาคการเรียนที่ 1 ภาคการเรียนที่ 2 ภาคการเรียนที่ 3 ภาคการเรียนที่ 4

เศรษฐศาสตรธุรกิจ 1

เศรษฐศาสตรธุรกิจ 2

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1

แนะนำธุรกิจเว็บไซต

สถิติสำหรับ IT

คณิตศาสตรพื้นฐาน
สำหรับสารสนเทศประยุกต

การบริหารโครงการ

ความเปนผูประกอบการและ
รูปแบบธุรกิจระดับสากล

การทำงานของคอมพิวเตอร
บน Cloud ในเชิงปฎิบัติ

กฎหมายทรัพยสินทางปญญา

ปญหาปจจุบันในอุตสาหกรรม IT

หัวขอขั้นสูงในจริยธรรมขอมูล

พฤติกรรมองคกร

การพัฒนา
ทรัพยากรมนุษยทั่วโลก

กลยุทธทางธุรกิจอินเทอรเน็ต
และการตลาด

ระเบียบวิธี e-Commerce

การคิดออกแบบ

กฎหมายใหม
สำหรับผูประกอบการ

ความเปนผูนำเพื่อ
การเติบโตอยางยั่งยืน

การศึกษาเชิงปฏิบัติ
เพื่อการจัดการธุรกิจ

การออกแบบตราสินคา
และการจัดการธุรกิจ

การเจรจาธุรกิจ IT

ทฤษฎีเกมและ
ทักษะการเจรจาตอรอง

หัวขอขั้นสูง
ในการบริหารธุรกิจ

การสื่อสารระดับมืออาชีพ
ในอุตสาหกรรม ICT

ทฤษฎีความเปนผูนำ

พื้นฐานโปรเจค

ภาคการเรียนที่ 1 ภาคการเรียนที่ 2 ภาคการเรียนที่ 3 ภาคการเรียนที่ 4

เลือกจากหลักสูตรติวเขมอื่นๆ หลักสูตรอุตสาหกรรม และวิชาเลือกเรียนรวม

มาสเตอรโปรเจค



3534

◆  การพัฒนาระบบเว็บไซต

สำหรับนักศึกษาที่มุงมั่นอยางยิ่งในการพัฒนาระบบ
เว็บที่มุงเนน HTML5

เพื่อที่จะเปนวิศวกรที่พัฒนาเว็บแอปหรือผูจัดการเว็บไซต, 
นักศึกษาจะสามารถพัฒนาทักษะของตนเองไดโดยเขารวม
การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1, 2, 3  และจากการเขารวม
พื้นฐานเทคโนโลยีฐานขอมูล / หัวขอขั้นสูงในเทคโนโลยีฐาน
ขอมูล, นักศึกษาจะไดเรียนรูที่จะสรางสวนที่จัดการขอมูลที่
ไดรับจากระบบเว็บ นอกจากน้ี, นักศึกษายังเรียนรูเพ่ิมเติม
เก่ียวกับการออกแบบระบบเชิงวัตถุและวิศวกรรมซอฟตแวร
ในหลักสูตรของตนเองเพ่ือเรียนรูเก่ียวกับการออกแบบ
กระบวนการตางๆ

◆  การบริหารเครือขาย

สำหรับนักศึกษาที่มุงมั่นในการเปนผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีโครงสรางพื้นฐานของระบบเครือขายและ
การรักษาความปลอดภัยขอมูล

นักศึกษาที่เรียนแบบติวเขมนี้มีเปาหมายที่จะเปนผูเชี่ยวชาญ
ดานเครือขายขอมูล เชน วิศวกรบำรุงรักษา/ปฏิบัติการ
สำหรับเครือขายและเซิรฟเวอรภายในบริษัท หรือเปน
ผูจัดการดานความปลอดภัย หลังจากผานการเรียนวิชา
พื้นฐานระบบเครือขาย/หัวขอขั้นสูงในระบบเครือขาย
แลว นักศึกษาจะไดการเรียนรูเทคโนโลยีใหมๆ โดยเขารวม
รายวิชาตางๆ เชน IoT และระบบเครือขายไรสาย ระบบ
เครือขาย cloud และVirtualization 

◆  IT มังงะและอะนิเมะ

สำหรับนักศึกษาที่ประสงคจะเปนผูสรางเนื้อหาแบบมือ
อาชีพในแอนิเมชั่น, วีดีโอ, หรือสื่ออื่นๆ 

นักศึกษาที่เรียนแบบติวเขมนี้มีเปาหมายที่จะเปนผูสราง
เนื้อหามืออาชีพโดยเนนที่มังงะและอะนิเมะ, การวางแผน, 
การผลิตและการประชาสัมพันธ, การเขียนเรื่องราวและการ
เขียนสตอรีบอรด, นักศึกษาจะไดเรียนรูกระบวนการตน
กำเนิดในการสรางมังงะและอะนิเมะ, ในขณะท่ีในวิชาการ
พัฒนาเนื้อหาสื่อสมบูรณและการสรางแอนิเมชั่นแบบดิจิทัล 
นักศึกษาจะไดเรียนรูวิธีการสรางเนื้อหาดิจิทัลโดยใช
เครื่องมือเฉพาะ

◆  IT ดานการทองเที่ยว

สำหรับนักศึกษาที่ตองการเปนผูเชี่ยวชาญดาน IT เพื่อ
การทองเที่ยวที่สามารถวางแผนธุรกิจการทองเที่ยว 
และเสนอระบบที่เกี่ยวของได

นักศึกษาดาน IT เพื่อการทองเที่ยวมุงหวังที่จะเปนผูเชี่ยวชาญ
ที่เขาใจลักษณะเฉพาะของภูมิภาคซึ่งเปนทรัพยากรการ
ทองเที่ยวและความตองการของนักทองเที่ยว และสามารถใช 
ICT ในการปรับใชบริการและกลยุทธทางการตลาด จากการ
เขาเรียนรายวิชาตางๆ เชน ความรูเบื้องตนดาน IT เพื่อการ
ทองเที่ยวและความรูเบื้องตนดานธุรกิจการทองเที่ยว 
นักศึกษาจะไดรับความรูดานการปฏิบัติงานและทักษะ
องคประกอบที่เหมาะกับอุตสาหกรรมการทองเที่ยว ผานการ
ศึกษาในวิชาตางๆ เชน การวิเคราะหขอมูลการทองเที่ยว, 
การออกแบบการทองเที่ยว และการจัดการปลายทางการ
ทองเที่ยว, นักศึกษาจะเรียนรูที่จะใชเครือขายสังคมเพื่อเปน
เครื่องมือสงเสริมการขาย, ใหขอมูลการทองเที่ยวในหลาย
ภาษาและสื่อตางๆ , แปลงกิจกรรมการทองเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตรไปสูรูปแบบขอมูล, และประยุกตใชขอมูล
เหลานั้นในการวิเคราะหและการคาดการณ

เลือกวิธีการศึกษาอยางอิสระเพื่อใหครอบคลุมความรูและสาขาวิชา
ที่หลากหลาย

นักศึกษาสามารถเลือกรายวิชาที่นอกเหนือจากหลักสูตรการติวเขมหรือ
หลักสูตรอุตสาหกรรมของแตละคนแลว หลักสูตรดั้งเดิมจะครอบคลุมความรู
และสาขาวิชาที่หลากหลาย รายวิชาที่นอกเหนือจากรายวิชาบังคับจะไดรับ
การคัดเลือกโดยปรึกษากับผูประสานงานทางวิชาการเพ่ือใหนักศึกษาสามารถ
สรางหลักสูตรที่สอดคลองกับเปาหมายของตนเองใหมากที่สุด ความยืดหยุน
นี้เปนวิธีการที่ยอดเยี่ยมสำหรับนักศึกษาที่มุงเปาไปที่สาขาการประยุกตใหม
ทางดาน IT ความยืดหยุนนี้เปนวิธีที่ยอดเยี่ยมสำหรับนักศึกษาในการมุงเปา
ไปที่สาขาวิชาใหมๆ ในดาน IT 

ในชวงครึ่งศตวรรษ, ตั้งแตชวงเริ่มตนของยุค IT และคอมพิวเตอรในทศวรรษที่ 60 จนถึงปจจุบัน, สาขา IT มีความกาวหนาอยางมาก, ในการเปลี่ยนรูปแบบการทำงานและเทคโนโลยี ควบคูไปกับ
การเปล่ียนแปลงน้ี, ความรูและทักษะท่ีจำเปนสำหรับนักศึกษาท่ีเรียนดาน IT และปญหาท่ีพวกเขาตองเผชิญก็มีความเปล่ียนแปลงและหลากหลายมากขึ้น ตัวอยางเชน, แอพพลิเคชันสำหรับสมารทโฟน
ก็ตองไดรับการวางแผนและออกแบบมาสำหรับแอพพลิเคชันตามสมมติฐานที่แตกตางตามการใชงานมากกวาเครื่องคอมพิวเตอรแบบดั้งเดิม, เชน การเชื่อมตอกับกลอง, เซนเซอรและบริการ Cloud 
โอกาสที่ยิ่งใหญสำหรับการประดิษฐนวัตกรรมทางเทคโนโลยีและวิธีการแกปญหาดาน IT อยูเหนือกรอบความคิดปจจุบัน, ซึ่งกรอบความคิดเดิมไมสามารถใชไดอีกตอไปแลว
เพื่อตอบสนองตอวิสัยทัศนของนักศึกษาในอนาคตและความตองการที่หลากหลาย KCGI จึงไดสรางหลักสูตรตามความตองการ หลักสูตรตามความตองการนี้ชวยใหนักศึกษาสามารถจัดทำ
หลักสูตรโดยพิจารณาจากการเลือกรายวิชาที่ยืดหยุนตามเปาหมายเฉพาะของตน โดยไมถูกจำกัดดวยขอบเขตของสาขาการเรียนแบบติวเขมและหลักสูตรอุตสาหกรรมที่มีอยู เนื่องจากสายงาน IT 
มีการพัฒนาอยางรวดเร็วในหลายทิศทาง จึงเปนไปไดที่จะสรางงานใหมใหตนเองในสาขาใหมๆ หลักสูตรตามความตองการนี้จะชวยใหนักศึกษาสามารถใชประโยชนจากความสามารถที่หลากหลาย 
(วัตถุประสงคทั่วไป) เพื่อใหไดผลสูงสุด ประยุกตใชและผสมผสานทักษะในหลากหลายสาขาเพื่อสรางและศึกษาหลักสูตรสวนบุคคลที่กาวขามแนวคิดทั่วไป

ความสำคัญของหลักสูตรตามความตองการ

หลักสูตรตามความตองการ

ภาคการเรียนที่ 1 ภาคการเรียนที่ 2 ภาคการเรียนที่ 3 ภาคการเรียนที่ 4

ภาคการเรียนที่ 1 ภาคการเรียนที่ 2 ภาคการเรียนที่ 3 ภาคการเรียนที่ 4

ภาคการเรียนที่ 1 ภาคการเรียนที่ 2 ภาคการเรียนที่ 3 ภาคการเรียนที่ 4

เสนทางของหลักสูตรตามสาขาการเรียนแบบติวเขมรายวิชาบังคับ รายวิชาแกน รายวิชาประยุกต รายวิชาพื้นฐาน

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1

ทฤษฎีการจัดการ
ดานคอมพิวเตอร

พื้นฐานเทคโนโลยีฐานขอมูล

พื้นฐานระบบเครือขายสถิติสำหรับ IT

คณิตศาสตรพื้นฐาน
สำหรับสารสนเทศประยุกต

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 2

การออกแบบระบบเชิงวัตถุ

การพัฒนาการใหบริการเว็บไซต

แนะนำเทคโนโลยีเว็บไซต

การคิดออกแบบ

แนะนำธุรกิจเว็บไซต

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 3

หัวขอขั้นสูง
ในเทคโนโลยีฐานขอมูล

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ

วิศวกรรมซอฟตแวร

การพัฒนา
แอปพลิเคชันมือถือ

ภาคการเรียนที่ 1 ภาคการเรียนที่ 2 ภาคการเรียนที่ 3 ภาคการเรียนที่ 4

การสื่อสารระดับมืออาชีพ
ในอุตสาหกรรม ICT

ทฤษฎีความเปนผูนำ

พื้นฐานโปรเจค

มาสเตอรโปรเจค

เลือกจากหลักสูตรติวเขมอื่นๆ หลักสูตรอุตสาหกรรม และวิชาเลือกเรียนรวม

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร
(Python)

แอปพลิเคชั่นซอฟตแวร
สำหรับ AI 1

คณิตศาสตรพื้นฐาน
สำหรับสารสนเทศประยุกต

พื้นฐานระบบเครือขาย

พื้นฐานเทคโนโลยีฐานขอมูล

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1

ทฤษฎีการจัดการ
ดานคอมพิวเตอร

สถิติสำหรับ IT

การรับษาความปลอดภัยขอมูล

การพัฒนาการใหบริการเว็บไซต

แนะนำเทคโนโลยีเว็บไซต หัวขอขั้นสูงในระบบเครือขาย

IoT และเครือขายไรสาย

การบริหารระบบ

การกำหนดเสนทางและการสลับ

ระบบแอพพลิเคชัน IoT

เครือขายระบบ Cloud และ
Virtualizationความปลอดภัยทางไซเบอร

การสื่อสารระดับมืออาชีพ
ในอุตสาหกรรม ICT

ทฤษฎีความเปนผูนำ

พื้นฐานโปรเจค

มาสเตอรโปรเจค

เลือกจากหลักสูตรติวเขมอื่นๆ หลักสูตรอุตสาหกรรม และวิชาเลือกเรียนรวม

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร
(Python)

แอปพลิเคชั่นซอฟตแวร
สำหรับ AI 1

กฎหมายใหมสำหรับ
ผูประกอบการ

หัวขอขั้นสูง
ดานจริยธรรมสารสนเทศ

การกำหนดเสนทางและ
การสลับขั้นสูง

การพัฒนาเนื้อหาสื่อ
อยางสมบูรณ

พื้นฐานการวาด
ภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชัน A

ทฤษฎีการจัดการ
ดานคอมพิวเตอร

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1

คณิตศาสตรพื้นฐาน
สำหรับสารสนเทศประยุกต

การสรางภาพเคลื่อนไหว
แอนิเมชันแบบดิจิตอล

หัวขอพิเศษเกี่ยวกับอะนิเมะ, การวางแผน,
การผลิตและการสงเสริม

การเขียนบทภาพยนตรและ
สตอรี่บอรดดิ้ง

การประมวลผลภาพ

พื้นฐานการวาด
ภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชัน B

คอมพิวเตอรกราฟก

การเลาเรื่องและ
การสื่อสารดวยวิสัยทัศน

การผลิตแอนิเมชั่นเชิงปฏิบัติ

เทคนิคการมองเห็นพิเศษ

การผลิตระบบเสียงดิจิตอล

ภาพเอฟเฟคพิเศษขั้นสูง

สันทนาการดาน IT

การสื่อสารระดับมืออาชีพ
ในอุตสาหกรรม ICT

ทฤษฎีความเปนผูนำ

พื้นฐานโปรเจค

มาสเตอรโปรเจค

เลือกจากหลักสูตรติวเขมอื่นๆ หลักสูตรอุตสาหกรรม และวิชาเลือกเรียนรวม

หัวขอพิเศษใ
นอุตสาหกรรมเนื้อหา

การออกแบบตราสินคาและ
การจัดการธุรกิจ

หัวขอพิเศษเกี่ยวกับอะนิเมะ, 
การวางแผน, การผลิตและการสงเสริม

ความรูเบื้องตน
ดานธุรกิจการทองเทียว

ความรูเบื้องตนดาน IT 
เพื่อการทองเที่ยว

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 1

สถิติสำหรับ IT

คณิตศาสตรพื้นฐาน
สำหรับสารสนเทศประยุกต

การออกแบบการทองเที่ยว

การพัฒนา
ทรัพยากรมนุษยทั่วโลก

การเขียนโปรแกรมเว็บไซต 2

เศรษฐศาสตรธุรกิจ 1

การสื่อสารผานสื่อ

การบริหารโครงการ

ความเขาใจสังคมญี่ปุน

การจัดการสถานที่ทองเที่ยว

การวิเคราะหขอมูลการทองเที่ยว

การออกแบบระบบเชิงวัตถุ

วิทยาศาสตรขอมูล

การเลาเรื่องและ
การสื่อสารดวยวิสัยทัศน

หัวขอขั้นสูงใน IT
เพื่อการทองเที่ยว

ฝกงานดาน IT
เพื่อการทองเที่ยว

การพัฒนา
แอปพลิเคชันมือถือ

การพัฒนาเนื้อหาสื่อ
อยางสมบูรณ

เทคนิคการมองเห็นพิเศษ

การออกแบบตราสินคาและ
การจัดการธุรกิจ

การสื่อสารระดับมืออาชีพ
ในอุตสาหกรรม ICT

ทฤษฎีความเปนผูนำ

พื้นฐานโปรเจค

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร
(Python)

มาสเตอรโปรเจค

เลือกจากหลักสูตรติวเขมอื่นๆ หลักสูตรอุตสาหกรรม และวิชาเลือกเรียนรวม

คณิตศาสตรพื้นฐาน
สำหรับสารสนเทศประยุกต

การสื่อสารระดับมืออาชีพ
ในอุตสาหกรรม ICT

ทฤษฎีความเปนผูนำ

พื้นฐานโปรเจค

◆  ปญญาประดิษฐ

นักศึกษาในโปรแกรมนี้จะไดรับการปลูกสรางความ
สามารถในการเติบโตในสังคมที่สนับสนุนโดย AI แหง
อนาคต และสามารถใชและประยุกตเทคโนโลยี AI ใน
หลากหลายสาขาในฐานะผูเชี่ยวชาญดาน AI

หลังจากศึกษาทฤษฎีพื้นฐานของ AI และเทคโนโลยีที่เกี่ยวของ
แลว นักศึกษาจะสำรวจกรณีศึกษาในโลกแหงความเปนจริง
เพื่อคนหาวิธีที่พวกเขาสามารถนำทฤษฎีและเทคโนโลยีพื้นฐาน
ไปประยุกตใชในสาขาตางๆ ที่ประยุกตใช AI ได ดวยการ
ศึกษา Python ซึ่งเปนภาษาที่ใชกันอยางแพรหลายในดาน 
AI พรอมกับผลิตภัณฑซอฟตแวรอื่นๆ ที่เกี่ยวของกับ AI 
มากมาย นักศึกษาจะพัฒนาเปนคนที่สามารถใชและประยุกต
เทคโนโลยี AI ในหลากหลายสาขาวิชาได เรายังเตรียม
โปรแกรมที่จะสรางวิศวกรขั้นสูงที่สามารถทำงานใหพัฒนา
ซอฟตแวรแอปพลิเคชัน AI ได

ภาคการเรียนที่ 1 ภาคการเรียนที่ 2 ภาคการเรียนที่ 3 ภาคการเรียนที่ 4

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร
(Python)

สถิติสำหรับ IT

ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับ AI

บทนำสูอัลกอริธึม

พื้นฐานเทคโนโลยีฐานขอมูล

ทฤษฎีการจัดการ
ดานคอมพิวเตอร

การเรียนรูเครื่องจักรและ
การประยุกตใชงาน

การเพิ่มประสิทธิภาพ
การผสมผสาน

แอปพลิเคชั่นซอฟตแวร
สำหรับ AI 1

การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร (Java)

