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บทคดัย่อ 

 การศึกษาน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ เพ่ือสร้างความตระหนกัในการเปิดเผยขอ้มูลส่วน

บุคคลในอินเทอร์เน็ต โดยผูจ้ัดทาํไดศึ้กษารวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัปัญหาและพฤติกรรมของผูใ้ช้งานอินเทอร์เน็ต 

เพ่ือเป็นแนวทางในการผลิตส่ือแอนิเมชนั 3 มิติท่ีทาํให้ผูช้มเห็นถึงผลกระทบของการเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคลใน

อินเทอร์เน็ตและสร้างความระมดัระวงัตวัก่อนจะเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคล เน่ืองจากในปัจจุบนัมีผูใ้ชง้านอินเทอร์เน็ต

จาํนวนมาก ท่ีเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคลลงบนส่ืออินเทอร์เน็ตต่างๆ โดยทั้งรู้ตวัและไม่รู้ตวั ไม่วา่จะเป็นการเปิดเผย ช่ือ 

อาย ุสถานภาพ สถานท่ีทาํงาน ประวติัส่วนตวั ฯลฯ ซ่ึงผูใ้ชง้านอินเทอร์เน็ตบางส่วนไม่ไดต้ระหนกัวา่อาจมีผูป้ระสงค์

ร้ายนาํขอ้มูลส่วนบุคคลของตนไปใชเ้พ่ือทาํให้เกิดความเสียหายได ้ จากปัญหาดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงตอ้งการจะผลิตส่ือ

แอนิเมชนั 3 มิติ เพ่ือให้ความรู้และความตระหนกัถึงผลเสียท่ีเกิดจากการเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคล โดยมีกลุ่มเป้าหมาย

เป็นผู ้ใช้งานอินเทอร์เน็ต ช่วงอายุระหว่าง 18-30 ปี  จํานวน 50 คน ทําการชมส่ือแอนิเมชัน 3 มิ ติ  แล้วตอบ

แบบสอบถาม 

 จากการศึกษาวิจยัดงักล่าวพบว่า การออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ สามารถช่วยสร้างความตระหนักในการ

เปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคลในอินเทอร์เน็ตได ้ผูช้มท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่งรู้สึกว่าควรระมดัระวงัตวัมากข้ึนก่อนจะเปิดเผย

ขอ้มูลส่วนบุคคลลงในอินเทอร์เน็ต 

 

คาํสําคญั: แอนิเมชัน การเปิดเผยข้อมลูส่วนบคุคลในอินเทอร์เนต็ 
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Abstract  

The objective of this study is to design 3D animation for raising awareness of revealing personal 

information on the Internet.  A researcher studied and accumulated data about problems and behaviors of Internet 

users in order to be a guideline for creating 3D animation showing the effect of revealing personal information 

online to audiences and increasing awareness before revealing personal information. Nowadays, there are many 

Internet users disclosing their personal information on the Internet such as names, ages, status, place of work, 

personal history etc. Some Internet users do not aware that there may be malicious uses of their personal information 

that can lead to damage. Therefore, researcher aims to create 3D animation to educate the public about the 

consequences of disclosing personal information. The 3D animation was viewed, and the questionnaires were 

completed by 50 Internet users between the age of 18 and 30.  

The result of this research shows that designing 3D animation can increase awareness of revealing personal 

information on the Internet. In addition, those 50 viewers learn that they should be more careful before they reveal 

their personal information on the Internet. 
 

