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บทคดัย่อ 

ในปัจจุบนัคนไทยยคุใหม่นิยมอาศยัอยูใ่นคอนโดมิเนียมจากการไดศึ้กษา การคาดประมาณจ านวนครัวเรือน
ในปี 2559 จ าแนกตามประเภทของท่ีอยู่อาศยั ผลการคาดประมานแสดงไว ้ คิดเป็นร้อยละ 48.3% ถือวา่มากท่ีสุดจะ
เป็นส่วนใหญ่ ท่ีไดอ้าศยัอยู่ในคอนโดมีเนียม แน่นอนว่าการอยู่อาศยักบัผูค้นเป็นจ านวนมาก ๆ ตอ้งมีปัญหามีการ
กระทบกระทัง่กนับา้งเป็นเร่ืองปกติทั้งเพ่ือนบา้นท่ีอยูห่้องขา้ง ๆ รวมถึงการละเมิดกฎต่าง ๆ ของการใชอ้าคารต่างก็จะ
มีปัญหาคลา้ย ๆ กนั เน่ืองจากปัจจยัหลาย ๆ อยา่ง ในเร่ืองของความสะดวก การเดินทาง จึงเกิดการอยูร่่วมกนัเป็นสงัคม 
โดยต่างคนต่างก็มีลกัษณะพ้ืนฐานของการใชชี้วิตท่ีแตกต่างกนั ผูอ้ยูอ่าศยัอาจจะไดรั้บการรบกวนจากห้องในบริเวณ
รอบ ๆ เรา ไม่วา่จะเป็นการส่งเสียงดงัโหวกเหวกโวยวายในเวลากลางดึก กวาดขยะออกมาบริเวณทางเดินพฤติกรรม
เหล่า น้ี เป็นตน้เหตุท่ีก่อใหเ้กิดความขดัแยง้ข้ึน ดงันั้น การมีจิตใจท่ีดีของการอยูร่่วมกนั จึงเป็นคุณลกัษณะท่ีส าคญัของ
การใชชี้วติในสงัคม ท่ีจะน าพาความสงบสุข ความสามคัคี 

งานวิจยัน้ีจึงมีวตัถุประสงคเ์พื่อคน้ควา้ขอ้มูลการอยูร่่วมกนัในอาคารชุดและตอ้งการสร้างสรรคผ์ลงานแอนิ

เมชั่น 3 มิติ ระยะเวลา 2.30 นาที ในรูปแบบของการจ าลองเหตุการณ์เพื่อให้เป็นแนวทางในการสอดแทรกขอ้คิด

ส าหรับสะทอ้นพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมในการใชชี้วิตอยู่ร่วมกนัในสังคมเพ่ือแสดงถึงปัญหาในการอยูร่่วมกนัและ

แสดงมุมมองท่ีดีของการอยู่ร่วมกนัในอาคารชุดให้กบัคนไทยท่ีอยู่ในสังคม อนัจะน าไปสู่ความเขา้ใจและสามารถ

น าไปแกไ้ขปัญหาในการใชชี้วติไดจ้ริง ส่งผลต่อพฤติกรรมในการใชชี้วติอยูร่่วมกนัอยา่งมีความสุข 
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จากผลในแบบสอบถามท่ีให้ผูพ้กัอาศยัในเขตอิมแพคอารีน่าเมืองทองธานี ทั้ง100 คน พบว่าแอนิเมชนัได้

มองเห็นถึงปัญหาได้อย่างตรงจุดและสร้างความเขา้ใจให้กับผูเ้ขา้ชมเป็นอย่างดี ทางผูจ้ ัดท าหวงัอย่างยิ่งว่าจาก

ผลการวจิยัน้ีจะเป็นประโยชน์ใหก้บัผูช้มท่ีอาศยัอยูใ่นอาคารชุด 

ค ำส ำคญั: คอนโดมิเนียม 

 
Abstract 

At present, modern Thai people prefer to live in condominiums. From the study the estimated number of 
households in the year 2559 classified by type of residence accounted for 48.3%, considered to be the majority who 
have lived in condominiums. Undeniably living with a lot of other people can pose problems such as neighbor-related 
issues and the violation of rules. Although the residence offers similar aspects of living such as convenience, those 
who dwell may experience interference from their neighbors because of different individual lifestyles. Whether it's 
loud yelling in the middle of the night or sweeping the garbage out of the corridor can trigger conflicts. The great mind 
of coexistence is, therefore, an important quality of life that brings peace, harmony, and empathy in the society.  

This research, therefore, aims to study cohabitation in a condominium and create 3D animation works with 
a length of 2.30 minutes in the form of simulations to provide guidelines for generating ideas for reflecting 
inappropriate behavior in living together in society in order to show problems of living together and a good view of 
living in a condominium for a better understanding and behavioral change among Thai people in society. 

The results of the questionnaires were obtained from 100 householders in the Impact Arena, Muang Thong 
Thani, It was found that the animators had presented the problem in a straightforward way and created a good 
understanding for the viewers. The researchers hope that the results of this research will be beneficial to the residents 
living in the condominium. 
 