คณิตศาสตรสำหรับ AI

วิทยาศาสตรขอมูล

การทำเหมืองขอมูล

หัวขอขั้นสูง
ในเทคโนโลยีฐานขอมูล

เกมและ AI

ความเขาใจภาษาธรรมชาติ/
ความเขาใจดวยเสียง

สารสนเทศขอบเขต
ดานการแพทย

วิทยาการหุนยนตและ AI

แอปพลิเคชั่นซอฟตแวร
สำหรับ AI 2

สังคมและ AI 1

สังคมและ AI 2

มาสเตอรโปรเจค

เลือกจากหลักสูตรติวเขมอื่นๆ หลักสูตรอุตสาหกรรม และวิชาเลือกเรียนรวม

มาสเตอรโปรเจค

เสร็จสมบูรณ

แรกเขา

วิชาเลือกเรียนรวม

กลุมรายวิชาภาคอุตสาหกรรม

กลุมรายวิชาติวเขมรายวิชาบังคับ
● การสื่อสารระดับมืออาชีพในอุตสาหกรรม ICT
● ทฤษฎีความเปนผูนำ
● พื้นฐานมาสเตอรโปรเจค

เลือกรายวิชาทั้งหมด 38 หนวยกิตหรือมากกวา
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ขั้นตอนสูการรับปริญญาวิชาชีพ

นักศึกษาชั้นปที่หนึ่ง
ภาคการเรียนที่หนึ่ง

การศึกษาความรูขั้นพื้นฐาน
แบบเขมขน

▪พิธีเปดการศึกษา/ ปฐมนิเทศนักศึกษาใหม/ 
   การใหคำปรึกษาดานวิชาการ
▪การสอบฤดูใบไมผลิ
▪ชั้นเรียนเรงรัดฤดูรอน

ชีวิตนักศึกษาที่มีคุณภาพ

• พิธีตอนรับสำหรับนักศึกษาใหม

• ฝกงานที่มหาวิทยาลัยในตางประเทศ (วิทยากรรับเชิญ)

• การฝกงานกับบริษัทเอกชน

• คอนเสิรต

• การใหคำปรึกษาดานอาชีพ

นักศึกษาชั้นปที่หนึ่ง
ภาคการเรียนที่สอง

การไดรับความรูเฉพาะทางขั้นสูง
เริ่มเตรียมมาสเตอรโปรเจค

▪เริ่มตนการเตรียมการสำหรับมาสเตอรโปรเจค
▪การสอบฤดูใบไมรวง
▪ชั้นเรียนเรงรัดฤดูใบไมผลิ
▪การบรรยายพิเศษโดยอาจารยชาวญี่ปุนและ
   ชาวตางชาติที่มีชื่อเสียง

ชีวิตนักศึกษาที่มีคุณภาพ

• การแนะแนวอาชีพ

• คลาสชวยเหลือในการหางาน

• เทศกาลเดือนพฤศจิกายน

พิธีเปดการศึกษา

พิธีรับปริญญา การสอบขั้นสุดทายของมาสเตอรโปรเจค

บรรยากาศในหองเรียน รางวัล KCG

37

1 2 นักศึกษาชั้นปที่สอง
ภาคการเรียนที่สาม

การศึกษาวิชาภาคปฏิบัติ
และวิชาขั้นสูง

เริ่มทำมาสเตอรโปรเจค

▪เริ่มตนลงมือทำมาสเตอรโปรเจค
▪การสอบฤดูใบไมผลิ
▪ชั้นเรียนเรงรัดฤดูรอน

กิจกรรมและการศึกษาเพื่อ
เสริมความเชี่ยวชาญเฉพาะทาง
ทำมาสเตอรโปรเจคใหสมบูรณ

▪สอบปองกันมาสเตอรโปรเจค โดยการนำเสนอ
   ดวยปากเปลา
▪การบรรยายพิเศษโดยอาจารยชาวญี่ปุนและ
   ชาวตางชาติที่มีชื่อเสียง
▪รางวัล KCG 
   (ประกาศโปรเจคที่โดดเดนที่สุดของ KGI และ KCGI)"

▪พิธีมอบปริญญา

ชีวิตนักศึกษาที่มีคุณภาพ

• การนำเสนอภายในมหาวิทยาลัยโดยบริษัทเอกชน

• การไดมาซึ่งคุณสมบัติที่หลากหลาย

• ฝกงานที่มหาวิทยาลัยในตางประเทศ (วิทยากรรับเชิญ)

• คอนเสริ์ต

• การมีสวนรวมในการแขงขันตางๆ

นักศึกษาชั้นปที่สอง
ภาคการเรียนที่สี่

ชีวิตนักศึกษาที่มีคุณภาพ

• ฉลองการสำเร็จการศึกษาระดับปริญญา

ชั้นเรียนเรงรัดฤดูรอน
 แลกเปลี่ยนความรูกับครูอยางลึกซึ้งยิ่งขึ้นในชวงเวลากาแฟบรรยากาศในหองเรียน

ชั้นเรียนเรงรัดฤดูรอน
 แลกเปลี่ยนความรูกับครูอยางลึกซึ้งยิ่งขึ้นในชวงเวลากาแฟ

3 4
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ศาสตราจารย 1 ทานจะรับนักศึกษาจำนวนไมเกิน 10 คน

ที่สถาบันมีคณาจารยผูทรงคุณวุฒิจากทั่วโลก ประกอบดวยอาจารยผูมี
ประสบการณอยางกวางขวางในดานวิชาการสารสนเทศ การบริหารจัดการ
ธุรกิจ และการศึกษา รวมถึงอาจารยผูมีประสบกาณในการออกแบบ การ
วางแผนและการดำเนินกลยุทธทางธุรกิจ IT ระดับแนวหนาใหกับกลุมธุรกิจ
ขนาดใหญที่มีชื่อเสียง คณาจารยทุกทานมีเปาหมายที่จะสรางและพัฒนา
บุคลากรใหเปนผูนำและมีบทบาทในธุรกิจโลก IT ระดับสากล และจะบรรลุ

เปาหมายที่วางไวรวมกัน 
ภาระหนาที่ของอาจารย
ที่มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสารสนเทศเกียวโต (KCGI) เราจัดเตรียม
สภาพแวดลอมที่เหมาะแกการเรียนเพื่อตอบสนองเปาหมายในอนาคตของ
นักศึกษาแตละคน โดยมีอาจารยที่ปรึกษาคอยใหคำแนะนำ
บทบาทหนาที่หลักของอาจารยมีสองหนาที่  หนาที่แรกคือ เปนทรัพยากร

ทางการศึกษา สำหรับนักศึกษา อาจารยคือแหลงความรูเปรียบเสมือนเพื่อน
รวมชั้นเรียน ประสบการณภาคสนาม อุปกรณการศึกษา เชน ตำราเรียน 
รายงานวิจัย สื่อตางๆ เปนตน นักศึกษาทุกคนสามารถเรียนรูในสิ่งที่ตองการ
ไดจากอาจารยเพื่อบรรลุเปาหมายของแตละคน
หนาที่ตอมาคือ เปนผูสงเสริมและสนับสนุนการศึกษา (ผูประสานงาน) 
อาจารยจะเปนผูวางแผนและสรางกระบวนการเรียนรู เพื่อสงเสริมความ
เขาใจในเนื้อหาการเรียนของนักศึกษา การเชื่อมโยงทรัพยากรความรูตางๆ 
ใหกับนักศึกษาจึงถือเปนหนาที่ของอาจารยในฐานะผูสงเสริมและสนับสนุก
การศึกษา
การรับผิดชอบในหนาที่ดังกลาว และใหการสนับสนุนอยางเต็มที่ เพื่อให
นักศึกษาทุกคนบรรลุเปาหมายของการศึกษาคือภาระหนาที่ของอาจารยที่
มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสารสนเทศเกียวโต (KCGI)

แนะนำอาจารย

Hiroyuki Itoh   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี เศรษฐศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Hokkai-Gakuen
หลังจากทำงานเปนพนักงานอยูที่มหาวิทยาลัย Hokkaido ทานไดกอตั้งบริษัท Crypton Future Media Inc. ขึ้นในป ค.ศ. 1995
ดำรงตำแหนงประธานบริษัท   เปนผูใหกำเนิด "Hatsune Miku"

Hideaki Kashihara   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Osaka Prefecture
ปริญญาโท วิศวกรรมศาสตรมหาบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Osaka Prefecture
วิศวกรผูเชี่ยวชาญ MOT และวิศวกรรมสารสนเทศ
ผูประสานงานดาน IT ที่ผานการรับรอง   อดีตผูจัดการโครงการที่บริษัท Dainippon Screen MFG, Co. Ltd.

Akihiro Kimura   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต และปริญญาโท วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต จากสถาบันเทคโนโลยีเกียวโต
วิศวกรเทคนิค (ระบบเครือขายม การรักษาความปลอดภัยทางขอมูล )
รองอธิการบดี สถาบันการศึกษาคอมพิวเตอรเกียวโต (KCG) วิทยาเขต ระคุโฮะคุ
ผูอำนวยการสมาคมระบบสารสนเทศแหงประเทศญี่ปุน (นิปปอน)   ชางเทคนิคขอมูลทางการแพทย

Hiromi Kitayama   ศาสตราจารย   
สมาชิกของระบบสารสนเทศในสังคมของประเทศญี่ปุน   ที่ปรึกษาทางธุรกิจกำกับของ comway co.ltd
ที่ปรึกษา ALBASU Co.Ltd   ที่ปรึกษาของจังหวัดเกียวโตขอมูลสมาคมอุตสาหกรรม   ศาสตราจารยสถาบันการศึกษาคอมพิวเตอรเกียวโต (KCG)
ผูกอตั้งและผูอำนวยการตัวแทนแรกของ KEISHIN SYSTEM RESEARCH CO.LTD
อดีตประธานคณะกรรมการบริหารของสมาคมเกียวโตระบบคอมพิวเตอร   อดีต CEO of ALPHALINE CO.,LTD

Koji Ueda   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Kansai   ปริญญาโท วิศวกรรมศาสตรมหาบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยบันทิต Kansai
ปริญญาโท วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร จากสถาบันเทคโนโลยี Rochesterประเทศสหรัฐอเมริกา
อดีตเคยทำงานที่บริษัท Matsushita Electric Works, Ltd.
ผูเชี่ยวชาญประจำโครงการของ JICA (องคการความรวมมือระหวางประเทศของญี่ปุน) ในประเทศโมซัมบิก

Toshio Okamoto   ศาสตราจารย   
ปริญญาโท คุรุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาจิตวิทยาการศึกษา จากมหาวิทยาลัย Tokyo Gakugei   ปริญญาเอก วิศวกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิต จากสถาบันเทคโนโลยีโตเกียว   ศาสตราจารยเกียรติคุณ มหาวิทยาลัย The 
University of Electro-Communications   อดีตผูอำนวยการฝายวิชาการ, อดีตผูอำนวยการการศึกษาระบบสารสนเทศและอดีตหัวหนาศูนยแลกเปลี่ยนนานาชาติของมหาวิทยาลัย University of Electro-Communications   
ประธานสมาคมญี่ปุนเพื่อการศึกษาจากการเรียนรูขอมูล   อดีตประธานสมาคมญี่ปุนเพื่อสารสนเทศและระบบดานการศึกษาอดีตผูอำนวยการสมาคมเทคโนโลยีการศึกษาแหงประเทศญี่ปุน   
ประธานคณะกรรมการผูบริหารระดับสูงของรางวัล e-learning AWARD   ผานการฝกอบรมที่ที่สถาบัน วิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส สารสนเทศและการสื่อสาร
ประธาน ISO/SC36-WG2   รับรางวัล IPSJ Contribution Award 2013 ของสมาคมประมวลขอมูลแหงประเทศญี่ปุน

Yoshitaka Kai   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต, มหาวิทยาลัยเกียวโต; ปริญญาโท วิศวกรรมศาสตรมหาบัณฑิต, ปริญญาเอก วิศวกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิต, มหาวิทยาลัยเกียวโต (สาขาวิชาวิศวกรรม
ทางคณิตศาสตร); ศาสตราจารยภาควิชาพานิชยศาสาตร, บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย Kwansei Gakuin University    อดีตพนักงาน, บริษัท Teijin Limited; อดีตผูจัดการทั่วไป, บริษัท 
Mitsubishi Trust and Banking Corporation   อดีตผูชวยศาสตราจารย, สาขาบริหารธุรกิจ, มหาวิทยาลัยโกเบ; อดีตศาสตราจารยพิเศษวิทยาลัยบัณฑิต, มหาวิทยาลัย Kwansei Gakuin 
University (ผูอำนวยการ, ฝายวิจัยกลยุทธการบริหาร)  ศาสตราจารยกิตติคุณ, มหาวิทยาลัย Kwansei Gakuin University 

William K. Cummings   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี ศิลปศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Michigan
ปริญญาเอก ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Harvard
อดีตศาสตราจารย สาขาวิชาการศึกษานานาชาติ

Tsuneo Imai   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยเกียวโต   ปริญญาโท วิศวกรรมศาสตรมหาบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยเกียวโต
อดีตผูจัดการอาวุโสฝายระบบของบริษัท Fujitsu Ltd.   อดีตรองประธานบริษัท Fujitsu Learning Media Co.
รองประธานสมาคม Japan E-Learning Association

Masaharu Imai   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต, มหาวิทยาลัยนะโงะยะ สำเร็จหลักสูตรปริญญาเอกที่มหาวิทยาลัยนะโงะยะ (สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร) วิศวกรรมศาสตรมหาบัณฑิต
ศาสตราจารยเกียรติคุณ และอดีตศาสตราจารย, มหาวิทยาลัยโอซากา   อดีตศาสตราจารย, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี Toyohash   อดีตรองศาสตราจารยรับเชิญ, มหาวิทยาลัย University of South Carolina, ประเทศ
สหรัฐอเมริกา   สมาชิกตลอดชีพของ IEEE (องคกรกำนหดมาตรฐานการสื่อสารขอมูลบนระบบเครือขายคอมพิวเตอร) และ สมาชิกสมาคมมาตรฐานของ IEEE
สมาชิกระดับซิลเวอรของ IFIP  (สมาพันธสมาคมประมวลผลนานาชาติ) และสมาชิกของ IFIP TC10 WG10.5   ผูรับการฝกอบรมของสมาคมประมวลผลขอมูลแหงประเทศญี่ปุน (IPSA) แลสถาบันอิเล็กทรอนิคสขอมูลและ
วิศวกรสื่อสาร (IEICE) สมาชิกสมทบของ เดอะ เซมิคอนดักเตอร & คณะกรรมการเทคโนโลยีการออกแบบระบบ, สมาคมอุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกสและเทคโนโลยีสารสนเทศแหงประเทศญี่ปุน (JEITA) กรรมการบริหาร, 
บริษัท AISIP Solutions Co., Ltd.   ผูอำนวยการ, บริษัท Techsor Inc

Masanori Akaishi   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรีสาขาวิศวกรรมศาสตรจากมหาวิทยาลัยโตเกียว และปริญญาโทสาขาวิศวกรรมศาสตร (วิชาเอกวิศวกรรมคณิตศาสตรและฟสิกสสารสนเทศ) 
จากบัณฑิตวิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยโตเกียว
อดีตผูเชี่ยวชาญดาน IT ระดับผูบริหารที่ IBM ประเทศญี่ปุน  
ปจจุบันเปนที่ปรึกษาบริษัทที่ปรึกษาตางประเทศ

Isao Akiyama   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัญฑิต จากมหาวิทยาลัย Waseda 
ผูจัดการหองปฏิบัติการ, หอง 2046, ศูนยวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีของ Nihon Unisys

Katsunori Ishida   ศาสตราจารย   
วิศวกรรมศาสตรบัณฑิตและวิศวกรรมศาสตรมหาบัณฑิต (สาขาวิชาวิศวกรรมตัวเลข) จากมหาวิทยาลัยเกียวโต
อดีตผูจัดการทั่วไป ฝายวิศวกรรม ฝายเทคโนโลยี บริษัท นิปปอน เอวิโอนิกส จำกัด ; อดีตผูตรวจสอบระบบขอมูลที่ผานการรับรอง (CISA) สหรัฐอเมริกา; 
อดีตอาจารยใหญวิทยาเขต Rakuhoku KCG และผูอำนวยการศูนยวิจัยสารสนเทศ KCG

Yoichi Terashita   ศาสตราจารย   รองประธาน
ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยเกียวโต, ปริญญาเอก ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (สาขาดาราศาสตรทางกายภาพ) จากมหาวิทยาลัย Iowa, ประเทศสหรัฐอเมริกา   
ศาสตราจารยเกียรติคุณ ที่สถาบันเทคโนโลยี Kanazawa, อดีตผูเชี่ยวชาญประจำโครงการของ JICA (องคการความรวมมือระหวางประเทศของญี่ปุน), 
อดีตอาจารยใหญที่สถาบันการศึกษาคอมพิวเตอรเกียวโต (KCG) วิทยาเขตริคะโฮะคุ, สมาชิกสถาบันการศึกษานิติบุคคล Kyoto Joho Gokuen, 
อาจารยใหญที่สถาบันการศึกษาคอมพิวเตอรเกียวโต (KCG) วิทยาเขตหนาสถานีรถไฟเกียวโต

Shigeru Eiho   ศาสตราจารย   รองประธาน
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยเกียวโต   ปริญญาเอก วิศวกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยเกียวโต
ศาสตราจารยเกียรติคุณ ที่มหาวิทยาลัยเกียวโต   อดีตประธานของสถาบันระบบ วิศวกรควบคุมและสารสนเทศ
ที่ปรึกษาของสถาบันระบบ วิศวกรควบคุมและสารสนเทศ   ผูควบคุมดูแลการประชุมสัมมนาทางวิชาการของ Japanese Society of Medical Imaging Technology (JAMIT)
ผานการฝกอบรมที่ที่สถาบัน วิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส สารสนเทศและการสื่อสาร

Shinji Tomita   ศาสตราจารย   รองประธาน
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต, มหาวิทยาลัยเกียวโต; ปริญญาเอก วิศวกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิต, มหาวิทยาลัยเกียวโต (สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟา); ศาสตราจารยดานวิศวกรรม, มหาวิทยาลัยเกียวโต
ศาสตราจารยกิตติคุณ, มหาวิทยาลัยเกียวโต; อดีตคณบดีบัณฑิตวิทยาลัยสารสนเทศ, มหาวิทยาลัยเกียวโต; อดีตผูอำนวยการ, ศูนยสื่อสารมวลชนทั่วไป, มหาวิทยาลัยเกียวโต; อดีตศาสตราจารยและหัวหนาแผนกบริหาร, ฐานที่กำหนด, ฐานระบบวัสดุเซลลแบบผสมผสาน, 
มหาวิทยาลัยเกียวโต; อดีตศาสตราจารย, มหาวิทยาลัยคิวชู; อาจารยที่ปรึกษา, สถาบันเทคโนโลยีแหงฮารบิน 
สมาชิก, คณะกรรมการหลักสูตรการศึกษาระดับปริญญาเอกดานการแพทย, รวมสาขา (สารสนเทศ)
ดำรงตำแหนงตางๆ รวมถึงสมาชิก, คณะกรรมการ TC10, สหพันธการประมวลผลขอมูลระหวางประเทศ (IFIP); ผูจัดการดูแลทรัพยสิน, สมาคมประมวลผลขอมูลแหงประเทศญี่ปุน (IPSJ); ผูอำนวยการสาขา, สาขาคันไซ, IPSJ; ผูอำนวยการฝายวิจัยรับเชิญ, 
วิทยาศาสตรขั้นสูง, สถาบันวิจัยเทคโนโลยีและการจัดการแหงเมืองเกียวโต (ASTEM RI/Kyoto); สมาชิก, คณะกรรมการที่ปรึกษาดานไอทีจังหวัดเกียวโต; สมาชิก, คณะกรรมการตรวจสอบผูเชี่ยวชาญ, 
สภาวิทยาศาสตร, เทคโนโลยีและนวัตกรรม (CSTI); คณะกรรมการประเมินและตรวจสอบโครงการพัฒนา Exascale Supercomputer ; และดำรงตำแหนงประธาน, 
คณะผูเชี่ยวชาญดานนโยบายสารสนเทศของจังหวัดเกียวโต   ผานการฝกอบรม, ที่สถาบันวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส สารสนเทศและการสื่อสาร (IEICE); ผานการฝกอบรม, ที่ IPSJ