Keywords: animation, personal information on the internet 

1. บทนํา 

 ในปัจจุบนัเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตไดเ้ขา้มามีบทบาทในชีวิตประจาํวนัเป็นอยา่งมาก ผูค้นใชอิ้นเทอร์เน็ตใน

การติดต่อส่ือสาร การศึกษา การโฆษณา การพาณิชย ์การคมนาคม ฯลฯ จึงทาํให้เกิดสังคมในโลกของอินเทอร์เน็ต

ข้ึนมาเรียกว่า “เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network)” ซ่ึงการมีเครือข่ายสังคมออนไลน์น้ีเองทาํให้ผูใ้ช้งาน

อินเทอร์เน็ตสามารถติดต่อส่ือสารกนัไดง่้ายข้ึนโดยผ่านเวบ็ไซต์ เช่น Facebook, Twitter, Instagram, Tinder, Skype 

เป็นตน้ (Srichao Vihogto, 2556: ออนไลน์)  

 ในขณะท่ีอินเทอร์เน็ตมีความกา้วหนา้พฒันาอยา่งรวดเร็วจนทาํให้ปัจจุบนัมีผูใ้ชง้านอินเทอร์เน็ตเป็นจาํนวน

มากไดรั้บความเสียหายจากการเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคลลงบนอินเทอร์เน็ตเน่ืองจากไม่ไดต้ระหนกัถึงผลเสียท่ีตามมา 

เช่น การเปิดเผยช่ือ อาย ุการศึกษา สถานะความสัมพนัธ์กบับุคคลอ่ืน สถานท่ีอยูห่รือกิจกรรมท่ีกาํลงัทาํอยู ่เป็นเหตุให้

สามารถถูกบุคคลอ่ืน นาํขอ้มูลส่วนบุคคลไปหาประโยชน์หรือทาํใหผู้ใ้ชง้านอินเทอร์เน็ตเส่ือมเสีย โดยท่ีเจา้ของขอ้มูล

ไม่ทราบเร่ืองและไม่ยนิยอม  

จากความสาํคญัของปัญหาดงักล่าวผูว้ิจยัจึงไดน้าํปัญหาเหล่าน้ีมาใชเ้ป็นแนวทางในการผลิตส่ือแอนิเมชนั 3 

มิติ เพ่ือใช้เป็นส่ือกลางท่ีจะช่วยทาํให้ผูใ้ชง้านอินเทอร์เน็ตเห็นถึงความสําคญัของการเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคลใน

อินเทอร์เน็ตและสร้างความระมดัระวงัตวัใหก้บัผูใ้ชง้านอินเทอร์เน็ต 

 

2. วตัถุประสงค์ 

1. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของผูใ้ชง้านอินเทอร์เน็ตท่ีมีความสุ่มเส่ียงต่อการถูกขโมยขอ้มูลส่วนบุคคล 

2. เพ่ือนาํขอ้มูลไปใชใ้นการออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ  
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3. วธีิดาํเนินการวจิัย 

3.1 ศึกษาคน้ควา้และรวบรวมขอ้มูล 

 การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพ่ือสร้างความระวงัในการเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคลในอินเทอร์เน็ต ผูว้ิจยัได้

ศึกษาทฤษฎี แนวคิดต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวิจยัเพ่ือใชเ้ป็นแนวทางในการวางแผนผลิตส่ือแอนิเมชนัและเพ่ือให้การ

ผลิตส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ เพ่ือใหส้ามารถดาํเนินการตามแผนท่ีวางไวไ้ดอ้ยา่งลุล่วง 

 

3.2 กลุ่มตวัอยา่ง 

 กลุ่มตวัอยา่ง คือ ผูท่ี้มีการใชง้านอินเทอร์เน็ตในชีวติประจาํวนั ช่วงอายรุะหวา่ง 18-30 ปี จาํนวน 50 คน 

 

3.3 เคร่ืองท่ีใชใ้นการผลิต 

 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการผลิตส่ือแอนิเมชันไดแ้ก่ Autodesk 3dsMax2017, Autodesk Maya2017, 

Zbrush, Substance Painter2, Adobe Photoshop CC2018, Adobe After Effect CC2018 

 

3.4 ขั้นตอนการผลิตส่ือ 

 เป็นขั้นตอนวางแผนการผลิตอย่างเป็นระบบขั้นตอนเพ่ือทาํให้ง่ายต่อการออกแบบและทาํให้มองเห็น

ภาพรวมของงาน สามารถจาํกัดขอบเขตความกวา้งของงานให้เหมาะสมกับเวลาท่ีกาํหนดไวเ้พ่ือให้เสร็จทันตาม