Masaki Nakamura   ศาสตราจารย   ผูอำนวยการ ซัปโปโรแซทเทลไลท
ปริญญาตรี  เศรษฐศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Aoyama Gakuin
หลังจากทำงานที่บริษัท Nihon Unisys, Ltd., ทานไดกอตั้งบริษัท dGIC Inc. ขึ้นเมื่อป ค.ศ. 1987
ปจจุบันทานดำรงตำแหนงคณะกรรมการและผูบริหารระดับสูงของบริษัท   กรรมการผูจัดการใหญของ Hokkaido Computer-related Industrial Health Insurance Union
ประธานสมาคมอุตสาหกรรมระบบสารสนเทศ Hokkaido   ประธานสมาคมสหพันธ All Nippon Information Industry Association Federation

Gary Houichi Tsuchimochi   ศาสตราจารย   รองประธาน
ศิลปศาสตรบัณฑิตและศิลปศาสตรมหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยแคลิฟอรเนีย (สหรัฐอเมริกา); ปริญญาโทสาขาเอเชียตะวันออก, ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (ศษ.ม.), ศึกษาศาสตรดุษฎีบัณฑิต (ศษ.ด.), มหาวิทยาลัยโคลัมเบีย, สหรัฐอเมริกา; ศึกษาศาสตรดุษฎีบัณฑิต, 
มหาวิทยาลัยโตเกียว   อดีตอาจารยประจำ, ภาควิชาศึกษาศาสตร, คณะมนุษยศาสตร, มหาวิทยาลัยโคะคุชิคัง; อดีตศาสตราจารยดานวิทยาศาสตรมนุษย, บัณฑิตวิทยาลัย, มหาวิทยาลัยสตรีโทโย เอวะ; อดีตศาสตราจารย, ศูนยการศึกษาศตวรรษที่ 21, มหาวิทยาลัย
ฮิโรซากิ; อดีตศาสตราจารยมหาวิทยาลัยเทเคียว; อดีตผูอำนวยการ, ศูนยการเรียนการสอน, มหาวิทยาลัยเทเคียว
อดีตศาสตราจารยอาคันตุกะ, ภาควิชาศึกษาศาสตร, มหาวิทยาลัยวิกตอเรีย (แคนาดา); นักวิจัยอาคันตุกะ, ศูนยการศึกษาญี่ปุน Mark T. Orr, มหาวิทยาลัยเซาทฟลอริดา; อาจารยอาคันตุกะ, ศูนยการศึกษาอุดมศึกษา, มหาวิทยาลัยนาโกยา
ศาสตราจารยตรวจสอบ, กระทรวงศึกษาธิการ, วัฒนธรรม, กีฬา, วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (MEXT) สภากอตั้งมหาวิทยาลัย (การศึกษาเปรียบเทียบ, ประวัติความเปนมาของการศึกษาในประเทศญี่ปุน, การฝกงานขั้นพื้นฐานในดานวิทยาศาสตรมนุษย (การศึกษา), 
การฝกขั้นพื้นฐานในทฤษฎีการสอนมนุษยแหงมนุษยชาติ I และ II); ศาสตราจารยตรวจสอบ, คณะมนตรีการจัดตั้งมหาวิทยาลัย MEXT (ประวัติศาสตรการศึกษาเปรียบเทียบ); ประกาศนียบัตรที่ปรึกษาดานการศึกษา, มหาวิทยาลัยบริคัมยังก, สหรัฐอเมริกา; 
ใบรับรองการฝกอบรมการสอนผลงาน, สถาบันเพื่อการประเมินมหาวิทยาลัยและระดับการศึกษาที่ Dalhousie University (แคนาดา)

Nguyen Ngoc BINH   ศาสตราจารย   รองประธาน
ปริญญาตรีสาขาคณิตศาสตรประยุกตจากมหาวิทยาลัย Chisinau State (ปจจุบันคือมหาวิทยาลัย Moldova State University), ปริญญาโท วิศวกรรมศาสาตรมหาบัญฑิต จากบัณฑิตวิทยาลัยดานวิศวกรรมที่มหาวิทยาลัย Toyohashi University of Technology, 
ปริญญาเอกดานวิศวกรรมขั้นพื้นฐานจากบัณฑิตวิทยาลัยวิทยาศาสตรวิศวกรรม มหาวิทยาลัยโอซากา (วิศวกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิต), ศาสตราจารยกิตติคุณแหงมหาวิทยาลัย Toyohashi University of Technology
อดีตประธานมหาวิทยาลัย VNU University of Engineering and Technology, ฮานอย, อดีตผูอำนวยการสถาบันสารสนเทศฝรั่งเศส VNU, ฮานอย, อดีตผูอำนวยการศูนยเครือขายสารสนเทศหองสมุด HUT, ฮานอย
สมาชิกของ ACM / IEEE; สถาบันวิศวกรอิเล็กทรอนิกส สารสนเทศและการสื่อสาร (IEICE); Vietnam Association for Information Processing (VAIP); Nippon Applied Informatics Society (NAIS); อดีตที่ปรึกษาระหวางประเทศของสถาบันเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารแหงชาติ (NICT) อดีตนายกสมาคมวิทยุและอิเล็กทรอนิกสแหงเวียดนาม (REV)
อดีตนายกสมาคมศิษยเกาเวียดนามแหงญี่ปุน (VAJA) อดีตประธานสภาอาเซียนศิษยเกาญี่ปุน (ASCOJA) อดีตผูอำนวยการ ASJA International (ภายใตกระทรวงการตางประเทศญี่ปุน) อดีตอุปนายกสมาคมมิตรภาพเวียดนาม - ญี่ปุน (VJFA) ).

Hisaya Tanaka   ศาสตราจารย   ผูอำนวยการ โตเกียวแซทเทลไลท
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยวะเซะดะ   อดีตผูจัดการฝายสนับสนุนระบบที่บริษัท Fujitsu Limited
อดีตผูอำนวยการมหาวิทยาลัย Fujitsu   อดีตกรรมการบริหารและผูจัดการของสำนักงานใหญฝายพัฒนาทรัพยากรบุคคลดานไอที สำนักงานสงเสริมเทคโนโลยี
สารสนเทศ   เจาหนาที่ระดับอาวุโสโดยสมาคมญี่ปุนเพื่อการศึกษาวิศวกรรม   สมาชิกคณะกรรมการวางแผนโครงการ สมาคมญี่ปุนเพื่อการศึกษาวิศวกรรม   
สมาชิกคณะกรรมการของมูลนิธิ Mitou

◆ ศาสตราจารย 



Takao Fujiwara   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรีจากมหาวิทยาลัยเกียวโต, ปริญญาเอกจากบัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยเกียวโต (สาขาฟสิกสดาราศาสตร), วิทยาศาสตรดุษฎีบัณฑิต
ศาสตราจารยกิตติคุณแหงมหาวิทยาลัย Kyoto City University of Arts, อดีตศาสตราจารยและหัวหนาภาควิชาศิลปกรรม, มหาวิทยาลัย Kyoto City University 
of Arts   อดีตอาจารยพิเสษที่ Kyoto Computer Gakuin 
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Shozo Naito   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยเกียวโต   ปริญญาโท วิศวกรรมศาสตรมหาบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยเกียวโต   
ผูอำนวยการ Kyoto Computer Gakuin วิทยาเขต Kamogawa   
อดีตหัวหนานักวิจัยที่หองปฏิบัติการ NTT Information Sharing Platform
ศาสตราจารยที่ปรึกษาของหนวยงานรักษาความปลอดภัยทางขอมูลแหงประเทศเกาหลีใต

Nitza Melas   ศาสตราจารย   
นักรองหลักของการแสดง Cirque du Soleil, นักรอง / นักแตงเพลง
อดีตครูสถาบันดนตรี, ชนะเลิศ Los Angeles Music Award World Music /  Holly Wood Music Award World Music / DEKA Award และ
รางวัลอื่น ๆ อีกมากมาย   ผลงานเพลงโฆษณาของ S × L และ Toyota Estima และเสียงพากยของภาพเคลื่อนไหวอนิเมชั่น เกมล และอื่นๆ อีกมากมาย

Yukihiro Nakamura   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรีวิศวกรรมศาสตรมหาวิทยาลัยเกียวโต, วิศวกรรมศาสตรมหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยเกียวโตบัณฑิตวิทยาลัย (สาขาวิศวกรรมคณิตศาสตร) วิศวกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิต   ศาสตราจารย
กิตติคุณมหาวิทยาลัยเกียวโต, ศาสตราจารยบัณฑิตวิทยาลัยสารสนเทศมหาวิทยาลัยเกียวโต, อดีตอาจารยทั่วไปวิศวกรรมสถาบันวิจัยมหาวิทยาลัย Ritsumeikan   อดีตผูอำนวยการฝายวิจัยประมวล
ความรูศูนยวิจัยเครือขายเอ็นทีทีคอรปอเรชั่น, ผูอำนวยการศูนยวิจัยประมวลผลการสื่อสารความเร็วสูงเครือขายเอ็นทีทีคอรปอเรชั่น, ผูนำกลุมแรกของ PARTHENON,  President of PARTHENON 
Research Association Specific Nonprofit Corporationประธานสมาคมวิจัย PARTHENON ไมแสวงหาหาผลประโยชน, อดีตประธานสถาบันวิจัยวิทยาศาสตรเทคโนโลยีและการจัดการเกียวโต

Yasuhiro Noishiki   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Ritsumeikan
อดีตเคยทำงานที่บริษัท Hewlett-Packard Development Company, L.P.

Yasuhiro Takeda   ศาสตราจารย   
ประธานกรรมการบริหาร Gainax Kyoto Co. , Ltd.
สมาชิกกลุมนักเขียนนิยายวิทยาศาสตรและแฟนตาซีแหงญี่ปุน (SFWJ) และ Space Authors Club of Japan (SACJ)
สมาชิกผูกอตั้ง Gainax ผูอำนวยการสรางผลงานแอนิเมชั่นยอดนิยมของญี่ปุนหลายเรื่อง เชน Nadia the Secret of Blue Water และ Tengen Toppa Gurren Lagann

Ryoei Takahashi   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต, ปริญญาโท วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต (สาขาวิชาคณิตศาสตร), ปริญญาเอก (สาขาวิศวกรรมศาสตร), จากมหาวิทยาลัย Waseda 
ศาสตราจารยดานวิศวกรรมขอมูลระบบ, สถาบันเทคโนโลยี Hachinohe    อดีตที่ปรึกษางานวิจัยระดับปริญญาเอก, สถาบันเทคโนโลยี Hachinohe
อดีตพนักงานที่ NTT Yokosuka R&D Center   อดีตพนักงานที่ NTT Secure Platform Laboratories

Yutaka Takahashi   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต ที่มหาวิทยาลัยเกียวโต, ปริญญาโท วิศวกรรมศาตรมหาบัณฑิต (สาขาวิชาคณิตศาสตรและฟสิกสประยุกต) ที่บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเกียวโต, ถอนตัวจากเปนอาจารยที่ปรีกษางาน
วิจัยระดับปริญญาเอกจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเกียวโต (สาขาวิชาคณิตศาสตรและฟสิกสประยุกต), วิศวกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิต, ศาสตรจารยกิตติมศักดิ์ประจำมหาวิทยาลัยเกียวโต, มหาวิทยาลัยเกียวโต   
อดีตศาสตราจารยดานการวิจัยสารสนเทศ, มหาวิทยาลัยเกียวโต   อดีตศาสตราจารย, สถาบันวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีนารา   อดีตศาสตราจารยรับเชิญ, มหาวิทยาลัย University of Paris-Sud (ประเทศฝรั่งเศส)
อดีตศาสตราจารยรับเชิญ, สถาบันวิจัยวิทยาการคอมพิวเตอรและระบบอัตโนมัติในประเทศฝรั่งเศส   สมาชิกของ Operations Research Society of Japan
หัวหนาโครงการ, โครงการวิจัยและพัฒนาการสื่อสารแบบบูรณาการและเทคโนโลยีการกระจายเสียงที่ใชเครือขายเคเบิลทีวีเชื่อมตอแบบมัลติเรเวล, สถานบันแหงชาติดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

Toshiaki Tateishi   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี พาณิชยศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Waseda   ประธานกรรมการบริษัท MandalaNet Limited
กรรมการผูจัดการและรองประธานกรรมการสมาคม Japan Internet Providers Association
กรรมการผูจัดการใหญขององคกร The Inter-Area High Speed Network Organization
ประธานกรรมการบริษัท Internet Intelligence Okinawa Co. Ltd.   ผูอำนวยการสมาคมสงเสริมการใชอีเมลและเว็บอยางเหมาะสม

Masayoshi Tezuka   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยโอซากา   ปริญญาโท วิศวกรรมศาสตรมหาบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยโอซากา
อดีตนักวิจัยอาวุโส บริษัท Fujitsu Laboratories Ltd.
อดีตผูจัดการอาวุโส บริษัท Fujitsu Institute of Management Ltd.
อดีตรองศาสตราจารยวิศวกรรมสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยี Kanazawa

แนะนำอาจารย

Peter Anderson   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต จากสถาบันเทคโนโลยี Massachusetts, ประเทศสหรัฐอเมริกา
ปริญญาเอก ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต จากสถาบันเทคโนโลยี Massachusetts
อดีตโปรแกรมเมอรอาวุโส ฝายคอมพิวเตอรที่ RCA
ศาสตราจารยเกียรติคุณ ที่สถาบันเทคโนโลยี Rochester, สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร ประเทศสหรัฐอเมริกา

Masao Fukushima   ศาสตราจารย   
วิศวกรรมศาสตรบัณฑิตและวิศวกรรมศาสตรมหาบัณฑิตจากภาควิชาสารสนเทศศาสตรและวิทยาศาสตรคณิตศาสตร และวิศวกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิตจาก
มหาวิทยาลัยเกียวโต   ศาสตราจารยกิตติคุณ อดีตศาสตราจารยดานสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเกียวโต   
อดีตศาสตราจารย กองวิทยาการสารสนเทศ สถาบันวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีนารา   
อดีตศาสตราจารย คณะวิทยาศาสตรและวิศวกรรมศาสตร และบัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยนันซัน   สมาชิกสมาคมวิจัยปฏิบัติการแหงประเทศญี่ปุน

Sanford Gold   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี ศิลปศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย University of Michigan (ประเทศสหรัฐอเมริกา)
ปริญญาโท ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต, ปริญญาเอกครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Columbia (ประเทศสหรัฐอเมริกา)
ผูอำนวยการอาวุโสจัดการความรู, ฝายการศึกษา, ADP, LLC   ผูอำนวยการจัดการความรูที่ Prudential Financial, Inc.
ที่ปรึกษาดานการศึกษา EY

Peiyan Zhou    ศาสตราจารย   
ศิลปศาสตรบัณฑิตจากภาควิชาภาษาและวรรณคดีจีน มหาวิทยาลัยปกกิ่ง ศิลปศาสตรมหาบัณฑิตและวิทยาศาสตรจากคณะวิทยาศาสตรเพื่อชีวิตและสิ่งแวดลอม 
มหาวิทยาลัยจังหวัดเกียวโต
ผูอำนวยการ Huitai Cultural Development Co., Ltd. (จีน)

Yuexin Sun    ศาสตราจารย   
ศิลปศาสตรบัณฑิตจากบัณฑิตวิทยาลัยญี่ปุนศึกษา Tianjin Foreign Studies University
ศิลปศาสตรมหาบัณฑิตจากคณะวิทยาศาสตรเพื่อชีวิตและสิ่งแวดลอม มหาวิทยาลัยเกียวโต
วิศวกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิตจากคณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเกียวโต
ประธานบริษัท Huitai Cultural Development Co., Ltd. (จีน)

Akira Hasegawa   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต จากสถาบันเทคโนโลยี Rochester, ประเทศสหรัฐอเมริกา
ปริญญาโท วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต จากสถาบันเทคโนโลยี Rochester, ประเทศสหรัฐอเมริกา
ผูจัดการวางแผน: การพัฒนาของการศึกษาคอมพิวเตอรระหวางประเทศ (NPO)

Kazuyuki Sakka   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยเกียวโต
ปริญญาเอก วิทยาศาสตรดุษฎีบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยเกียวโต
อดีตอาจารยบรรยายพิเศษ มหาวิทยาลัยเกียวโต

Takashi Sato   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรีสาขาวิทยาการคอมพิวเตอรจากคณะวิศวกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยีนะโงยะ
วิศวกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิต (เชี่ยวชาญดานวิศวกรรมโครงสรางพื้นฐาน) มหาวิทยาลัยทตโตริ 
อดีตผูจัดการทั่วไป NEC Corporation

Tadashi Kondo   ศาสตราจารย   
วิศวกรรมศาสตรบัณฑิตจากมหาวิทยาลัยโทคุชิมะ   วิศวกรรมศาสตรมหาบัณฑิตและวิศวกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิตจากมหาวิทยาลัยโอซากา
อดีตหัวหนาฝายวิจัยการควบคุม ศูนยวิจัยและพัฒนาระบบพลังงานและระบบอุตสาหกรรม Toshiba Corporation อดีตศาสตราจารย คณะแพทยศาสตร; 
อดีตศาสตราจารย บัณฑิตวิทยาลัยวิทยาศาสตรสุขภาพ; อดีตศาสตราจารย บัณฑิตวิทยาลัยวิทยาศาสตรชองปาก; และศาสตราจารยกิตติคุณ มหาวิทยาลัยโทคุชิมะ

Eiki Satomi   ศาสตราจารย   
ปริญญาโท บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Otaru University of Commerce
หลังจากทำงานที่บริษัท Nanko Building Ltd. และ บริษัท DATT,Ltd. (ซึ่งปจจุบันคือบริษัท DATT JAPAN INC.), ทานไดกอตั้งบริษัท Media Magic Co.Ltd. ขึ้นในป ค.ศ. 1996 
ปจจุบันดำรงตำแหนงคณะกรรมการและผูบริหารระดับสูงของบริษัท   รองประธานของสมาคมอุตสาหกรรมระบบสารสนเทศฮอกไกโด   ตัวแทนสภา Hokkaido Mobile Content Promotion 
Council   สมาชิกคนแรกของสภาหอการคาและอุตสาหกรรม Sapporo   คณะกรรมการการตรวจสอบกลยุทธดาน IT Hokkaido ครั้งที่ 2

Masaki Fujiwara   ศาสตราจารย   
ปริญญาโท, บัณฑิตวิทยาลัยเมืองสรางสรรค, มหาวิทยาลัยโอซากาซิตี้; ดุษฎีบัณฑิต, วิทยาการสารสนเทศการจัดการ, มหาวิทยาลัยเซทซึนัน; ที่ปรึกษา SME
อดีตผูจัดการและหัวหนาที่ปรึกษา, ฝายวางแผนการจัดการ, บริษัท เคเอสอาร จำกัด   อดีตศาสตราจารย, ภาควิชาแนวคิดธุรกิจ, มหาวิทยาลัยมิยากิ; ผูอำนวยการ, 
การศึกษาการวางแผนธุรกิจ, มหาวิทยาลัยมิยากิ; ผูชวยผูอำนวยการวิจัย, การศึกษาวิจัยการวางแผนธุรกิจ, มหาวิทยาลัยมิยากิ; อดีตอาจารย, โรงเรียนธุรกิจตราสารหนี้, 
มหาวิทยาลัยบอนด (BBT MBA); ศาสตราจารยอาคันตุกะ, มหาวิทยาลัยมิยากิ

Masahiro Furusawa   ศาสตราจารย   
วิศวกรรมศาสตรบัณฑิตและวิศวกรรมศาสตรมหาบัณฑิต (เชี่ยวชาญดานวิศวกรรมควบคุม) จากมหาวิทยาลัยเคโอ
อดีตวิศวกรระบบ สถาบันวิจัยโนมูระ จำกัด
วิศวกรมูลคาอุตสาหกรรม SAP Japan Co., Ltd.
ศาสตราจารยพิเศษ มหาวิทยาลัยมิยางิ 