เป้าหมาย และวางแนวทางการผลิตแต่ละขั้นตอนเพ่ือใหก้ารทาํงานเป็นไปอยา่งมีระเบียบ 

3.4.1 การเขียนบทภาพยนตร์ 

ศึกษาและคน้ควา้เก่ียวกับพฤติกรรมการเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคลของผูใ้ช้งานอินเตอร์เน็ต และการใช้

ประโยชน์จากขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ชง้านอินเทอร์เน็ตเพ่ือหลอกลวงหรือก่อให้เกิดความเสียหาย รวมถึงขอ้กฎหมาย

เก่ียวกบัการละเมิดความเป็นส่วนตวับนอินเทอร์เน็ตในประเทศไทย เพ่ือนําความรู้ท่ีได้ไปใช้ประกอบการทาํส่ือ

แอนิเมชนั 3 มิติ ให้มีความสมจริงทางดา้นเน้ือเร่ือง โดยมีแนวความคิดหลกัคือตอ้งการจะสร้างความตระหนกัให้กบั

ผูใ้ชง้านอินเตอร์เน็ตให้เห็นถึงผลจากการเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคลและทาํให้ผูใ้ชง้านอินเทอร์เน็ตระวงัตวัมากยิ่งข้ึน

ก่อนจะเปิดเผยขอ้มูลส่วนตวัลงบนส่ือออนไลน์ 

 3.4.2 เร่ืองยอ่ 

 ผูว้ิจยัไดแ้นวความคิดของเร่ืองมาจากสังคมออนไลน์ในยุคปัจจุบนั โดยใชต้วัละคร 2 ตวั ซ่ึงเปรียบเสมือน

ผูเ้สียหายและผูก้ระทาํผิด หากเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคลให้ผูอ่ื้นรับรู้ในโลกออนไลน์ก็จะสามารถถูกผูป้ระสงคร้์ายนาํ

ขอ้มูลไปใชใ้ห้เกิดความเสียหายได ้เพ่ือให้เห็นภาพชดัเจนและเขา้ใจไดโ้ดยง่าย ผูว้ิจยัจึงใชเ้หตุการณ์สมมติเพ่ือมาใช้

เปรียบเทียบใหผู้ช้มเห็นภาพและเขา้ใจไดโ้ดยง่ายโดยมีเร่ืองราวดงัต่อไปน้ี 

 หญิงสาวคนหน่ึงท่ีเสพติดโซเชียลอย่างหนักวนัหน่ึงเธอเดินมาในซอยเปล่ียวและเธอก็เล่นโทรศัพท์

สมาร์ทโฟนของเธอไปดว้ยโดยท่ีไม่ไดร้ะวงัตวัเธอกด Check in สถานท่ีในซอยเปล่ียวแลว้อพัลงส่ือโซเชียลท่ีเธอเล่น 

ทาํให้นกัฆ่าคนหน่ึงท่ีกาํลงัตามล่าเธอรู้ว่าเธออยูท่ี่ไหน นกัฆ่าคนดงักล่าวไดก้ดหาสถานท่ี ท่ีเธอได ้Check in ไว ้แลว้

เดินทางมาตามสถานท่ีนั้น เม่ือพบตวัเธอ นกัฆ่าเดินออกมาจากเงามืดแลว้หยบิอาวธุออกมา หญิงสาวมองเห็นนกัฆ่าเธอ
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รู้ตวัดีวา่นกัฆ่าคนนั้นมาเพ่ือเป้าหมายอะไร เธอตั้งท่าเตรียมต่อสู้ก่อนท่ีนกัฆ่าจะกระโจนเปิดการต่อสู้ออกมาจากมุมมืด 

ทั้งคู่สู้กนัอยูพ่กันึง ดว้ยฝีมือท่ีใกลเ้คียงกนั แต่สุดทา้ยแลว้หญิงสาวก็เพล่ียงพลํ้าและถูกนกัฆ่าสังหารไดส้าํเร็จ จากนั้น

นักฆ่าได้ถ่ายรูปของหญิงสาวลงและโพสบนอินเทอร์เน็ตพร้อมกับ Check in สถานท่ีเพ่ืออวดให้คนบนโลก

อินเทอร์เน็ตรู้ถึงความเก่งกาจของเธอ แต่สุดทา้ยตาํรวจนายหน่ึงซ่ึงกาํลงัปฏิบติัหนา้ท่ีอยูบ่ริเวณนั้นไดพ้บกบัภาพถ่ายท่ี

นกัฆ่าไดอ้พัลงโซเชียลและ Check in สถานท่ีไว ้ตาํรวจจึงมาตามสถานท่ีเกิดเหตุแลว้พบกบันกัฆ่าท่ีกาํลงัยืนอ่านคอม

เมนตอ์ยูห่นา้ศพของหญิงสาว นกัฆ่าจึงถูกตาํรวจจบักมุตวั 

 3.4.3 สตอร่ีบอร์ด 

 สตอร่ีบอร์ดคือการวาดมุมมองภาพแบบคร่าวๆ เขียนเพ่ือใหเ้ห็นการดาํเนินเร่ืองของหนงั เป็นเคร่ืองมือสาํคญั

ท่ีช่วยให้สามารถเล่าเร่ืองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ เพราะสามารถแกไ้ขดดัแปลงไดโ้ดยง่าย โดยผูอ้อกแบบสตอร่ีบอร์ด

จะนาํบทท่ีไดม้าแจกแจงว่าจะเล่าเร่ืองและใชมุ้มภาพแต่ละฉากอยา่งไรก่อนท่ีจะนาํไปเสนอเพ่ือให้ผูก้าํกบัตดัสินใจ 

(บุษบา เตชสุธี, 2557) ดงัแสดงในรูปท่ี 1 

 

 
รูปที ่1 ตวัอยา่งสตอร่ีบอร์ด 

 

3.4.4 กาํหนดภาพรวมของการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ  

 ภาพโดยรวมของแอนิเมชนัน้ีจะเป็นแนว Stylized  เพ่ือให้ตวัละครดูน่าสนใจ ไม่สมจริงจนเกินไปและไม่ดู

เป็นการ์ตูนมากจนเกินไป ดงัแสดงในรูปท่ี 2 โดยมีโทนภาพเป็นสีโทนเยน็หม่นเป็นหลกัเพ่ือให้ความสบายตาแก่ผูช้ม 

และเพิ่มความลึกลบัใหก้บัเน้ือเร่ืองและตวัละคร การออกแบบเส้ือผา้ ของประกอบฉากและส่ิงก่อสร้าง จะใชแ้นว Sci-

fi เนน้การเรืองแสงของเส้ือผา้เพ่ือใหต้วัละครดูมีความน่าสนใจ 
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รูปที ่2 ภาพรวมของตวัละคร 

 

3.4.5 การออกแบบตวัละคร 

 การออกแบบตวัละครโดยคาํนึงถึงนิสัยของตวัละครเป็นหลกั นอกจากน้ียงัไดศึ้กษาสไตล์ตวัละครจาก

ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง Frozen เน่ืองจากมีสัดส่วนตวัละครท่ีน่าสนใจ อีกทั้งภาพลกัษณ์ตวัละครยงัมีความโดดเด่น

น่าจดจาํ เป็นสากล ไม่สมจริงจนเกินไปเหมาะกบักลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นวยัรุ่นและวยัทาํงาน โดยผูว้ิจยัไดใ้ชโ้ปรแกรม 

Autodesk 3dsMax 2017 และ Zbrush ในการข้ึนโมเดล 3 มิติ ดงัแสดงในรูปท่ี 3 

 

 
รูปที ่3 โมเดลตวัละคร 3 มิติ 

 

3.4.6 การออกแบบฉาก  

 ออกแบบฉากโดยใชก้ารอา้งอิงจากสถานท่ีจริง ซ่ึงเป็นซอยเปล่ียว โดยผูว้ิจยัไดไ้ปสถานท่ีจริงแลว้ทาํการ