Koichi Hasegawa   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยฮอกไกโด
ปริญญาโท ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Pennsylvania State University
ปริญญาเอก ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต จากมหาลัยฮอกไกโด (วรรณคดี)
อดีตชางภาพ NHK  (Japan Broadcasting Corporation)

Hong Seung Ko   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Tong Gok, ประเทศเกาหลีใต   ปริญญาเอก วิศวกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยเกียวโต
อดีตผูจัดการกลยุทธขอมูลของบริษัท Samsung Electronics Co. Ltd.
อดีตประธานกรรมการบริหาร (CEO) ของบริษัท Harmony Navigation, Co. Ltd.
สมาชิกคณะกรรมการดานเทคนิค สมาคม CALS / EC Association, ประเทศเกาหลีใต

Masashi Kuratani   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, สำเร็จหลักสูตรการศึกษาสาขาการวิจัยการดำเนินงาน (เทียบเทาปริญญาโทวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี), สถาบันปองกันราชอาณาจักรญี่ปุน, กองกำลังปองกันตนเองทาง
ทะเลของประเทศญี่ปุน (JMSDF)   อดีตหัวหนานาวิเกเตอร, เรือ JDS Hatsuyuki; อดีตกัปตัน, เรือ JDS Umigiri; อดีตเจาหนาที่, เรือ JDS Yudachi, JMSDF
อดีตอาจารย (ประวัติศาสตรการทหาร), หลักสูตรฝกอบรมเจาหนาที่, โรงเรียนบริการที่ 1, JMSDF   อดีตอาจารย (ยุทธวิธี), หลักสูตรฝกอบรมเจาหนาที่, โรงเรียนบริการที่ 1, JMSDF
สำเร็จหลักสูตรปริญญาโท, สาขาวิชาประวัติศาสตรเอเชียตะวันออก, บัณฑิตวิทยาลัยวรรณคดีมหาวิทยาลัย Bukkyo
อดีตอาจารย (ยุทธศาสตรและการทหาร), สัมนาประวัติศาสตรทางทหาร, แผนกการศึกษาและการวิจัยยุทธศาสตรการปองกัน, วิทยาลัยเสนาธิการทหาร, JMSDF

Cyryl Koshyk   ศาสตราจารย 
ปริญญาตรีสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ, มหาวิทยาลัย Krakow University of Economics, ประเทศโปแลนด
ผูกอตั้งสตูดิโอภาพยนตร, ผูกอตั้งสตูดิโอ Dark Horizon
มีสวนรวมในฐานะผูควบคุมดูแลงานผลิตและแกไขตัดตอภาพซับซอนในอุตสาหกรรมโทรทัศนและภาพยนตร
มีสวนรวมในผลงานมากมาย อาทิเชน “300”, “Elysium”, “Now You See Me”, “After Earth”, “Silent Hill: Revelation 3D”, “โพรมีธีอุส”
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Yi Li   ศาสตราจารย 
ปริญญาตรี ศิลปศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Beijing Language University   ปริญญาโทเทคโนโลยีสารสนเทศ จากมหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสำหรับสารสนเทศเกียวโต (KCGI)   
ที่ปรึกษาที่ไดรับการรับรองจาก SAP (การบัญชีการเงิน, การบัญชีบริหาร, การวางแผนการผลิตและการผลิต, การดูแลบำรุงรักษาโรงงาน, การขายและการจัดจำหนาย)   
อดีตอาจารยที่มหาวิทยาลัย  Dalian Foreign Language University
อดีตผูอำนวยการบริษัท AD Laboratories Co. Ltd.   อดีตอาจารยพิเศษแผนกการศึกษาสารบรรณที่มหาวิทยาลัย Aichi Sangyo

Kengo Onishi   รองศาสตราจารย 
ปริญญาตรี สถาปตยกรรมศาตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยคันไซ   ผูอำนวยการบริษัท Onishi Building Co.Ltd.   ไดรับการรับรองวาเปนสถาปนิกชั้นนำ   ผูวินิฉัยความเสี่ยงฉุกเฉินของ
จังหวัดเกียวโต   ผูประเมินแรงสั่นสะเทือนอาคารของจังหวัดเกียวโต   ประธานและผูตรวจสอบบัญชีคนที่ 22 ของ General Constructors Association of Kyoto Young People 
Section   ผูกอตั้งและรองผูอำนวยการคนแรกของ Kyoto Keikan Forum (NPO)   ผูตรวจสอบบัญชีของ Junior Chamber International Kyoto   ผูกอตั้งและเปนตัวแทนคนแรกของ 
Kinomachidukuri Conference (NPO)   ประธานคนที่ 31 ของ Japan Construction Club Kyoto Construction Club   อดีตพนักงานที่บริษัท MITSUIHOME CO.LTD.

Akihiko Takeda   รองศาสตราจารย 
ปริญญาโท  วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาศาสตรสัตวแพทย จากคณะเกษตรศาสตร มหาวิทยาลัย Nihon
สัตวแพทย   วิศวกรระบบที่บริษัท Hitachi corporation group   สมาชิกโครงการ e-Japan (e-Government)
หัวหนาภาควิชาระบบสารสนเทศ ที่สถาบันการศึกษาคอมพิวเตอรเกียวโต (KCG)
ประธานกรรมการบริษัท Intellect-supply Co. Ltd.

Ryoko Takahashi   รองศาสตราจารย 
ปริญญาตรี ศิลปศาสตรบัณฑิต และ ปริญญาโท ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Doshisha (สาขาศิลปะความงาม)
จบการศึกษาจากสถาบันการศึกษาคอมพิวเตอรเกียวโต (KCG)
ปริญญาโท วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ จากมหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสำหรับสารสนเทศเกียวโต (KCGI)

Akiyoshi Watanabe   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Hokkaido
ปริญญาโท วิศวกรรมศาสตรมหาบัณฑิต (วิทยาศาสตรประยุกต) จากมหาวิทยาลัยเกียวโต
อดีตสมาชิกของบริษัท Nakamichi Ltd. 

Seiichiro Aoki   รองศาสตราจารย 
ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยโอซากา   ปริญญาโท / ปริญญาเอก วิทยาศาสตรมหาบัญฑิต จากมหาวิทยาลัยโตเกียว
สมาชิกของสมาคมดาราศาสตรแหงประเทศญี่ปุน   ผูจัดการทั่วไปสำนักงานโครงการสงเสริมดาราศาสตร มหาวิทยาลัยเกียวโต (อาจารยพิเศษที่มหาวิทยาลัยเกียวโต)
อดีตอาจารยพิเศษที่มหาวิทยาลัยคันไซ   อดีตอาจารยพิเศษที่มหาวิทยาลัย Osaka University of Economics   อดีตนักวิจัยโครงการที่บัณฑิตวิทยาลัยสาขาวิทยาศาสตร 
มหาวิทยาลัยโอซากา   อดีตผูชวยศาสตราจารยที่บัณฑิตวิทยาลัยสาขาวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยเกียวโต   อดีตอาจารยพิเศษที่มหาวิทยาลัยชิกะ

Amit Pariyar   รองศาสตราจารย 
วิศวกรรมศาสตรมหาบัณฑิตจากภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอรและการจัดการสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีแหงเอเชีย (ประเทศไทย)
ปริญญาโทและเอก สาขาวิทยาการคอมพิวเตอรจากบัณฑิตวิทยาลัยสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเกียวโต
นักวิจัยหลังปริญญาเอก สถาบันสารสนเทศสังคมและนวัตกรรมเทคโนโลยี (ISITI) Universiti Malaysia Sarawak (มาเลเซีย)

Volodymyr Mygdalskyy   รองศาสตราจารย 
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิตและวิศวกรรมศาสตร Odessa I.I. Mechnikov National University   ดุษฎีบัณฑิต สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเกียวโต 
อดีตผูชวยวิทยาการคอมพิวเตอร Odessa I.I. Mechnikov National University   อดีตอาจารยพิเศษ มหาวิทยาลัยเกียวโต
อดีตอาจารยชั่วคราว Doshisha University   อดีตอาจารยพิเศษ มหาวิทยาลัยคันไซ

แนะนำอาจารย

Fei Liu   ศาสตราจารย   
ปริญญาโท วิศวกรรมศาสตรมหาบัณฑิต จากสถาบันเทคโนโลยีเกียวโต (วิทยาศาสตรสารสนเทศ)
รองอธิการบดี สถาบันการศึกษาคอมพิวเตอรเกียวโต (KCG) วิทยาเขต คะโมะงะวะ
ศาสตราจารยรับเชิญบรรยายของมหาวิทยาลัยเยาวชนแหงประเทศจีน วิชารัฐศาสตร
ศาสตราจารยรับเชิญบรรยายของสถาบันวิจิตรศิลปแหงประเทศจีน

Meihui Li   ศาสตราจารย   
จบการศึกษาจากภาควิชาการศึกษา, เสิ่นหยาง Normal University   รองประธานกรรมการบริหาร Dalian Shipbuilding Industry Company
อดีตสมาชิกสมาคมเพื่อวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี Dalian Shipbuilding Industry Company   อดีตผูจัดการของญี่ปุนฉบับที่ 2 กองศูนยบริการการศึกษาในตางประเทศ มหาวิทยาลัยDalian 
Foreign Language   อดีตรองประธานบริหารของDalian Shihua Overseas Education Service Company   อดีตผูจัดการสำนักงาน Dalian มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสำหรับสารสนเทศ
เกียวโต (KCGI)   อดีตผูจัดการสำนักงาน Dalian วิทยาลัยซูบารุวิศวกรรมยานยนต   สมาชิกของสมาคมเพื่อการจัดการขอมูล Chinese Independent Institute

Ko Min   รองศาสตราจารย 
ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต, มหาวิทยาลัย Qingao University สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท, มหาวิทยาลัย Guizhou University (สาขาคณิตศาสตร) 
สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก, บัณฑิตวิทยาลัยสารสนเทศ, มหาวิทยาลัยเกียวโต  ศาสตราจารยดานสารสนเทศ
อดีตนักวิจัยจากตางประเทศดานสารสนเทศ, บัณฑิตวิทยาลัยสารสนเทศ, มหาวิทยาลัยเกียวโต
อดีตนักวิจัยพิเศษ, สมาคมสงเสริมวิทยาศาสตรแหงประเทศญี่ปุน

Tadashi Mukai   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต, ปริญญาโท วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาฟสิกส และปริญญาเอกวิทยาศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาฟสิกส จากมหาวิทยาลัยเกียวโต   ศาสตราจารยเกียรติคุณ 
ที่มหาวิทยาลัย Kobe   สมาชิกของสหพันธดาราศาสตรสากล   สมาชิกพิเศษของสมาคมดาราศาสตรแหงประเทศญี่ปุน (อดีตผูอำนวยการสำนักงานสาขา)   สมาชิกสมาคมวิทยาศาสตรดาวเคราะห
แหงประเทศญี่ปุน (อดีตประธาน)   ประธานคณะกรรมการบริหารของ Nishi-Harima Astronomical Observatory Park   อดีตศาสตราจารย สถาบันเทคโนโลยี Kanazawa   อดีตศาสตราจารย 
มหาวิทยาลัย Kobe   ศาสตราจารยรับเชิญบรรยายขององคการสำรวจอวกาศแหงประเทศญี่ปุน   อดีตหัวหนาศูนยวิทยาศาสตรดาวเคราะหของมหาวิทยาลัย Kobe

Shizuka Modica   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี ศิลปศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Doshisha University   อดีตเลขานุการบริษัท Sumitomo forestry (รัฐวอชิงตัน ประเทศสหรัฐอเมริกา)   อดีตเลขานุการกฎหมาย Pacific 
Resources (รัฐวอชิงตัน ประเทศสหรัฐอเมริกา)   เจาหนาทีมหาวิทยาลัย International University of Japan   คณะกรรมการการศึกษานานาชาติ รางวัลFULLBRIGHT   สมาชิกสภามหาวิทยาลัย 
International University of Japanปริญญาโท ศึกษาศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Harvard University   เจาหนาที่ มหาวิทยาลัย Virginia   ปริญญาเอก ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต จากมหาลัย Virgina
ผูรวมกอตั้ง และหุนสวน สถาบัน i.m.i institute, LLC (รัฐเวอรจิเนีย ประเทศสหรัฐอเมริกา)   โคตไดรับการรับรองจากสหพันธโคตนานาชาติ (ICF ACC)   เจาหนาที่สหพันธโคตนานาชาติเวอรจิเนีย

Sonoyo Mukai   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต และปริญญาเอกดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาดาราศาสตรฟสิกส จากมหาวิทยาลัยเกียวโต   อดีตศาสตราจารยสถาบันเทคโนโลยี Kanazawa   
อดีตศาสตราจารยภาควิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่มหาวิทยาลัย Kinki   ผูอำนวยการและประธานสมาคมสำรวจระยะไกลแหงประเทศญี่ปุน   ผูตรวจสอบบัญชีและผูอำนวยการถาวร
ของสมาคมวิทยาศาสตรละออกในอากาศและเทคโนโลยีแหงประเทศญี่ปุน   คณะกรรมการผูชำนาญพิเศษ สมาคมสงเสริมวิทยาศาสตรแหงประเทศญี่ปุน
คณะกรรมการดานการสำรวจระยะไกลภาคพื้นเอเซียแปซิฟก   คณะกรรมการบัณฑิตสตรี สาขาวิชาวิทยาศาสตรญี่ปุน

Milan Vlach   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Charles, ประเทศสาธารณรัฐเช็ก   ปริญญาเอก ดุษฎีบัณฑิตวิทยาศาสตรธรรมชาติ จากมหาวิทยาลัย Charles, ประเทศสาธารณรัฐเช็ก
ปริญญาเอก ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Charles, ประเทศสาธารณรัฐเช็ก   ปริญญาเอก วิทยาศาสตรดุษฎีบัณฑิต จาก Czechoslovak Academy of Sciences   
อดีตศาสตราจารย มหาวิทยาลัย Charles, ประเทศสาธารณรัฐเช็ก
อดีตศาสตราจารยวิทยาศาสตรสารสนเทศ สถาบันวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีชั้นสูงแหงญี่ปุน (JAIST)

Hironori Sakamoto   รองศาสตราจารย 
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัญฑิต จากสถาบันเทคโนโลยีโตเกียว, ปริญญาโทสาขาคณิตศาสตรจากบัณฑิตวิทยาลัยคณิตศาสตร มหาวิทยาลัยโตเกียว 
พนักงานของศูนยวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยี Nihon Unisys

Maya Bentz   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี ศิลปศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Tbilisi State, ประเทศจอรเจีย
ปริญญาเอก คุรุศาสตรดุษฎีบัณฑิต จากวิทยาลัยครู มหาวิทยาลัย Columbia, ประเทศสหรัฐอเมริกา
ปริญญาเอก ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย University of Westminster, ประเทศสหราชอาณาจักร
อดีตผูประสานงานโครงการระหวางประเทศ โครงการการศึกษาทางไกล มหาวิทยาลัย Columbia

Kozo Mayumi    ศาสตราจารย   
ปริญญาตรีสาขาวิศวกรรมการจัดการจากสถาบันเทคโนโลยีนะโงะยะ   วิศวกรรมศาสตรมหาบัณฑิตและวิศวกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิตจากมหาวิทยาลัยเกียวโต 
(เชี่ยวชาญดานวิทยาการคอมพิวเตอร)   สำเร็จบางสวนในระดับปริญญาเอกเศรษฐศาสตรจากมหาวิทยาลัยแวนเดอรบิลต สำเร็จการศึกษาดวยวุฒิเศรษฐศาสตร
มหาบัณฑิต    อดีตพนักงานบริษัท โตโยอลูมิเนียมเค. เค.   อดีตอาจารยพิเศษ Kyoto Computer Gakuin   อดีตศาสตราจารย มหาวิทยาลัยโทคุชิมะ
สมาชิกของคณะกรรมการบรรณาธิการของวารสารผูเชี่ยวชาญหลายฉบับ รวมถึงเศรษฐศาสตรเชิงนิเวศ บริการระบบนิเวศ และวารสารโครงสรางทางเศรษฐกิจ

Masanobu Matsuo   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยเกียวโต
ปริญญาโท วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยแคลิฟอรเนีย ซานตาบารบารา (สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร), ปริญญาเอก วิทยาศาสตรดุษฎีบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยเดียวกัน
ตัวแทนคนแรกของหนวยงานวิจัยซอฟตแวรในบริษัท Sumitomo Electric Industries Ltd. ประเทศสหรัฐอเมริกา ผูกอตั้งบริษัท Twin Sun Inc. (ชื่อปจจุบันคือบริษัท Open Axis Inc.) 
ในประเทศสหรัฐอเมริกา ในฐานะผูบริหารสูงสุด (CEO)  

Mark Hasegawa-Johnson   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี วิทยาศาตรบัณฑิต, ปริญญาโต วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต, ปริญญาเอก (สาขาวิศวกรรมไฟฟาและคอมพิวเตอร), สถาบันเทคโนโลยี Massachusetts (ประเทศสหรัฐอเมริกา)   
ศาสตราจารย, มหาวิทยาลัย University of Illinois (ประเทศสหรัฐอเมริกา)   นักวิจัยที่ Advanced Digital Science Center (ประเทศสิงคโปร)   อดีตรองศาสตราจารย, มหาวิทยาลัย 
University of Illinois (ประเทศสหรัฐอเมริกา)   อดีตนักวิจัยหลังปริญญาเอก, มหาวิทยาลัย University of California ที่ Los Angeles (ประเทศสหรัฐอเมริกา)   อดีตผูชวยนักวิจัย, สถาบัน
เทคโนโลยี Massachusetts (ประเทศสหรัฐอเมริกา)   อดีตวิศวกร, บริษัท Fujitsu Laboratories Ltd.   อดีต Technology Intern, หองปฎิบัติการวิจัยบริษัท Motorola (ประเทศสหรัฐอเมริกา)

Masayasu Morita   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี ศิลปศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย California ที่ Berkeley, ประเทศสหรัฐอเมริกา
ปริญญาโท คุรุศาสตรมหาบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Harvard, ประเทศสหรัฐอเมริกา
ปริญญาโท ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาปรัชญา จากมหาวิทยาลัย Cambridge, ประเทศสหราชอาณาจักร
คณะกรรมการ, ALC PRESS, Incorporated   ประธานกรรมการบริหาร (CEO) ของบริษัท Hitomedia Inc.

Hiroko Mano   ศาสตราจารย   
ศิลปศาสตรบัณฑิตและศิลปศาสตรดุษฎีบัณฑิตจากมหาวิทยาลัยวาเซดะ (สาขาวิชาประวัติศาสตรศิลปะ), ศาสตราจารยดานวรรณคดี
ปริญญาเอก สาขาปรัชญา เอกประวัติศาสตรศิลป จาก Humboldt University of Berlin

◆ รองศาสตราจารย 

Fredric Jon Laurentine   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรี ศิลปศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Brown, ประเทศสหรัฐอเมริกา
ปริญญาโท บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต จากมหาวิทยาลัย Harvard, ประเทศสหรัฐอเมริกา
อดีตเคยทำงานที่บริษัท Procter & Gamble, ประเทศสหรัฐอเมริกา   อดีตเคยทำงานที่สมาคมคอมพิวเตอร ประเทศสหรัฐอเมริกา
อดีตเคยทำงานที่บริษัท Sun Microsystems, Inc., ประเทศสหรัฐอเมริกา   ผูกอตั้งและประธานบริษัท Two Eyes Two Ears, ประเทศสหรัฐอเมริกา

Naoya Bessho   ศาสตราจารย   
ปริญญาตรีสาขากฎหมายมหาวิทยาลัย Keio   ดำรงตำแหนงตางๆ ใน Yahoo Japan Corporation, รวมถึงผูจัดการฝายกฎหมาย; กรรมการบริหาร; ผูจัดการสวนวางแผนนโยบายและ
เจาหนาที่กำกับดูแลอาวุโส; ผูจัดการสำนักงานอธิการบดี; หัวหนาเจาหนาที่ดานการโฆษณากฎหมายการวางนโยบายและบริการสาธารณะ; และหัวหนาเจาหนาที่ขาวกรอง; ปจจุบันดำรง
ตำแหนงที่ปรึกษาอาวุโสของ Yahoo Japan Corporation   กรรมการผูแทน บริษัท Luke Consultants จำกัด   ผูอำนวยการสถาบันยุทธศาสตร Kioicho, ผูอำนวยการสมาคมกฎหมายและ
คอมพิวเตอรแหงประเทศญี่ปุน, ผูอำนวยการสมาคมขอมูลพันธุกรรม, ผูอำนวยการสหพันธเทคโนโลยีสารสนเทศแหงประเทศญี่ปุน

Takao Nakaguchi   รองศาสตราจารย 
สำเร็จการศึกษาจากสถาบันการศึกษาคอมพิวเตอรเกียวโต (KCG) สำเร็จหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษาสาขาสารสนเทศ ประยุกตจากมหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสำหรับสารสนเทศเกียวโต (KCGI), สำเร็จการศึกษาระดับ
ปริญญาโทดานสารสนเทศเกียรตินิยมอันดับหนึ่ง (ระดับผูเชี่ยวชาญ)   สำเร็จการศึกษาหลักสูตรปริญญาเอก บัณฑิตวิทยาลัยสารสนเทศ, มหาวิทยาลัยเกียวโต, สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกดานสารสนเทศ
อดีตผูอำนวยการและผูจัดการ, ฝายพัฒนาระบบ, บริษัท Admax; อดีตชางวิจัยรับเชิญ, โครงการสารสนเทศเพื่อมนุษย (HIP), สถาบันวิจัยนานาชาติโทรคมนาคมขั้นสูง (ATRI); อดีตหัวหนาเจาหนาที่ฝายเทคโนโลยี, 
บริษัท Antrand Corporation; อดีตหัวหนาเจาหนาที่ฝายเทคโนโลยี, บริษัท @Izumi; อดีตหัวหนาผูตรวจสอบ, บริษัท NTT Advanced Technology Corporation; อดีตนักวิจัยพิเศษ, บัณฑิตวิทยาลัยสารสนเทศ, 
มหาวิทยาลัยเกียวโตสมาชิก: ที่สถาบันวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส สารสนเทศและการสื่อสาร; สมาคมวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีซอฟตแวรแหงประเทศญี่ปุน; และ สมาคมประมวลผลขอมูลแหงประเทศญี่ปุน
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แนะนำอาจารย

Benjamin Nouvel   รองศาสตราจารย 
ศิลปศาสตรบัณฑิตจากมหาวิทยาลัยตูลูส
จบการศึกษาจาก University of Toulouse ปริญญาโทดานประวัติศาสตรศิลปะจาก University of Paris (The Sorbonne) 
อดีตผูประสานงานโครงการรวมญี่ปุน - ฝรั่งเศส ภาควิชามัลติมีเดีย พิพิธภัณฑลูฟร
อดีตผูจัดการฝายวางแผนเนื้อหางาน Japan Expo 

Yuko Masuda   รองศาสตราจารย 
ปริญญาโทสาขาสังคมสงเคราะหจาก School of Social Work มหาวิทยาลัยโคลัมเบีย (นิวยอรค สหรัฐอเมริกา)
ปริญญาโท 4 ป สาขาจิตวิเคราะหและจิตบำบัดเชิงวิเคราะหจากศูนยสุขภาพจิตระดับบัณฑิตศึกษา
ศิลปศาสตรบัณฑิตสาขาภาษาสเปนศึกษาจากคณะการศึกษาตางประเทศ มหาวิทยาลัยโซเฟย (การศึกษาในตางประเทศ) 

Izu Matsuo   รองศาสตราจารย 
นิติศาสตรบัณฑิตจากมหาวิทยาลัยเกียวโต, MBA จาก University of Southern California Graduate Programs
อดีตผูจัดการฝายการตลาดผลิตภัณฑอาวุโส Sony Electronics Inc. (สหรัฐอเมริกา) 
อดีตผูจัดการฝายการตลาดผลิตภัณฑ Carl Zeiss Vision Inc. (สหรัฐอเมริกา) อดีตผูจัดการผลิตภัณฑอาวุโส Kyocera International, Inc. (สหรัฐอเมริกา) 
อดีตผูจัดการพื้นที่ญี่ปุนตะวันตก Expedia โฮลดิ้งส KK

Julia Yonetani   รองศาสตราจารย 
ศิลปศาสตรบัณฑิตจากมหาวิทยาลัยซิดนีย (ออสเตรเลีย) ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต (สาขาวิชาสังคมศาสตรระหวางประเทศ) จากบัณฑิตวิทยาลัยศิลปศาสตรและ
วิทยาศาสตรมหาวิทยาลัยโตเกียว ปริญญาเอกประวัติศาสตรที่ ANU College of Asia และ Pacific of มหาวิทยาลัยแหงชาติออสเตรเลีย (วิชาเอกประวัติศาสตร)
ปจจุบันทำงานเปนศิลปนรวมสมัย โดยจัดแสดงผลงานดานสุนทรียะในนิทรรศการทั่วโลกขณะทำงานเปนเกษตรกรในเมืองนันทัน จังหวัดเกียวโต

สตูดิโอ e-Learning หองปฏิบัติการภาคปฏิบัติ

หองนั่งเลน หองสมุด

KCG ไดรับอนุญาตจาก Microsoft Corporation ภายใตสิทธิ์การใช
งาน Office 365 ProPlus สำหรับสถาบันการศึกษาและโปรแกรม
ลิขสิทธิ์ OVS-ES โปรแกรมลิขสิทธิ์เหลานี้ชวยใหสามารถซื้อ
แอปพลิเคชัน Office เครื่องมือการพัฒนาตางๆ และระบบปฏิบัติการ 
Windows ไดในราคาที่เหมาะสมเพื่อใชกับอุปกรณแตละเครื่อง 
(ตองสงขอตกลงยินยอมการใชงานของนักเรียน)

Microsoft
โปรแกรมลิขสิทธิ์ Office 365 ProPlus สำหรับสถาบันการศึกษา

โครงการใบอนุญาต OVS-ES สำหรับสถาบันการศึกษา

นักศึกษาสามารถใชทรัพยากรคอมพิวเตอรได
แมนอกเวลาเรียน โดยใชหองทดลองปฏิบัติการ
ที่ไมไดใชงานอยูในปจจุบัน อุปกรณล้ำสมัยนี้
พรอมใหใชงานโดยไมตองจองหรือเสียคา
ธรรมเนียมเพิ่มเติม

ระบบการใชงานคอมพิวเตอร

- Microsoft Office 365 ProPlus
- Microsoft Office Professional
- Microsoft Windows OS   upgrades

หมายเหตุ: ในกรณีของระบบปฏิบัติการ Windows 
จะมีการเสนอเฉพาะการอัปเกรดเทานั้น

ซอฟตแวรที่มีจำหนาย

ในเดือนเมษายน 2012 วิทยาเขตซัปโปโร Satellite เปดขึ้นที่ซัปโปโร ใจกลาง
จังหวัดฮอกไกโดทางตอนเหนือของญี่ปุน วิทยาเขตแหงนี้เปนสถานที่แหงแรกของ 
KCG Group ที่ตั้งอยูนอกเมืองเกียวโต
อาจารยผูสอนทุกคนที่ซัปโปโร Satellite เปนผูที่มีบทบาทอยูในแนวหนาของ
อุตสาหกรรม IT เกี่ยวกับประเด็นปจจุบันในอุตสาหกรรม IT ผูสอนจะผสมผสาน
ขอมูลอุตสาหกรรมลาสุดกับเรื่องเลาจากประสบการณของตนเอง โดยใหคำ
อธิบายที่ชัดเจนเกี่ยวกับความรู ทักษะ และความสามารถในการสื่อสารที่จำเปน
สำหรับธุรกิจ IT ในอนาคตอันใกล หลักสูตรนี้ไมเพียงแตกระตุนสติปญญาใหกับ
นักศึกษาที่ไดรับการฝกอบรมดาน IT ในฮอกไกโดเทานั้น แตยังรวมถึงนักศึกษา
ที่วิทยาเขตหลักเกียวโตดวย

โตเกียว Satellite ตั้งอยูใกลกับ Roppongi Hills ในเมืองมินาโตะ กรุงโตเกียว 
โตเกียว Satellite เปดในเดือนตุลาคม 2012 โดยเปนสถานที่แหงที่สองถัดจาก
ซัปโปโร Satellite
อาจารยผูสอนหลายคนที่โตเกียว Satellite เปนผูที่มีบทบาทแถวแนวหนาในการ
แปลงเปนสังคมดิจิทัล ดวยเหตุผลนี้ การฝกอบรมดาน IT และชั้นเรียนการคิด
เชิงตรรกะที่เผยแพรโดยโตเกียว Satellite จึงเปนที่ชื่นชอบของนักศึกษามาโดย
ตลอด รวมถึงนักศึกษาที่วิทยาเขตหลักเกียวโตดวย การศึกษาที่โตเกียว Satellite 
มีสวนชวยอยางมากในการปลูกฝงผูนำระดับสูงดาน IT ประยุกตซึ่งสามารถ
มีสวนสำคัญในเวทีโลก

วิทยาเขตเฮียะขุมังเบนถือกำเนิดขึ้นในฐานะสถานศึกษาและการวิจัยในป 2004 
เนื่องจากชั้นเรียนสวนใหญจัดอยูในอาคารหลังนี้ จึงมีนักศึกษาและคณาจารย
จำนวนมากมารวมตัวกันที่นี่ วิทยาเขตเต็มไปดวยบรรยากาศของความ
กระตือรือรนในการใฝหาความรูและเสรีภาพในการคิดเนื่องจากตั้งอยูในยาน
นักศึกษาใกลกับมหาวิทยาลัยเกียวโตในใจกลางเมืองเกียวโต ครั้งหนึ่งวิทยาเขต
เปนที่ตั้งของศูนยคอมพิวเตอรขนาดใหญของ KCG ที่ซึ่งนักศึกษาไดฝกฝน
การใชคอมพิวเตอรโดยใชคอมพิวเตอร UNIVAC Vanguard ที่ติดตั้งไวที่นั่น

เกียวโต เอะคิมะเอะ Satellite เสร็จสมบูรณในฤดูใบไมผลิป 2005 โดยตั้งอยูติด
กับสถานีเกียวโตซึ่งเปนศูนยกลางการเดินทางที่มีผูสัญจรไปมาจำนวนมาก 
วิทยาเขตแหงนี้ตั้งอยูในทำเลที่สะดวกสบายเปนพิเศษ โดดเดนดวยภายนอกที่สวาง
สดใส เกียวโต เอะคิมะเอะ Satellite มีสตูดิโอ e-Learning ที่ล้ำสมัย ทำใหสามารถ
เผยแพรการบรรยายจำนวนมากในตางประเทศไดจากสถานที่นี้ เกียวโต เอะคิมะ
เอะ Satellite ทำหนาที่เปนศูนยกลางที่สำคัญของการศึกษาดาน IT ระดับ
แนวหนารวมกับวิทยาเขตเกียวโต เอะคิมะเอะ ของ KCG ในบริเวณใกลเคียง

วิทยาเขต Satellite ดึงดูดนักศึกษาหลากหลาย รวมทั้งผูคนที่อยูในโลกแหงการทำงานไดเชนเดียวกับวิทยาเขตหลัก วิทยาเขต Satellite 
เชื่อมตอกับวิทยาเขตหลักของเกียวโต ไมเพียงแตโดยการจัดชั้นเรียน (ชั้นเรียนที่สอนโดยอาจารยที่มาจากวิทยาเขตหลัก) แตยังรวมถึงระบบ 
e-Learning ลาสุดซึ่งเชื่อมโยงกับวิทยาเขตหลักแบบเรียลไทมและยังมีการเรียนรูโดยใชวิดีโอที่บันทึกไวลวงหนา ยิ่งไปกวานั้น ผูสอนเฉพาะของ
แตละ Satellite ยังใหขอมูลสำรองการศึกษาที่สำคัญ เพื่อชวยใหนักศึกษาแตละคนบรรลุเปาหมายของตน

วิทยาเขตหลักเกียวโตประกอบดวยสองวิทยาเขต นักศึกษาที่อยูตามวิทยาเขตเหลานี้ศึกษาและวิจัยในหัวขอที่หลากหลายเพื่อมุงสูปริญญาโท
ดานเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งเปนระดับการศึกษาสูงสุดในสาขา IT ประยุกต การเดินทางระหวางสองวิทยาเขตสามารถทำไดโดยใชรถรับสงฟรี

ซัปโปโร Sattellite / ตั้งอยูภายใน dGIC Inc.

วิทยาเขตเฮียะขุมังเบน / สะเกียว-คุ, เกียวโต

โตเกียว Satellite / ตั้งอยูภายใน Hitomedia, Inc.

วิทยาเขต

รถรับสง

เกียวโต เอะคิมะเอะ Satellite / มินามิ-คุ, เกียวโต

วิทยาเขตหลัก
เกียวโต

วิทยาเขต
Satellite
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คลำหาธุรกิจดวยภาพเคลื่อนไหว
แอนิเมชันของญี่ปุน
ประธานกรรมการบริหาร Gainax Kyoto Co. , Ltd.
สมาชิกกลุมนักเขียนนิยายวิทยาศาสตรและแฟนตาซีแหงญี่ปุน (SFWJ) และ Space 
Authors Club of Japan (SACJ)
สมาชิกผูกอตั้ง Gainax ผูอำนวยการสรางผลงานแอนิเมชั่นยอดนิยมของญี่ปุนหลายเรื่อง 
เชน Nadia the Secret of Blue Water และ Tengen Toppa Gurren Lagann

“ภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชัน และ (ICT)  ในญี่ปุน”

ในสาขาการเรียนแบบติวเขมดาน IT มังงะและอะนิเมะ KCGI ใชการ
ผสมผสนเหลานี้ในการคนหาและสรางตลาดและโมเดลธุรกิจใหมๆ 
หัวขอพิเศษในการวางแผน การผลิตและการสงเสริมอะนิเมะสอนโดย
ศาสตราจารย Yasuhiro Takeda ศาสตราจารย Takeda เปนหนึ่ง
ในผูกอตั้ง Gainax สตูดิโอที่มีชื่อเสียงจากผลงาน เชน Nadia The 
Secret of Blue Water และ Tengen Toppa Gurren Lagann
เนื่องจากเปนผูผลิตอะนิเมะของ Gainax ศาสตราจารย Takeda 
จึงมีสวนรวมในผลงานมากมายรวมถึงเกม เชน Neon Genesis 
Evangelion: Iron Maiden และมังงะ เชน Aim for the Top 2 
Diebuster Magical Shopping Arcade Abenobashi และ 
Hanamaru Kindergarten ดวยความรวมมือกับ Gainax 
ศาสตราจารย Takeda ไดจัดทำโฆษณาที่ระลึกครบรอบ 50 ป
ของ KCG Group

การทำธุรกิจตองหาหนทาง “จะเรียกเงินลงทุนที่เสีย
ไปกลับคืนมาไดอยางไร”

− กุญแจสำคัญในการสรางธุรกิจภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชันคืออะไร

มจนถึงตอนนี้ คือ การวางแผนและผลิตงานแอนนิเมชันที่ Gainax 
ผมตองรางโครงการสรางภาพเคลื่อนไหวแอนนิเมชัน ตองเจรจา
ตอลองกับบริษัทที่ผมอยากจะรวมงานดวย ตองกำหนดเวลาของ
การออกอากาศ และตองดูแลงบประมาณในการผลิตอยางละเอียด 
หลังจากผลงานสรางเสร็จ สิ่งสำคัญคือ ตองคิดและหาหนทาง
เรียกเงินลงทุนที่เสียไปกลับคืนมา ซึ่งสามารถกลาวไดวานี่คือการ
ทำธุรกิจ 

− ขอใหศาสตราจารย Yasuhiro Takeda ชวยเลาถึงเหตุจูงใจ
ที่ทำใหเขามามีสวนเกี่ยวของกับงานภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชัน

ผลงานที่ผมไดเปนผูวางแผนไว ไดแก Wish Upon the Pleiades 
และ Tengen Toppa Gurren Lagann ตอนนี้ผมกำลังทำแผนอะนิเมะ
ใหมหลายเรื่อง แตทราบไหมครับวา การที่ผมไดเขามาทำงานเหลานี้ 
ถือเปนเรื่องบังเอิญมากครับ สมัยที่ผมเปนนักเรียนผมไมเคยเรียนวิชา
เหลานี้มากอน แตดวยความชอบสวนตัวในสมัยที่ผมเปนนักเรียน 
ผมมักจะมีกิจกรรมงานผลิตแบบอิสระ และจัดแสดงผลงาน พอรูตัว
อีกที งานที่เหลานี้ก็กลายเปนอาชีพหลักของผม ดังนั้น ถาคิดตาม
ความรูสึกของผมตอนนี้ ผมก็ยังถือวางานที่ทำอยูนี้เปนกิจกรรม
มือสมัครเลน ซึ่งแสดงใหเห็นวาผมไมมีวันลืม “ความสนุก ความ
นาสนใจ” กับสิ่งที่ทำทำในสมัยที่เปนมือสมัครเลนตลอดไป

− ขอใหอาจารยชวยฝากขอความไปถึงนักศึกษาที่ตั้งใจจะศึกษา
เกี่ยวกับความเคลื่อนไหวแอนิเมชัน

การวางแผนและการผลิตภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชัน จำเปนตองมคีวาม
กระตือรือรนเปนอยางมาก นอกจากนั้น ตองมีหนาที่รับผิดชอบ
รวบรวมเงินทุนในการสราง ผลงานที่สรางตองมีผูชม ตองไดรับคำ
วิพากวิจารณ สามารถเรียกเงินทุนคืนและไดผลตอบแทนที่คุมคา ถา
คิดไดเชนนี้ ถือวาผูนั้นมีระบบการวางแผนงานอยางสมบูรณ สำหรับ
วิธีคิดที่วา แคมีผลงานเปนของตัวเองก็เพียงพอแลว ถือเปนวิธีคิด
เพียงเพื่อสรางความพอใจใหกับตัวเองเทานั้น ผลงานจะเสร็จสมบูรณ
ไดจะตองไดรับการวิพากวิจารณ และการวิพากวิจารณนั้นไมใชเปน
เพียงแคการประเมินคาของผลงานเทานั้น แตเปนการประกาศ
พฤติกรรมและการแสดงออกดวยคำพูดออกไปสูทั่วโลก ดังนั้นขอให
นักศึกษาทุกคนตั้งใจศึกษาเลาเรียน และมีความกลาที่จะเผชิญหนา
ตอคำวิพากวิจารณ 

ส ั มภ าษณ ศ าสตร า จ า ร ย 

ศาสตราจารย  

Yasuhiro 
Takeda

โฆษณาครบรอบ 50 ปของ KCG Group (URL: kcg.ac.jp/gainax)