ถ่ายภาพเพ่ือนาํมาเป็น Reference ในการสร้างฉาก โดยมีการปรับเปล่ียนส่ิงของเล็กน้อยเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจให้กบั

ฉากรวมถึงการปรับโทนแสงใหเ้หมาะสมกบัตอนกลางคืน ดงัแสดงในรูปท่ี 4 มห
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รูปที ่4 ภาพ Reference ในการป้ันฉาก 

 

3.4.7 การผลิตส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ 

 ในขั้นตอนการผลิตแอนิเมชนั ผูว้ิจยัไดใ้ชโ้ปรแกรม Autodesk 3dsMax2017 และ Zbrush ในการสร้างงาน  

3 มิติ ใชโ้ปรแกรม Substance Painter 2 ในการลงสี Texture แลว้จึงใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya ในการทาํแอนิเมชนั

ในตวัละครขยบั และใชโ้ปรแกรม Adobe After Effect CC 2018 ในการตดัต่อ ใส่เสียงจนเสร็จสมบูรณ์ 

 

4. ผลการวจิัย 

 จากการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติเพ่ือสร้างความตระหนกัในการเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคลในอินเทอร์เน็ตโดย

ใชแ้บบสอบถามจากกลุ่มเป้าหมายท่ีมีการใชง้านอินเทอร์เน็ตในชีวิตประจาํวนัและมีอายุระหว่าง 18-30 ปี เป็นผูใ้ห้

คะแนนตั้งแต่ 1-5 คะแนน แบ่งตามระดบัความพึงพอใจตั้งแต่น้อยท่ีสุดไปจนถึงมากท่ีสุดตามลาํดบั โดยแบ่งตาม

ลกัษณะของงานออกเป็น 2 หวัขอ้ใหญ่คือดา้นเน้ือหา และดา้นการนาํ เสนอไดผ้ลสรุปดงัตารางต่อไปน้ี 

4.1 ผลการเปรียบเทียบระดบัความพึงพอใจดา้นเน้ือหาของผูช้มท่ีมีต่อแอนิเมชนั (ตารางท่ี 1) 

ตารางที ่1 ผลการเปรียบเทยีบระดบัความพงึพอใจด้านเน้ือหา 
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4.2 ผลการเปรียบเทียบระดบัความพึงพอใจดา้นการนาํเสนอของผูช้มท่ีมีต่อแอนิเมชนั (ตารางท่ี 2) 

ตารางที ่2 ผลการเปรียบเทยีบระดบัความพงึพอใจด้านการนําเสนอ 

 
 

5. การอภิปรายผล 

 จากการศึกษาการออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติเพ่ือสร้างความตระหนักในการเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคลใน

อินเทอร์เน็ตสามารถอภิปรายผลไดด้งัต่อไปน้ี 

5.1 ดา้นเน้ือเร่ือง 

 เป็นการเล่าเร่ืองโดยใชก้ารเปรียบเทียบเพ่ือให้ผูช้มสามารถเห็นขอ้เสียของการเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคลได้

อย่างชัดเจน โดยคาํนึงถึงความสนุกและความกระชับของเน้ือเร่ืองเป็นหลักเพ่ือให้ผูช้มรู้สึกต่ืนเต้นน่าติดตาม 

นอกจากน้ียงัสะทอ้นพฤติกรรมการใชง้านอินเทอร์เน็ตของผูค้นในยคุสมยัน้ี ทาํใหผู้ช้มมีความตระหนกัถึงผลดี-ผลเสีย

ของการเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคลลงในส่ืออินเทอร์เน็ตชนิดต่าง ๆ 

 

5.2 ดา้นการออกแบบตวัละครและฉาก 

 สาํหรับการออกแบบผูว้ิจยัไดก้าํหนดภาพรวมของงานให้มีแสงนอ้ย เนน้การใชแ้สงจากไฟทางและการเรือง

แสงของเส้ือผา้เพ่ือให้ตวัละครและฉากดูมีความน่าสนใจ ใชสี้โทนดาํเป็นสีหลกัเพ่ือใหรู้้สึกอึมครึม กดดนั เส้ือผา้ของ