武田 康廣



ถาคุณลองใสทำนองและเนื้อเพลงลงไปในเครื่องคอมพิวเตอร 
นักรองเสียงสังเคราะห (Virtual IDOL) ซึ่งมีตนกำเนิดมาจาก 
“เสียงแรกของอนาคต (HATSUNE MIKU)” จะทำหนาที่รอง
เพลงใหคุณฟงดวยเสียงสังเคราะห  คอนเสิรตของนักรอง
เสียงสังเคราะหถูกจัดขึ้นทั้งภายในประเทศและตางประเทศ 
ครองใจแฟนเพลงจำนวนมาก ผูใหกำเนิด “HATSUME 
MIKU” โปรแกรมเสียงสังเคราะหคืออาจารย Hiroyuki Ito 
ผูอำนวยการบริษัท Crypton Future Media จำกัด และดำรง
ตำแหนงศาสตราจารยที่ KCGI อาจารย Ito เปนผูพัฒนา
ซอฟตแวรอยางตอเนื่องเกี่ยวกับการสรางเสียงดวย
คอมพิวเตอร 
ทานไดฝากขอความมาถึงเด็กวัยรุนสมัยนี้ที่ตองรับผิดชอบโลก
แหง IT ในอนาคตวา (“การปฎิวัติขอมูล” ซึ่งเรียกไดวายัง
คงดำเนินไปไดแคครึ่งทาง ยังมีสิ่งที่ตองเรียนรูอีกมากมาย 
ถนนที่อยูขางหนาของนักศึกษาก็กวางมาก ดังนั้นอยากให
นักศึกษาทุกคนรับรูในสิ่งนี้ และทุมเทกับการเรียนใหมากๆ”

ตัวเองชื่นชอบไดในชวงเวลาอันสั้น สะดวกสบาย และใหความ
บันเทิงมากในการทำงานและการดำรงชีวิตประจำวัน 
นอกจากนี้ ขอมูลขาวสารเหลานี้ รวมทั้งขาวสารเล็กๆ 
นอยๆ ที่เกี่ยวของกับตัวเอง ก็สามารถสงตอไปสูโลก
ภายนอกไดงายในชวงเวลาอันสั้นโดยผานทาง 
Facebook Twitter หรือ บล็อค เปนตน
แตการเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากการปฏิวัติทางขอมูล
ครั้งนี้ ผมคิดวายังคงเปนแคการเริ่มตนเทานั้น 
การปฏิวัติเกษตรกรรมและการปฏิวัติ
อุตสาหกรรมสรางความเปลี่ยนแปลงครั้งสำคัญ
ตอการดำรงชีพของมนุษยการเปลี่ยนแปลง
ที่เกิดจากการปฏิวัติขอมูลยังมีไมมาก
เทาไหรนัก ยังคงเปนแคชวงกำลังเปลี่ยน
ยุคเทานั้น การเปลี่ยนแปลงอยางเต็ม
รูปแบบนาจะกำลังจะเริ่มตนในไมชานี้ 
อีก 20–30 ปตอจากนี้ไป นาจะมี
การเปลี่ยนแปลงครั้งยิ่งใหญบน
โลกและการดำรงชีพของมนุษย 
ซึ่งเราไมสามารถทราบไดวา
จะเปลี่ยนแปลงไปในทิศทาง
ใด ถาตองการจะให
เปล่ียนแปลงไปในทิศทาง
ใดนั้น ก็คงขึ้นอยูกับ
น้ำมือของพวกเรา
และเด็กวัยรุนที่มี
หนาท่ีรับผิดชอบ
ในยุคสมัย
ตอไป

The world of Hatsune Miku 
เปนการปฏิวัติการสังเคราะหเสียง

อาจารยเลาใหฟงวา บริษัทนี้ไมใชบริษัทเกมสหรือแอมิเนชัน 
แตเปนบริษัทที่เกี่ยวของกับเสียงดนตรี ซึ่งแตกตางกับบริษัท
อัดเสียงที่มีอยูทั่วไป การที่ผมสรางงานอดิเรกของผมใหกลาย
เปนธุรกิจคอมพิวเตอรมิวสิคนั้น ทำใหผมคิดวาตัวผมเองเปน
นักเสียง  “HATSUME MIKU” ไดออกวางจำหนายเปนครั้ง
แรกเมื่อเดือนสิงหาคม ป ค.ศ. 2007 แตผมคิดวานั่นเปนแค
โอกาสสำหรับคนที่จะทำงานในกิจกรรมสรางสรรคเทานั้น
มีคนกลาวไววา ในอดีตมนุษยไดผานประสบการณการปฏิวัติมา
ถึงสามครั้ง การปฏิวัติครั้งแรกคือการปฎิวัติเกษตรกรรม จาก
การปฏิวัติครั้งนี้ สงผลใหมนุษยที่เคยตองแสวงหาถิ่นที่อยูใหม
เพื่อดำรงชีพดวยการลาสัตว เริ่มรูจักวางแผนการผลิตและการ
สำรองอาหาร รูจักตั้งรกรากถิ่นฐานอยางถาวรไดในพื้นที่เฉพาะ 
จากที่เคยเปนสังคมเล็กๆ ก็กลายเปนรัฐ ดวยเหตุนี้เองจึงเริ่มเกิด
ความแตกตางระหวางคนรวยกับคนจน สามารถกลาวไดวา 
ความเจริญกาวหนาทางเศรษฐกิจ เปนสาเหตุสำคัญที่กอใหเกิด
การทำสงคราม
การปฏิวัติครั้งที่สองคือ การปฏิวัติอุตสาหกรรม ดวยความกาว
หนาทางวิทยาศาสตรจึงเกิดการประดิษฐคิดคนเครื่องมือในการ
ผลิตสิ่งของชนิดเดียวกันไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถผลิตได
ทีละจำนวนมาก และบริโภคไดจำนวนมาก เกิดการคาและนำไปสู
การกระจายความมั่งคั่งไปทุกพื้นที่ นอกจากนี้ การปฏิวัติครั้งนี้
ยังสงผลให “ประชากรเพิ่มมากขึ้น” กอนยุคการปฏิวัติ
อุตสาหกรรม ถือเปนยุคที่มี “อัตราการเกิดและอัตราการตาย
ของประชาการสูง” จึงทำใหมีจำนวนประชากรคอนขางคงที่ 
การกระจายความมั่งคั่งในสังคมมีนอย แตเมื่อการปฏิวัติ
อุตสาหกรรมไดเกิดขึ้น จึงทำใหจำนวนประชากรเพิ่มขึ้นอยาง
รวดเร็ว
ตอจากนั้น การปฏิวัติครั้งที่สาม คือการปฏิวัติขอมูลซึ่งไดรับ
อิทธิพลมาจากอินเทอรเน็ท ตัวแทนของโลกแหง ITกอนที่จะมา
เปนอินเทอรเน็ท ผูสงขอมูลขาวสารจะถูกจำกัดเฉพาะในวงแคบ 
ซึ่งหมายถึงสื่อตางๆ เชน บริษัทหนังสือพิมพ โทรศัพท สถานี
วิทยุ และสำนักพิมพ สื่อตางๆ ดังกลาว จำเปนตองเสียคาใช
จายจำนวนมากในการสงขอมูลขาวสาร เชน คาจางแรงงานคน 
คาอุปกรณเครื่องมือ ยิ่งไปกวานั้น ที่ผานมาจำนวนขอมูลขาว
สารที่สงมีจำนวนนอย และถูกถายทอดไปในทิศทางเดียว แตการ
ปฏวัติในครั้งนี้ที่ไดรับอิทธิพลจากอินเทอรเน็ท เปนเหตุใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงครั้งใหญในการสงขาวสารขอมูล
ปจจุบัน เครื่องมือสื่อสารทางอินเทอรเน็ทถือวาเปนสิ่งที่อยูใกล
ตัวเรามาก มีอยูในมือ บนโตะ และในกระเปาเสื้อผา สื่อตางๆ 
ในรูปแบบดิจิตอล เชน ขาว ภาพยนตร เพลง ฯลฯ จะถูกแปลง
เปนไฟร และสามารถสงผานทางอินเทอรเน็ทหรือจัดเก็บไดงาย 
สามารถเปดหรือเรียกดูภาพถายหรือการถายทอดรายการที่

ผูอำนวยการบริษัท Crypton Future Media 
จำกัด ผูใหกำเนิด “HATSUME MIKU”
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Hiroyuki
Itoh

Hatsune Miku
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ⓒCrypton Future Media, INC.

4948

伊藤 博之



5150

ส ั มภ าษณ ศ าสตร า จ า ร ย  ส ั มภ าษณ ศ าสตร า จ า ร ย 

 

Ko, Hong 
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มุงพัฒนาบุคลากรใหเปนผูนำดาน e-Businessการใช IT เพื่อสรางการแสดงบนเวทีที่ล้ำสมัย

ニッツァ・メラス 高 弘昇 

Nitza 
Melas
ศาสตราจารย

Cirque du Soleil 
นักรองนำ, นักแตงเพลง
นกรองที่เปนนักแตงเพลงผูถือกำเนิดที่เมืองมอนทรีออล ประเทศแคนาดาที่สะกดใจ
ผูฟงทั่วโลกมาแลวดวยการรองเพลงหลายภาษา ผูเปนหนึ่งใน3 นักรองนำวง 
“Cirque du Soleil” ที่สรางความบันเทิงในการแสดงตางๆ เชนละครสัตว ละคร
เพลงในหลายประเทศมาอยางตอเนื่อง 
ความจริง เรียกไดวาเธอเปนนักรองระดับแนวหนาในวงคนเดียวเทานั้นที่รองเพลง
ที่แตงเนื้อรองและทำนองเอง เพื่อนำมาแสดงโชวของ Cirque du Soleil ซึ่งไม
เพียงแต เพลง เนื้อรองทำนองเทานั้น เธอไดจัดการงานเองทั้งหมดตั้งแตงาน
กราฟฟคดีไซน,การทำโปรโมชั่นจนถึงการจัดจำหนาย โดยไมไดอยูสังกัด 
(บริษัทคายเพลง) 

โลกแหงความบันเทิงรูปแบบใหม

IT กับวงการศิลปะมีความเชื่อมโยงกันอยางลึกซึ้ง ผูชมจะถูกดึงไปสูอีกมิติหนึ่ง 
เมื่อผสมผสานแนวคิดเชิงครีเอทีฟกับเทคนิคชั้นเลิศเขาดวยกัน ดังนั้นเปนเรื่อง
ธรรมชาติ ในการที่ฉันไดมีสวนรวมกับกิจกรรมในสถาบันการศึกษาที่มีสภาพ
แวดลอมที่เอื้อใหศึกษาหาความรูในสาขาคอมพิวเตอรที่เปดกวางหลายแขนงที่
ความกาวหนาจะขึ้นอยูกับเทคนิคที่ทันสมัยที่สุด พรอมกับความรวดเร็วของ
ความคิดสรางสรรคและสายตาอันกวางไกล
ในวงการบันเทิงนั้น IT ไดถูกใชอยางแพรหลายในทุกธุรกิจของพวกเรา ไมวาจะ
เปนการบันทึกและการตัดตอดนตรี การทำซับไตเติ้ลในภาพยนตรหรือโฆษณาดวย
คอมพิวเตอร การทำมัลติมีเดียหรือการฝกซอมในหลากหลายการแสดงของ 
Cirque du Soleil ซึ่งไมวาจะเปนการแสดงใดๆ ที่ฉันดูแลรับผิดชอบก็ตาม 
เทคนิคเฉพาะทางที่ล้ำหนาและความคิดสรางสรรคอันเฉียบคมของศิลปนและทีม
ชางเทคนิคถือเปนสิ่งที่สำคัญ
กลาวไดวา การเชื่อมโยงกันนี้ เปนสวนหนึ่งของการประสานความรวมมือกันเพื่อ
ใหศิลปะและเทคโนโลยีสรางสรรคภาพและเสียงดนตรีที่มีความหลากหลายขึ้นมา
ที่มหาวิทยาลัย นักศึกษาไดรับความรูและมีโอกาสศึกษาเครื่องมือสำหรับเสริม
ความรูดานศิลปะและเทคโนโลยีเพื่อนำมาประยุกตใชในดานตางๆ มากมายใน
วงการธุรกิจ  การพัฒนาในการแสดงออกซึ่งความคิดไดอธิบายไวในการวางแผน
โครงการ ซึ่งไดสรางอุปสงคใหกับตำแหนงงานชางเทคนิคดานจัดการขาวสาร
เกี่ยวกับศิลปะ และกลายเปนสิ่งจูงใจใหเกิดการแสดงความคิดสรางสรรคที่เปน
เอกลักษณที่เหนือความคาดหมายของผูชมเปนอยางมาก  มหาวิทยาลัยไดสราง
สภาพแวดลอมในการศึกษาที่ใหนักศึกษาที่อยูในระดับแนวหนาในการศึกษาแขนง
วิชานี้ ไดดึงศักยภาพของตนเองออกมาใช

ศาสตราจารย

อดีตผูจัดการฝายขาวสารและกลยุทธ 
สำนักงานวางแผนกลยุทธ 
(CIO) บริษัท ซัมซุง อิเลคโทรนิคส จำกัด
ผูแทนกรรมการ Nippon Applied Informatics 
Society (NAIS)
อาจารยKo Hong Seung ชาวเกาหลี ในฐานะอดีตผูจัดการฝายขาวสารและ
กลยุทธ สำนักงานวางแผนกลยุทธ (CIO) บริษัท ซัมซุง อิเลคโทรนิคส จำกัด 
บริษัทยักษใหญผูผลิตเครื่องใชไฟฟาและชิ้นสวนอิเลคโทรนิคสของเกาหลี ผูทุมเท
สรรพกำลังในการริเริ่มสิ่งตางๆ ใหเกิดขึ้นในองคกร เชน กลยุทธการใช
อินเตอรเนตขององคกร, CAL ที่เปนแนวคิดสำคัญของ B2B, การจำหนายสินคา
อิเลคทรอนิคสไปสูผูบริโภคทั่วไป และอุทิศตนอยางเต็มที่เพื่อทำใหองคกรเปน
องคกรแหงขาวสาร รวมทั้งสรางรายไดใหสูงขึ้น
อาจารยKoไดเลาเรื่องราวเกี่ยวกับบุคลากรที่จำเปนสำหรับวงการอีบิสซิเนส

e-business กลยุทธที่แสวงหา
-ดูเหมือนวงการอีบิสซิเนสจะมีการปรับเปลี่ยนที่รวดเร็วมาก ดังนั้น สภาพของ
ธุรกิจเองก็มีการเปลี่ยนแปลงไปพรอมกับการใชอินเตอรเนตกันอยางแพรหลายหรือไม

ชวงกลางทศวรรษที่1990ตอนที่ผมทำงานในตำแหนงผูจัดการฝายขาวสารและ
กลยุทธของซัมซุง อิเลคโทรนิคส ไดเริ่มทำเวบไซตสำหรับตางประเทศดวย ใน
ตอนนั้น ยังไมไดคิดวาอินเตอรเนตจะกลายเปนเครื่องมื่อที่สรางความแข็งแกรง
ในการทำการตลาด แตเปนเพียงวิธีหนึ่งในการทำใหองคกรเปนที่รูจักเพิ่มขึ้นตาม
ปกติเทานั้น แตเมื่อเวบไซตไดเปดตัวสูสาธารณชนในขณะนั้นแลว พบวามี
จดหมายสงมาจากที่ตางๆ ทั่วโลก วันละประมาณ 200 ฉบับที่มีทั้งสอบถามและ
รองเรียนเกี่ยวกับบริการหลังการขายของผลิตภัณฑ ซึ่งตอนนั้นเอง จึงทำใหเกิด
แนวคิดวา เวบไซตนาจะเปนประโยชนในการทำการตลาดได
หลังจากนั้นมา ธุรกิจที่ใชอินเตอรเนตเปนเครื่องมือก็เพิ่มมากขึ้น เชน ระบบการ
จองสินคาหรือซื้อขายหุนบนเวบไซต เปนตน แตถาเพียงแคจะขยายธุรกิจโดยการ
พัฒนาระบบที่สามารถใชงานบนอินเตอรเนตได ก็ไมไดหมายความวาจะทำให
ยอดขายเพิ่มขึ้นมากมาย ในตอนนั้น แมแตที่เกาหลีเอง ก็เกิดกระแสนิยม IT แบบ

ผิดๆ ที่วา แคใชอินเตอรเนตก็จะทำใหธุรกิจรุดหนาไดอยางดีเยี่ยม โดยหลงเชื่อ
กันไปวา หากสรางอินเตอรเนต ชอปปง มอลส ขึ้นมาและนำสินคาแสดงไวหละก็ 
ลูกคาจากทั่วโลกก็จะมารวมตัวกัน ทำใหเกิดการคาขายขึ้นได ซึ่งในความเปน
จริงแลว ในหลายปมานี้ ชอปปง มอลสสวนมากก็หายไปจากอินเตอรเนตเสียแลว
ผลสุดทาย เราก็ไมรูตัวกันเลยใชไหมวาอินเตอรเนตก็เปนเพียงเครื่องมือหนึ่ง
เทานั้น และยังกลาวไดอีกวา มี [กลยุทธ ]ที่ไมเพียงพอ สินคาที่จำหนายบน
อินเตอรเนตไมวาจะโชวเรียงไวเทาใดก็ตาม สุดทาย ก็เปนแคแสดงอยูบนหนาจอ
เทานั้น เพราะในความเปนจริง เวลาที่จะซื้อสินคา ลูกคาเกือบจะทุกรายที่จะไปดู
และจับตองสินคาในทางออฟไลนใหแนใจเสียกอน แลวจึงตัดสินใจซื้อกันทั้งนั้น

บริษัทญี่ปุนที่ปรับตัวชากับการขาดแคลนบุคลากร
-ทามกลางสภาพแวดลอมที่เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว คุณมองสภาพธุรกิจใน
โลกปจจุบันเปนอยางไรบาง

เปนที่นาเสียดาย ไมวาจะเปนญี่ปุนหรือเกาหลี ปจจุบันยังมีบุคลากรจำนวนนอย
ที่ใชITใหเปนประโยชนในการกำหนดกลยุทธเพื่อเพิ่มยอดขายของบริษัท อีกดาน
หนึ่ง เนื่องจากบริษัทตองลงทุนมหาศาลในการวางระบบโครงสรางพื้นฐานดาน
IT จึงเปนเหตุผลที่องคกรยังประสบปญหาอยูไมสิ้นสุดนั่นเอง
พูดสั้น ๆ ไดวา สิ่งที่องคกรแสวงหาอยูก็คือ “บุคลากรที่สามารถกำหนดกลยุทธ
ดานอีบิสซิเนสได” นั่นหมายถึง การที่ตองมีขีดความสามารถในการใชทรัพยากร
ดาน IT ใหเกิดประโยชนกับการทำการตลาดและการบริหาร
แตเดิมพนักงานที่ทำงานในบริษัทญี่ปุนหรือเกาหลี จะถูกมองวาไมคอยมีแนวคิด
ดานการตลาด เพราะมีความคิดที่ฝงลึกที่วาเปนการจัดสรรผลประโยชนกันอยาง
เทาเทียม ซึ่งถาทำงานไปไดในแตละวันเงินเดือนก็จะไดรับอยูแลว
ตางกับที่อเมริกา พนักงานจะถูกถามอยางเขมงวดอยูตลอดวา ปริมาณงานที่ทำ
เปนอยางไร และผลงานที่ทำนั้นไดทุมเทใหกับบริษัทเพียงใด ในบริษัทที่อเมริกา 
แทบจะไมมีตำแหนงงานที่เชี่ยวชาญเฉพาะทางดานการตลาดเลย เพราะ
พนักงานทุกคนตางมีจิตสำนึกในเรื่องดังกลาวเอง ดังนั้นจึงไมมีความจำเปนตอง
จางบริษัทอเมริกาแมวาจะประสบกับสภาพเศรษฐกิจตกต่ำก็ตาม แตเนื่องจากมี
ความคิดอยูตลอดที่จะทำอยางไรใหเพิ่มยอดขายได จึงทำใหสามารถผลักดันธุรกิจ
ใหกาวไปขางหนาไดอยูเสมอ บริษัทญี่ปุนและเกาหลีสิ่งที่มีการแขงขันเปนเรื่อง
ที่ทำยาก บริษัทที่ญี่ปุนและเกาหลีจำนวนมากรวมถึงบริษัทขนาดใหญก็ตาม 
ยังเขาใจกันอยางผิดๆ วา คำวาการตลาดคืองานดาน “การขาย” “การโฆษณา” 
และ “ตราสินคา”
ดังนั้น บริษัทที่ประสบความสำเร็จในฐานะองคกรดานIT ที่ใชอินเตอรเนตใหเปน
ประโยชนตอการทำธุรกิจ ปจจุบัน จึงมีเพียงที่อเมริกาเทานั้น ที่ญี่ปุนและเกาหลี
ก็มีบริษัทที่นำการประเมินผลงานแบบอเมริกามาใช แตความจริงคือ เปนการ
เติบโตดวยเกมสการเงิน ที่อาศัยความนิยมในอีบิสซิเนสที่เกิดขึ้นเพื่อวางระบบ
โครงสรางพื้นฐานใหรุดหนา ซึ่งแมแตที่ยุโรปเองก็ยังไมมีบริษัทที่ประสบความ
สำเร็จดานอีบิสซิเนส นั่นก็เพราะการแพรหลายในการใชอินเตอรเนตยัง
ลาชาอยูมาก