ตวัละครนกัฆ่าเนน้ไปทาง Sci-fi ชุดของตวัละครทั้ง 2 มีความกระชบัเขา้รูป เพ่ือใหง่้ายต่อการแอนิเมทท่าต่อสู ้

 

5.3 ดา้นการผลิต 

 ปัญหาท่ีพบในดา้นของการผลิตคือเร่ืองลิขสิทธ์ิของซอฟตแ์วร์ เน่ืองจากบางโปรแกรมมีราคาค่อนขา้งสูง ทาํ

ให้ตอ้งเล่ียงการใชง้านซอฟต์แวร์ตวันั้นนอกจากน้ียงัพบปัญหาเร่ืองของการประมวลผลภาพ เน่ืองจากผูว้ิจยัไม่ได้

คาํนวณเวลาท่ีตอ้งใชจึ้งทาํใหต้อ้งลดความละเอียดของงานลงเพ่ือใหส้ามารถประมวลผลภาพไดท้นัเวลา  

 

5.4 ดา้นหลงัการผลิต 

 กลุ่มผูช้มเป้าหมายมีความเขา้ใจพ้ืนฐานเก่ียวกบัอินเทอร์เน็ตและการเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคลไม่เท่ากนั จึงไม่

สามารถทาํใหผู้ช้มสามารถตระหนกัและเห็นความสาํคญัของปัญหาน้ีไดทุ้กคน  
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5.5 ดา้นระยะเวลา  

 การผลิตแอนิเมชนั 1 เร่ืองนั้น ประกอบไปดว้ยขั้นตอนการทาํงานหลายขั้นตอน แต่ละขั้นตอน ตอ้งใชค้วาม

ละเอียดและความใส่ใจเป็นอยา่งมาก ทาํใหก้ารผลิตแอนิเมชนัตอ้งใชเ้วลาและการวางแผนอยา่งเป็นระบบ แต่เน่ืองจาก

ไม่สามารถควบคุมระยะเวลาท่ีแน่นอนได ้จึงทาํใหผู้ว้จิยัไม่สามารถผลิตแอนิเมชนัใหอ้อกมาตามท่ีคาดหวงัไวไ้ด ้

 

6. บทสรุป 

 การออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ โดยใชก้ารสะทอ้นปัญหาของพฤติกรรมผูใ้ชง้านอินเทอร์เน็ตมาเป็นแก่น

เร่ือง สามารถทาํให้กลุ่มเป้าหมายมีความตระหนักและเขา้ใจถึงความสําคญัของปัญหาไดง่้าย ผูช้มไดรั้บขอ้คิดและมี

ความรู้สึกระมดัตวัมากข้ึนก่อนจะเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคล  

 

7. กติตกิรรมประกาศ 

32งานวิจยัเร่ืองการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพ่ือสร้างความตระหนักในการเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคลสําเร็จ

ลุล่วงลงไดดี้เน่ืองจากไดรั้บความกรุณาอย่างสูงจากอาจารยช์ยัพร พานิชรุทติวงศ์ ซ่ึงเป็นผูใ้ห้คาํปรึกษาในดา้นการ

ออกแบบและการผลิตส่ือแอนิเมชนัและอาจารยท่ี์ปรึกษา รศ.32พรรณเพญ็ ฉายปรีชา32ท่ีกรุณาให้คาํแนะนาํ ตรวจแกไ้ข

ขอ้บกพร่องต่าง ๆ จนทาํให้งานวิจยัมีความสมบูรณ์ รวมถึงผูต้อบแบบสอบถามทุกท่านท่ีกรุณาให้ความร่วมมือและ

เสียสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม ซ่ึงเป็นส่วนสําคัญอย่างยิ่งท่ีทําให้การวิจัยคร้ังน้ีสําเร็จลงได้ ขอกราบ

ขอบพระคุณดว้ยความเคารพอยา่งสูง ไว ้ณ โอกาสน้ี  
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