มุงสูบัณฑิตวิทยาลัยเฉพาะทางที่ทรงอิทธิพลในเอเชีย
-ที่มหาวิทยาลัยอะไรคือจุดเดนเปนพิเศษ และมีเปาหมายที่จะใหเปนไปอยางไรบาง

บัณฑิตวิทยาลัยที่มีสอนเฉพาะทางดาน IT มีอยูไมมาก ยิ่งไปกวานั้นที่
มหาวิทยาลัยที่มีประวัติความเปนมาจากโรงเรียนเกียวโตคอมพิวเตอร ที่ชวย
เสริมความแข็งแกรงใหกับการสอน ซึ่งถือเปนขอไดเปรียบที่สุด
และที่มหาวิทยาลัยมีอาจารยมากมายที่จะถายทอดความรูและเทคนิคเฉพาะทาง
จากประสบการณทำงานจริงในบริษัทตางๆ ไดเปนอยางดี ซึ่งในการบรรยายของ
ผมเองนั้น ก็จะเนนพูดคุยเกี่ยวกับสิ่งที่เคยดูแลรับผิดชอบโดยตรงเทาที่จะเปนได 
ซึ่งจะไมไดยกเรื่องที่เปนผลงานเยี่ยมขึ้นมาบรรยายเทานั้น แตจะรวมถึงการยก
ตัวอยางสิ่งที่เคยทำผิดพลาดขึ้นมาบรรยายดวย การยกตัวอยางสิ่งที่ผิดพลาด 
ยิ่งมีจำนวนมากเทาไหร ก็จะยิ่งเรียนรูไดมากขึ้นไปดวย ซึ่งการสอนในลักษณะนี้
จะพัฒนาบุคลากรที่เปนที่ตองการตามยุคสมัยไดอยางแทจริง
การเชื่อมโยงเครือขายการศึกษากับมหาวิทยาลัยในตางประเทศก็เปดกวางมาก
ขึ้นเรื่อยๆ ในทุกๆ ป ซึ่งสนามแขงขันไมไดจำกัดเฉพาะที่ญี่ปุน ซึ่งผมอยากขอบ
คุณบัณฑิตวิทยาลัยเฉพาะทางที่ไดทุมเทในสรางบุคลากรที่สามารถแขงขันกับเวที
ระดับเอเชียและระดับโลกได

อาจารย Nitza Melas ในคอนเสิรตเปดตัว “MUΣA” CDที่ระลึกงานครบรอบ 50 ปในการกอตั้ง KCG Group 
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ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาคณะ การศึกษาเปรียบเทียบ
ดานการศึกษา ประวัติศาสตรการปฏิรูปการศึกษา
หลังสงครามและการศึกษาวัฒนธรรม
ศาสตราจารย Tsuchimochi กลาววา ปรัชญาการสอนของเขา คือ "การทำงานรวม
กับนักศึกษาของ KCGI เพื่อสรางบทเรียนของพวกเขา" เขาเรียกรองใหนักศึกษา KCGI 
จัดตั้งชุมชนการเรียนรูเพื่อสรางชั้นเรียนที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ สำรวจรูปแบบของแฟม
สะสะมผลงานการสอนและแฟมสะสมผลงานการเรียนรู

จุดประสงคดั้งเดิมของการศึกษา คือ กระตุนการเรียนรู
ของนักเรียน
-คุณชวยอธิบายปรัชญาการสอนแตละขอไดไหม

ทำไมเราจึงตองหลีกเลี่ยงการตกเปนทาสของแนวคิดอุปาทาน? เพราะเมื่อเราทำ
เชนนั้น เราจะสูญเสียความสามารถในการคิดอยางยืดหยุนและอิสระ KCGI เปน
สถานที่ที่เราศึกษา IT ระดับแนวหนารวมถึง AI และสาขาเหลานี้จำเปนตองมี
ความคิดสรางสรรค

ความแตกตางระหวางการเรียน (gakushu) และนักวิชาการ (gakumon) คืออะไร? 
ที่ผานมาจนถึงตอนนี้ โรงเรียนตางๆ ใหความสำคัญกับการศึกษาในสิ่งที่สอน 
นี่คือการเรียนรู การศึกษาแบบนี้เนนการปอนขอมูล บัณฑิตวิทยาลัยแตกตางจาก
สิ่งนั้น ไมมีใครสอนคุณ: นักศึกษาจะตองตั้งคำถามเอง นั่นคือ ความหมายดั้งเดิม
ของคำวา “นักวิชาการ” การเรียนรูโดยการสอบถามเปนพื้นฐานของการเปน
ผูใหญวัยทำงาน การศึกษาแบบนี้เนนขอมูลที่สงออกมา

การเรียนรูที่ขับเคลื่อนดวยประเด็น คืออะไร? ในอนาคต สังคมจะเรียกรองการเรียนรู
ที่ขับเคลื่อนดวยประเด็นปญหามากขึ้นเรื่อยๆ การสรางสิ่งใหมตองการการคนพบ 
และสำหรับการคนพบ การต้ังคำถามเปนส่ิงสำคัญ แมวาการต้ังคำถามเพียงลำพัง
สามารถดำเนินไปได แตนักศึกษาตองเรียนรูในรูปแบบทีม ไมใชเปนกลุม แนวทาง
การเรียนรูโดยใชทีมเปนฐาน (TBL) กำลังแพรหลายไปแทนที่การเรียนรูโดยใช
ปญหาเปนฐาน (PBL)

ส ั มภ าษณ ศ าสตร า จ า ร ย 

สภาพแวดลอมการเรียนรู คืออะไร? ประเภทของการศึกษาขึ้นอยูกับสภาพแวดลอม
การเรียนรู งานของครูไมใชการสอน แตครูจะตองเปนผูอำนวยความสะดวก 
นี่คือความแตกตางระหวางรูปแบบการศึกษาของญี่ปุนและสไตลอเมริกัน อดีต
เปนแนวทางของญี่ปุนและแบบหลังเปนแนวทางของอเมริกัน

ศิลปศาสตร คืออะไร? ศิลปศาสตรเปนสาระสำคัญของการศึกษาระดับมหาวิทยาลัย 
ตามธรรมเนียมแลว ศิลปศาสตรมีความเกี่ยวของกับมนุษยศาสตร แตปจจุบัน 
เราเนนย้ำวา ศิลปศาสตรมีความจำเปนในวิทยาศาสตรเชนกัน ตัวอยางเห็นได
จากการตั้งศูนยศิลปศาสตรที่สถาบันเทคโนโลยีโตเกียว และหนึ่งในอาจารยของ
ที่นั่นไดแก อาจารย Akira Ikegami ผูซึ่งเปนอดีตนักขาว NHK สถานการณที่
เหมือนกันนี้อีกอันอยูที่ MIT บนทางชายฝงตะวันออกของสหรัฐอเมริกา ตัวอยาง
ที่คลายกันคือ Wellesley College ซึ่งมีชื่อเสียงเพราะเปนสถาบันเกาของอดีต
รัฐมนตรีตางประเทศ Hillary Clinton และเปนสถานที่ถายทำภาพยนตรเรื่อง 
Mona Lisa Smile Wellesley College เปนหนึ่งในวิทยาลัยวิทยาศาสตร
สำหรับผูหญิงที่มีชื่อเสียงที่สุดในสหรัฐอเมริกา แตก็มีชื่อเสียงในฐานะของการ
เปนวิทยาลัยศิลปศาสตรดวย ผมไดแนะนำ “สัมมนานองใหม” ใหแกญี่ปุน

จุดแข็งพื้นฐานที่คาดหวังใหผูใหญวัยทำงานตองมี คืออะไร? “จุดแข็งพื้นฐานของ
ผูใหญวัยทำงาน” (shakaijin kisoryoku) เปนวลีที่คุณมักไดยินในมหาวิทยาลัย
และบริษัท ตางๆ ในญี่ปุน มีการตีพิมพหนังสือเกี่ยวกับเรื่องนี้ หนึ่งในหนังสือ
เหลานี้มีเนื้อหาของวิชาที่ผมสอนซึ่งผมชี้ใหเห็นถึงการคิดเชิงวิพากษ ซึ่งเปนหนึ่ง
ในลักษณะของศิลปศาสตรซึ่งเปนจุดแข็งพื้นฐานของผูใหญวัยทำงาน

คนเราสามารถอยูรวมกับ AI ไดหรือไม? เมื่อมีการเปดเผยรายงานที่ยืนยันวา AI 
จะมีความสามารถเหนือมนุษยภายในป 2045 มันไดจุดประกายความวิตกกังวล
ถึงวิกฤต หลายคนสงสัยวา AI จะแยงงานของผูคนไปหรือไม ใน “Enterprise-
site Training โดย University Faculty” โครงการรวมดานอุตสาหกรรม - 
วิชาการของ Japan Universities Association for Computer Education 
(JUCE) ซึ่งผมไดเขารวมโครงการฝกอบรมภายในของบริษัทผูผลิตอุปกรณ
อิเล็กทรอนิกสรายใหญ บริษัทนี้เปนผูนำดานเทคโนโลยี AI Angela Merkel 
นายกรัฐมนตรีของเยอรมนีซึ่งสำเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาฟสิกสก็ได
มาเยี่ยมเยียนอยูบอยครั้ง เธอเนนย้ำถึงความจำเปนในการอยูรวมกัน ไมใชการ
เผชิญหนากับ AI เธอถือวา AI คือ การรวมวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเขากับ
การศึกษาของมนุษย

การศึกษาแนวทางการเรียนรู หมายความวาอยางไร? ทั้ง MIT และ Wellesley 
College เนนความสำคัญของการสอน “การศึกษาแนวทางการเรียนรู” เหมือน
กับการสอนใหคนเรียนรูดวยตนเอง นี่คือแกนแทของวิทยาลัยศิลปศาสตร 

ความรวมมือระหวางมหาวิทยาลัยกับองคกรคืออะไร? มันเปนคำของผมเองสำหรับ
การเปนหุนสวนระหวางมหาวิทยาลัยและบัณฑิตวิทยาลัยกับสังคม (องคกร) ที่
จำเปนตอไปในอนาคต เปนเหตุผลวา ทำไมเราจึงตองใหความรูแกผูคนเพื่อให
เปนผูเรียนรูอยางอิสระ 

ตามปรัชญาการศึกษาของ KCG Group: ทุกมหาวิทยาลัยมีนโยบายการรับสมัคร 
นโยบายหลักสูตรและนโยบายการมอบวุฒิปริญญา ปรัชญาการศึกษาของสถาบัน
แมของ KCGI คือ KCG จะมอบสิ่งตางๆ เหลานี้: “ปลูกฝงความคิดสรางสรรค
ในเทคโนโลยีคอมพิวเตอร” และ “ปลูกฝงการคิดจากมุมมองที่หลากหลาย” 
โดยสรุป นี่คือศิลปศาสตรซึ่งเปนการรวมกันของวิทยาศาสตรและมนุษยศาสตร

รับมือกับความทาทายในการคนหาโลก
ที่ไมเคยรูจักมากอนดวย IT
-สุดทายนี้ คุณมีอะไรอยากบอกนักศึกษาของเราหรือไม 

ในฐานะนักศึกษาของ KCGI คุณจะเพลิดเพลินกับสภาพแวดลอมทางการศึกษา
ที่สมบูรณกวาใครๆ นั่นเปนเพราะวา คุณสามารถรับความรูเฉพาะทางดาน IT 
ไดอยางงายดายและนำไปใชเพื่อรับมือกับความทาทายในการคนหาโลกที่ไมรูจัก 
ความฝนของผม คือ การทำงานรวมกับนักศึกษาของ KCGI เพื่อสรางชั้นเรียน
ที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ ใหคุณคากับการสื่อสารกับนักศึกษาเหลานั้นเพื่อจัดตั้ง
ชุมชนแหงการเรียนรู โปรดนำจุดแข็งของคุณเขามาเพื่อที่เราจะไดรวมกันสานฝน
นั้นใหเปนจริง

อยาตกเปนทาสของอุปาทาน 
จงเปนตัวของตัวเองและทำตามความฝน

อดีตนักวิจัยอาวุโส สถาบันวิจัยแพลตฟอรมการ
กระจายขอมูลขาวสาร บริษัท นิปปอนเทเลกราฟ
แอนดเทเลโฟน จำกัด
ผูอำนวยการ หองปฏิบัติการไซเบอรเกียวโต
ศาสตราจารย Shozo Naito ทำงานใหกับบริษัท นิปปอนเทเลกราฟแอนดเทเลโฟน จำกัด 
(ปจจุบันคือ NTT) ในตำแหนงหัวหนานักวิจัยในหองปฏิบัติการแพลตฟอรมขอมูลและการ
กระจาย เขาเปนผูเชี่ยวชาญดานเครือขายและความปลอดภัยของขอมูล ศาสตราจารย 
Naito ไดพูดคุยกับเราเกี่ยวกับสถานะปจจุบันของเครือขายและความปลอดภัยทางไซเบอร
ในประเทศญี่ปุนและทั่วโลกพรอมกับประเด็นที่เกี่ยวของในแงของการแพรระบาดของโรค
ติดเชื้อไวรัสโคโรนา COVID-19

ญี่ปุนตองกาวไปสูการสงเสริมดิจิทัล
-การแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา COVID-19 กระตุนสังคมใหหันมา
ยอมรับระบบดิจิทัลและใชไอทีกันมากขึ้น การเปดตัว“ หนวยงานดิจิทัล” ซึ่งมีกำหนด
ในเดือนกันยายน 2564 นาจะชวยเรงกระแสนี้ได

เชนเดียวกับโลกทางกายภาพ ไซเบอรสเปซที่เต็มไปดวยไวรัสสายพันธุใหมเกิดขึ้น
ทุกวัน การกลายพันธุเกิดขึ้นในโลกทางกายภาพเชนกัน และเราพยายามตอบโต
ดวยการปรับเปลี่ยนวิธีการดำรงชีวิตของเรา ในบางวิธีการ ดิจิทัลของญี่ปุนจะ
ลาหลังไมทันโลก อยางไรก็ตามในที่สุดการทำงานระยะไกลไดเริ่มขึ้นแลว เมื่อ
เร็วๆ นี้ไดรับคำแนะนำจากแนวทางการเปลี่ยนแปลงสูดิจิทัล (DX: การเปลี่ยน
แปลงชีวิตของผูคนผานการแพรกระจายของเทคโนโลยีดิจิทัล นวัตกรรมที่รุนแรง
ไดพลิกความรูสึกถึงคุณคาและกรอบที่มีอยู) การกาวไปสูความกาวหนาของดิจิทัล
กำลังเรงดำเนินการในหลากหลายวิธี ดูเหมือนวารัฐบาลแหงชาติของญี่ปุนจะเดิน
หนาจัดตั้งหนวยงานดิจิทัล ผมเชื่อวานี่เปนแนวทางที่สำคัญสำหรับภาคเอกชนที่
จะดำเนินการเชนกัน โลกธุรกิจตองเขาใจถึงความเสี่ยงที่เกิดจากการแพรระบาด
ของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา COVID-19  และเปลี่ยนวิกฤตใหเปนโอกาส
อยางไรก็ตามโดยปกติแลวการพึ่งพาเครือขายที่เพิ่มขึ้นจะเพิ่มความเสี่ยงตอความ
ปลอดภัย ระบบเครือขายและการรักษาความปลอดภัยเสริมซึ่งกันและกันเหมือน
ลอรถ การรักษาความสมดุลระหวางสองเรื่องนี้เปนหนาที่ที่เราตองคำนึงถึงตลอด

ส ั มภ าษณ ศ าสตร า จ า ร ย 

เวลา ในโลกวิชาการเราใช Zoom เปนประจำในการบรรยายและในชั้นเรียน 
ในภาคเอกชนมีการนำระบบการประชุมออนไลนที่มีความปลอดภัยที่แข็งแกรง
มากขึ้น ในการตรวจสอบความถูกตองของบัญชี คำถามเกี่ยวกับวิธีการตรวจสอบ
ผูถือบัญชีอยางละเอียดถี่ถวนจะตองมีผลกระทบตอยอดกับความตองการความ
เปนสวนตัวของแตละบุคคล สิ่งสำคัญคือตองเลือกวิธีแกปญหาที่สรางความ
สมดุลระหวางการทำสิ่งที่เราตองการและระดับความปลอดภัยที่เราตองการ ใน
การสงเสริมการเปนดิจิทัลเราตองคำนึงถึงความสมดุลระหวางเครือขายและ
ความปลอดภัยตลอดเวลา

การโตเถียงกันวาเราสามารถรับมือไดขนาดไหนเมื่อเกิด
การโจมตีทางอินเทอรเน็ต
-การโจมตีทางอินเทอรเน็ตกำลังเพิ่มขึ้นอยูทั่วทุกมุมโลก และมีอันตรายมากขึ้น
เรื่อย ๆ

มีขาวลือวารัสเซียมีบทบาทในการเลือกตั้งประธานาธิบดีป 2016 ในสหรัฐ
อเมริกา บางประเทศกำลังรับมือกับพื้นที่ฉุกเฉินและไซเบอรสเปซในฐานะสนาม
รบที่สี่และที่หารองจากพื้นที่ทางบกทางทะเลและทางอากาศโดยการจัดตั้งกอง
กำลังอวกาศและกองกำลังไซเบอร เห็นไดชัดวาเราจำเปนตองเสริมสรางการ
รับมือตอการโจมตีทางไซเบอร แตเราควรจะปกปองตัวเองไดมากแคไหน? 
คำถามนี้จำเปนตองมีฉันทามติระหวางประเทศ หัวขอการอภิปรายในปจจุบัน 
ไดแก: ประเทศจะสามารถตอบโตการโจมตีทางไซเบอรไดมากแคไหน เฉกเชน
เดียวกับการโจมตีฐานขีปนาวุธของศัตรูเพื่อตอบโตการโจมตีดวยขีปนาวุธ? เรา
สามารถโจมตีไซตที่โจมตีเราไดขนาดเพียงใด? ฐานทัพขีปนาวุธอาจตั้งอยูใน
ประเทศของตน แตการโจมตีทางไซเบอรอาจมาจากที่ใดก็ได เซิรฟเวอรที่ใชใน
การโจมตีทางไซเบอรอาจอยูนอกญี่ปุนได เราจำเปนตองมีเทคโนโลยีเพื่อรับมือ
กับภัยคุกคามดังกลาว ในอนาคตสังคมจำเปนตองมีการสนทนาเพื่อพิจารณาหา
วิธีการตอตานการโจมตีทางไซเบอรที่มีประสิทธิภาพสูงสุด
การโจมตีทางไซเบอรไมเพียงเกิดขึ้นในระดับรัฐบาลตอรัฐบาล แตยังเกิดขึ้นใน
ระดับภาคเอกชนดวย ขอมูลทรัพยสินจำนวนมากอยูบนอินเทอรเน็ต การแลก
เปลี่ยนเงินทางออนไลนเริ่มตนจากการทำธุรกรรมโอนถายสกุลเงินดวยระบบ
ดิจิทัล แมแตขอมูลเกี่ยวกับหุนและอสังหาริมทรัพยก็ยังเปนขอมูลอิเล็กทรอนิกส
บริษัทญี่ปุนมีขอมูลเกี่ยวกับทรัพยสินทางปญญาจำนวนมากมายและนักแสดงที่
มุงประสงครายก็มีความสนใจในสิ่งเหลานั้น บริษัทขนาดใหญมักถูกโจมตีทาง
ไซเบอรอยางตอเนื่อง แมวาจะยังไมมีมาตรการความปลอดภัยที่สมบูรณแบบ 
แต บริษัทตางๆ ก็ตองเตรียมมาตรการเพื่อรับมือกับภัยที่จะมาคุกคาม

ขอมูลบนเครือขายสามารถมองเห็นไดโดยทั่วไป
-พวกเราประชาชนธรรมดาก็ตกอยูภายใตการคุกคามจากการโจมตีทาง
อินเทอรเน็ตและการโจรกรรมทางไซเบอร

เราชอบชำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส อีมันนี่และอื่นๆ เพราะเปนวิธีที่สะดวกมาก 
แตในขณะเดียวกันเราก็ตองเฝาระวังอยูตลอดเวลาเพื่อไมใหเกิดการถูกแฮ็กขอมูล 
ความสะดวกสบายของแอพมาพรอมกับความจำเปนในการคอยเฝาระวังกับดัก
ดานความปลอดภัยและอันตรายที่ซอนอยูในความสะดวกนั้นๆ การเชื่อมตอ WiFi 
ฟรีในบริเวณใกลเคียงเพื่อออนไลน อาจทำใหเราเสี่ยงตอการถูกดักฟงหรือถูกแฮ็ก
ขอมูล โดยทั่วไปขอมูลทั้งหมดบนเครือขายสามารถมองเห็นไดและอาจเกิดการถูก
ดักฟงหรือถูกตรวจสอบได เมื่อคุณจะสงขอมูล คุณควรพึงระวังวามีใครบางคน
กำลังดูขอมูลของคุณอยู เมื่อใดก็ตามที่คุณเขาถึงเครือขายดวยวิธีการที่เกี่ยวของ
กับบัญชีการเงินของคุณหรือเปดเผยขอมูลสวนบุคคลโปรดจำไววา “เราจะ
ปลอดภัยไหมถาเราถูกใครแอบดูขอมูลของเรา” ตัวอยางเชน กอนที่คุณจะสง
ขอมูล ใหถามตัวเองวาคุณไดเขารหัสอยางถูกตองแลวหรือยัง มันไมใชเรื่องงาย 
แตพึงจำไวเสมอวาจะตองทำขั้นตอนนี้ทุกครั้ง  ถึงแมวาเทคโนโลยีจะมีบทบาท
ดานมาตรการรักษาความปลอดภัย แตสุดทายแลวการตระหนักและความ
รอบคอบยังคงเปนสิ่งทีจำเปน

สรางความสมดุลระหวางการแสวงหาดิจิทัลกับ
ความตองการความปลอดภัย

ศาสตราจารยศาสตราจารย



รอบ KCG 
วิทยาเขต ระคุโฮะคุ 
สามารถเดินทางสัญจรไดอยางสะดวกจากสถานีรถไฟใตดิน คิทะโอะจิ และ
สถานีรถประจำทางไปยังเขตพื้นที่ ระคุโฮะคุ, ใจกลางเมืองเกียวโต และ
สถานีรถไฟเกียวโต ระแวกถนน คิทะยะมะ ซึ่งมีสิ่งกอสรางที่ทันสมัย
เรียงรายอยูนั้น เปนที่ตั้งของศาลเจา ศาลเจา คะมิงะโมะ จินจะ ที่ใช
ประกอบกิจกรรมในเทศกาล อะโอะอิ มะสึริ และเปนพื้นที่ที่คุณสามารถ
สัมผัสธรรมชาติใกลตัวที่สวนพฤกษศาสตร, บอน้ำ มิโดะโระงะ อิเคะ, และ
แมน้ำ คุโมะ

สถานที่นาสนใจ
ศาลเจา คะมิงะโมะ จินจะ     สวนพฤกษาศาสตรเกียวโต
บอน้ำ มิโดะโระงะ อิเคะ       ถนนคิตะยะมะ

5554

เกียวโต เมืองนักศึกษา
เกียวโต ราชธานีที่มีประวัติความเปนมากวา 1200 ป ในอดีตถือเปนเมืองนานาชาติ
และเขตศูนยกลางทางวัฒนธรรมของญี่ปุน ปจจุบันเปนเมืองที่มีนักศึกษาหนุมสาว
อาศัยอยูเปนจำนวนมาก
แตละวิทยาเขตของ KCG ตั้งอยูในพื้นที่ที่มีการคมนาคมขนสงที่สะดวกสบาย ทาน
สามารถเดินทางไปมาตามสถานที่ตางๆ ไดอยางสะดวก ไมเฉพาะแตในเขตพื้นที่
ภายในเมืองเกียวโตเทานั้น แตยังรวมถึงทุกพื้นที่ในเขตคันไซ ไมวาจะเปนจังหวัด
โอซากา นารา โกเบ และ โอะสึ เปนตน

บริเวณโดยรอบ KCGI วิทยาเขต 
Hyakumanben วิทยาลัยหลักเกียวโต
มีสถานที่นาสนใจมากมายในบริเวณนี้เชน วัดวิหารทอง คินคะคุจิ ตัวแทน
ของวัฒนธรรม มุโระมะชิ ที่เกาแกของญี่ปุน, ศาลเจา เฮะอิอัน จิงงุ ที่ใช
ประกอบกิจกรรมในเทศกาล จิดะอิ มะสึริ ซึ่งเปนหนึ่งในสามของเทศกาล
ที่มีชื่อเสียงมากที่สุดของเกียวโต, ถนนแหงนักปราชญ เทสึงะคุ โนะ มะชิ 
ซึ่งขนาบดวยตนซากุระเรียงรายสองขางทาง,  สวนสัตวเมืองเกียวโต 
สวนสัตวที่ถือวาเกาแกที่สุดเปนอันดับสองของญี่ปุน และพิพิธภัณฑสถาน
ศิลปะเมืองเกียวโต เปนตน เปนเขตพื้นที่ที่ทานสามารถสัมผัส
ประวัติศาสตรและวัฒนธรรมที่หลากหลายของเกียวโต

รอบ KCG วิทยาเขต คะโมะงะวะ 
เปนทั้งเมืองและพื้นที่ที่อุดมสมบูรณไปดวยธรรมชาติ เปนเขตที่ตั้งของ
พระราชวังเกียวโต และศาลเจา คะมิงะโมะ จินจะ ที่ใชประกอบกิจกรรม
ในเทศกาล อะโอะอิ มะสึริ ซึ่งเปนหนึ่งในสามของเทศกาลที่มีชื่อเสียงมาก
ที่สุดในเกียวโต

สถานที่นาสนใจ
ศาลเจา ชิโมะงะโมะ จินจะ
พระราชวังเกียวโต

ปา ทะดะสุ โนะ โมะริ
พิพิธภัณฑสถานประวัติศาสตร

วัด ซันจูซันเงน โดะอุ
พิพิธภัณฑสถานแหงชาติเกียวโต
อาคารสถานีรถไฟเกียวโต
พิพิธภัณฑสัตวน้ำเกียวโต

รอบ KCGI หนาสถานีรถไฟเกียวโต Satellite
สถานีเกียวโต ที่มีทั้งรถไฟ JR รถไฟใตดิน และรถไฟคินเทสึผาน ถือเปน
ประตูเขาสูกรุงเกียวโตที่มีผูคนจำนวนมากจากทั่วประเทศหลั่งไหลเขามา 
บริเวณพื้นที่โดยรอบเกียวโต มีทั้งสิ่งกอสรางที่ทันสมัยและสิ่งกอสรางใน
ประวัติศาสตรอยูรวมกัน เปนเขตพื้นที่ที่ใหความรูสึกถึงบรรยากาศที่
แตกตางกันแตกลมกลืน

สถานที่นาสนใจ
วัด โทะอุจิ
วัด นิชิ โฮงวันจิ  
วัด ฮิงะชิ โฮงกังจิ
วัด โทะอุฟุคะจิ
เกียวโตทาวเวอรวัดวิหารทอง คินคะคุจิ

วัด นันเซนจิ
ศาลเจา เฮะอิอัน จิงงุ
วัด เออิคันโดะอุ
วัด ชิโอนจิ

ถนนแหงนักปราชญ เทสึงะคุ โนะ มะชิ
พิพิธภัณฑสถานศิลปะเมืองเกียวโต
สวนสัตวเมืองเกียวโต
พิพิธภัณฑสถานศิลปะสมัยใหมแหงชาติ
พิพิธภัณฑศิลปะ KYOCERA เมืองเกียวโต

สถานที่นาสนใจ



สถาบันเทคโนโลย
Rochester

เครือขายเพื่อการศึกษา
มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสำหรับสารสนเทศเกียวโต (KCGI) เปนสถาบันเครือขายที่ใกลชิดกับ
สถาบันการศึกษาอื่นในกลุม KCG Group เปนสถาบันการศึกษาระดับโลกที่ทำงานรวมกับมหาวิทยาลัยตางๆ 
และรัฐบาลของตางประเทศ ในฐานะผูนำการศึกษาดาน IT มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสำหรับสารสนเทศเกียวโต (KCGI) 
มีความมุงมั่นที่จะมอบการศึกษาดาน IT ที่ดีที่สุดในโลกใหแกนักศึกษาทุกคน

สถาบันการศึกษาคอมพิวเตอรเกียวโต (KCG) เปน
สถาบันการศึกษาดานคอมพิวเตอรแหงแรกของญี่ปุน
ที่สืบทอดมายาวนานกวา 55 ป นับตั้งแตกอตั้งขึ้นในป 
1963 สถาบันนี้ไดสรางเครือขายสวนบุคคลที่ใหญที่สุด
ในอุตสาหกรรมขอมูลของญี่ปุนโดยมีผูสำเร็จการศึกษา
ประมาณ 50,000 คน

เปนมหาวิทยาลัยที่เปดสอนวิชาวิศวกรรมศาสตร กอตั้ง
ขึ้นเมื่อป ค.ศ. 1829 เปนที่รูจักกันดีในประเทศสหรัฐ
อเมริกาวา เปนมหาวิทยาลัยแรกๆ ที่เปดสอนสาขาวิชา
ดาน IT (ค.ศ. 1991) เรามีผลงานอันดับตนๆ ในสหรัฐ
อเมริกาในดานคอมพิวเตอรกราฟก เกมและ IT และมี
สัมพันธภาพที่ดีฉันทพี่นองกับสถาบันการศึกษา
คอมพิวเตอรเกียวโต (KCG) ในป ค.ศ. 1996

ศูนยฝกอบรมเพื่อการศึกษาภาษาญี่ปุนนี้ เปนสถาบัน
การศึกษาภาษาญี่ปุนที่ไดรับการรับรองจากสมาคม
สงเสริมการศึกษาภาษาญี่ปุน เปดสอนหลักสูตรการ
ศึกษาเพื่อเตรียมความพรอมซึ่งเปนหลักสูตรที่ถูกกำหนด
ขึ้นโดย กระทรวงศึกษาธิการของญี่ปุน 

ถือเปนสำนักงานในตางประเทศที่ดำเนินงานโดยกลุม
ของ KCG Group ตั้งอยูในตึกเวิลดเทรดเซ็นเตอร 
(WTC) ที่กรุงนิวยอรกในป ค.ศ. 2000 
หลังจากนั้นไดรับความเสียหายจากการโจมตีของ
ผูกอการรายในประเทศสหรัฐอเมริกา ปจจุบัน
กลับมาดำเนินกิจการอีกคร้ัง มีสำนักงานตั้งอยูที่ 
Rockefeller Center

ในป ค.ศ. 2019 KCG ไดกอตั้งสำนักงานฮานอย
ซึ่งเปนฐานแรกของ KCG ในเวียดนาม

พัฒนา IT ระดับสูงใหสอดคลองกับเทคโนโลยียานยนต
ยุคอนาคต และสรางผูเชี่ยวชาญการปรับแตงรถยนตที่
เพียบพรอมไปดวยความรูและเทคโนโลยีดานเครือขาย

สำนักงาน KCG ปกกิ่งกอตั้งขึ้นในปค.ศ. 2002 ภายใน
หอสมุดแหงชาติของจีนในกรุงปกกิ่งเพื่อเปนฐานในการ
แลกเปลี่ยนกับมหาวิทยาลัยของจีน, ซึ่ง KCG กำลัง
เสริมสรางความสัมพันธใหแข็งแรง KCG เปด
สำนักงาน KCG ตาเหลียนในปค.ศ. 2008 และ
สำนักงาน KCG เซี่ยงไฮในปค.ศ. 2018, โดยการ
สนับสนุนการศึกษาดาน IT แกมหาวิทยาลัยของจีน, 
รวมถึงกิจกรรมอื่นๆ 

KCGM
โรงเรียนอาชีวศึกษายานยนตเกียวโต

KCG
สถาบันการศึกษาคอมพิวเตอรเกียวโต

5756

สำนักงานที่นิวยอรก
K y o t o  C o m p u t e r  G a k u i n  -  U. S. A.

สำนักงานที่ปกกิ่ง
สำนักงานที่ตาเหลียน
สำนักงานเซี่ยงไฮ 

K y o t o  C o m p u t e r  G a k u i n  -  C h i n a K y o t o  C o m p u t e r  G a k u i n - Vietnam

สำนักงานฮานอย
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ขอมูลโดยยอเกี่ยวกับ KCGI
ชื่อทางการ : มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสารสนเทศเกียวโต (KCGI)

The Kyoto College of Graduate Studies for Informatics 

สถาบันที่จัดตั้ง : สถาบันการศึกษานิติบุคคล Kyoto Jyoho Gakuen

สถานที่ตั้ง : 7 นะคะโมงเซน-โชะอุ, สะเคียว-คุ, เมืองเกียวโต

ภาควิชา : ภาควิชาเทคโนโลยีสารสนเทศประยุกต

สาขาวิชา : สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจเว็บและพัฒนาระบบเว็บ

จำนวนหนวยกิต : 44 หนวยกิต

จำนวนรับเขาศึกษา : 600 (จำนวนนักศึกษาที่สามารถรับได 1200 คน)

ระยะเวลาการศึกษาตลอดหลักสูตร : 2 ป

ปริญญาบัตร : ปริญญาโท วิทยาศาสตรมหาบัญฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ (วิชาชีพ)
Master of Science in Information Technology (M.S. in IT)

URL: https://en.kcg.edu

เกียวโตเปนศูนยกลางของวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี
แบบดั้งเดิมของประเทศญี่ปุน เปนที่ตั้งสำนักงานใหญของบริษัท
ที่มีชื่อเสียงในดานเทคโนโลยีสารสนเทศ IT ในโลกอุตสาหรรม
ของญี่ปุนมากมาย เชน บริษัท Rohm, Murata Manufacturing 
Co., Ltd., Nintendo, HORIBA, Ltd., KYOCERA Corporation, 
NIDEC Corporation และ Omron Corporation เปนตน 
นอกจากน้ี ผูไดรับรางวัลโนเบลสวนใหญจะเปนคนจังหวัดเกียวโต 
ที่มหาวิทยาลัยของเรามุงมั่นที่นำพลังงานจากธรรมชาติตางๆ 
ที่ไดรับจากสภาพภูมิอากาศของเกียวโตมาใชในมหาวิทยาลัย

มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสารสนเทศเกียวโต 
(KCGI) วิทยาเขต เฮียะคุมังเบน

มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษาสารสนเทศเกียวโต 
(KCGI) วิทยาเขตเกียวโตเอะคิมะเอะ Satellite 

วิทยาเขต ซัปโปะโระ Satellite

วิทยาเขต โตเกียว Satellite

สถานที่ตั้ง : 7  นะคะโมงเซน-โชะอุ, สะเคียว-คุ, เมืองเกีย
วโต
วิธีเดินทาง : 
•เดิน 1 นาที ไปทางทิศเหนือ จากสี่แยก เฮียะคุมังเบน โคะอุ
สะเทน

•เดิน 8 นาที จากสถานีรถไฟ “เดะมิชิยะนะงิ” รถไฟ 
เคะอิฮัง / รถไฟ เอะอิซัง

•จากสถานีรถไฟเกียวโต ขึ้นรถบัสเบอร 17 ลงปาย “เฮียะ
คุมังเบน” หรือ รถบัสเบอร 206 ลงปาย “อะสุคะอิโชะอุ” 
จะถึงเลย

สถานที่ตั้ง : 10-5 นิชิคุโจะอุ เทะระโนะมะเอะโจะอุ, มินะมิ-คุ, 
เกียวโต-ชิ
วิธีเดินทาง :
•เดิน 7 นาที ไปทางทิศตะวันตก ประตูฮะชิโจวนิชิงุจิ “สถา
นีรถไฟเกียวโต”

สถานที่ตั้ง : บริษัท dGIC Inc. อาคารดะอิโงะ 11, โอโดะ
โอะรินิชิ 5 (โงะ) โชะอุเมะ, ชูโอว-คุ, ซัปโปะโระ-ชิ 
วิธีเดินทาง :
•เดิน 1 นาที ไปทางทิศเหนือ จากประตูทางออก
หมายเลข 2 

สถานที่ตั้ง : บริษัท Hitomedia, Inc. VORT โมะโทะอะซะบุ 
ชั้น 4 1-35 โมะโทะอะซะบุ 3 (ซัง) โชะอุเมะ, มินะโทะ-คุ, 
โตเกียว
วิธีเดินทาง : 
•เดิน 8 นาที จากประตูทางออกหมายเลข 1a ที่สถานีรถไฟ
ใตดิน “โรปโปงงิ” สายโตเกียว เมโทร 
ฮิบิยะ เซน

•เดิน 10 นาที จากประตูทางออกหมายเลข 3 ที่สถานีรถไฟ
ใตดิน “โรปโปงงิ” สายโทะเออิ โอเอะโดะ เซน

แมน้ำ คะโมะ
ถนน คะวะบะทะ

ถนน อิมะเดะงะวะ

มหาวิทยาลัย
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KCGI (อาคาร 2)

เกียวโตทาวเวอร

สถานีรถไฟ
JR ซัปโปะโระ

สถานีรถรางซัปโปะโระชิเดน  
นิชิ 4 (โยน) โชะอุเมะ

สถานีรถไฟ โรปโปงงิ

ประตูทางออก

เคะยะคิซะคะ

สถานีรถไฟ 
ฮิโร

กรมสรรพากร
อะซะบุ เซะอิมุโชะ

NATURAO Lawson
สถานีดับเพลิง 
Azabu

โรปโปงงิ ฮิวล

สถานีรถไฟใตดิน
โอโดะริ

สถานีรถไฟใตดิน
ซัปโปะโระ

ถนน อิชิยะมะ ที่วาการฮอกไกโด
หอนาิกา

ถนน ฮะชิโจะอ

สถานีเกียวโต

โรงแรม Rihga Royal Hotels

อิออน 
มอลล 
เกียวโต

โรงเรม 
Miyako 
Kyoto 
Hachijo

วาโก

ถนน อุบุระ โนะ โคะอุจิ
ถนน โฮะริงะวะ

รถไฟใตดินสาย 
คะระสุมะ เซน

ประตู ชูโอว

ประตูฮะชิโจวนิชิงุจิ

สาย JR เกียวโต เซน

สาย คินเทะสึ 
เกียวโต

โรงแรม แกรนด 
ไฮแอท โตเกียว

รถ
ไฟ

ใต
ดิน

สา
ย 

นัม
โบ
ะค

ุ เซ
น

รถ
ไฟ

ใต
ดิน

สา
ย 

โอ
เอ
ะโด

ะ เ
ซน

รถไฟ
ใตดิน

สาย 
ฮิบิยะ

 เซน

สถานีรถไฟ
อะซะบุจูบัง

ประตูทางออก

NTT
East

KCGI
มหาวิทยาลัยบัณฑิตศึกษา
สำหรับสารสนเทศเกียวโต

KJLTC
ศูนยฝกอบรมภาษาญี่ปุนเกียวโต