Keywords: Condominiums 
 

1. บทน า 
สังคมหมายถึง กลุ่มคนมากกวา่สองคนข้ึนไป ด ารงชีวิตอยูร่่วมกนัเป็นเวลายาวนานในขอบเขตหรือพ้ืนท่ี

ก าหนด ณ ท่ีใดท่ีหน่ึง มีการติดต่อสัมพนัธ์กนั ประกอบไปดว้ยสมาชิกเป็นคนทุกเพศทุกวยั ปฏิบติัตนต่อผูอ่ื้นภายใต้
กฎเกณฑห์รือระเบียบเดียวกนั โดยมีวฒันธรรม ระเบียบแบบแผนในการด าเนินชีวิต เป็นของตนเอง ปฏิบติัหนา้ท่ีและ
แสดงบทบาทเพ่ือสงัคมด ารงความเป็นปึกแผน่ มัน่คงถาวร และเจริญกา้วหนา้ ปัญหาเพื่อนบา้นคอนโด การอยูอ่าศยัใน
เขตเมืองสมยัน้ี ทางเลือกท่ีนิยมคงจะหนีไม่พน้ อาคารชุด หรือ คอนโดมิเนียม เน่ืองจากปัจจยัหลายๆอยา่ง ในเร่ืองของ
ความสะดวก การเดินทาง หรือแมก้ระทัง่ความเป็นส่วนตวั จึงเกิดการอยูร่่วมกนัเป็นสงัคม ซ่ึงขอ้ดีของการอาศยัแบบน้ี
คือ ขนาดหอ้งท่ีไม่ใหญ่ ดูแลง่าย เหมาะกบัครอบครัวขนาดเล็ก แต่ก็อยา่ลืมวา่ พ้ืนท่ีทั้งหมดของคอนโดนั้น ไม่ใช่ของ
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เราแต่เพียงผูเ้ดียว การอยูอ่าศยัแบบท่ีเราตอ้งอยูร่วมกนัเป็นสังคมเล็ก ๆนั้น มกัจะตอ้งมี “พ้ืนท่ีส่วนกลาง” หรือเขา้ใจ
กนัง่าย ๆวา่ ทุกคนในชุมชนนั้นมีส่วนรวมรับผิดชอบในความเป็นเจา้ของ แมว้า่จะต่างคนต่างมีหอ้งพกัเป็นของตนเอง 
แต่ยงัมีการใชท้รัพยสิ์นส่วนกลางร่วมกนั ก าแพง ผนังติดกนัอยูดี่ ซ่ึงอาจท าให้ผูอ้ยู่อาศยัถูกรบกวนไดจ้ากห้องท่ีอยู่
บริเวณรอบ ๆ ไม่วา่จะเป็นเร่ืองเสียง ความสะอาดท่ีห้องรอบ ๆ อาจกวาดขยะออกมาท้ิงไวต้รงทางเดิน อา้งอิงใน มณี
รัตน์ ป่ินวเิศษ(2550). 

ทั้งหมดน้ีจึงตอ้งการสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชัน 3 มิติในรูปแบบของการจ าลองเหตุการณ์เพื่อให้เป็น
แนวทางในการสอดแทรกขอ้คิด สะทอ้นพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม ให้กบัคนไทยท่ีอยู่ในสังคม อนัจะน าไปสู่ความ
เขา้ใจและส่งผลต่อพฤติกรรมในการใชชี้วติอยา่งสงบสุขต่อไป  

 

2. วตัถุประสงค์ 
1. เพื่อศึกษาขอ้มูลของผูท่ี้พกัอาศยัในคอนโดมีเนียม  

 2. เพ่ือผลิตส่ือส าหรับสะทอ้นพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมในการใชชี้วติอยูร่่วมกนัในสงัคม 
 
3. อุปกรณ์และวธีิการ / วธีิด าเนินการวจิยั 

3.1 เคร่ืองมือการวจิยั  
3.1.1. การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และวธีิการแกปั้ญหาเบ้ืองตน้  
3.1.2. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูรั้บชมการพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อสะทอ้นพฤติกรรมและ

มุมมองท่ีดีของการอยูร่่วมกนัอยา่งมีความสุขในอาคารชุด 
 
3.2 การจดัท าเน้ือหาของส่ือ 
การเขียนบทภาพ เป็นการน าตวัละคร ฉาก และบทภาพยนตร์ท่ีเราไดอ้อกมาเป็นช่วง น ามาแสดงใหเ้ห็นเป็น

ภาพรวมของงาน และน ามาใชใ้นการวางแผนการผลิต ซ่ึงในบทภาพน้ี จะแสดงใหเ้ห็นถึงมุมกลอ้ง ท่าทางของตวัละคร
การเคล่ือนไหวของกลอ้งการล าดบั อา้งอิงใน (วาริน ถาวร วฒันเจริญ, 2556) จากการส ารวจเกิน 50 % การใช้ส่ือ
แอนิเมชันท่ีมีภาพเคล่ือนไหวและภาพน่ิง ประกอบด้วยโมเดลสามมิติท่ีทนัสมยัท่ีมีสีสันสนุกและเสียงเพลงท่ีน่า
ติดตามคนดูไม่เบ่ือสามารถท าให้เขา้ถึงผูท่ี้อยูอ่าศยัในอาคารชุดมากข้ึน ภาพและเสียงเพ่ือเร่ิมขั้นตอนการเคล่ือนไหว
ภาพในโปรแกรม 3 มิติ แสดงดงัรูปท่ี 1 
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รูปที่ 1 การจดัท าเน้ือหาของส่ือและเรียบเรียงตามล าดบั 
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3.3 การออกแบบตวัละครและฉาก 

 

 
รูปที่ 2 ตวัละครท่ีผา่นการออกแบบและลงสีเพ่ือน าไปต่อยอดเป็นภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ 

 
ขั้นตอนในการออกแบบตัวละคร เป็นขั้นตอนหน่ึงท่ีส าคญัในการท าภาพเคล่ือนไหว มีตัวละคร 2 ตัว 

ยกตวัอยา่ง คน2 บุคลิก ในเร่ืองอยูใ่นอาคารชุดเดียวกนัแต่มีนิสัยท่ีแต่ต่างกนั เม่ือไดรู้ปแบบของตวัละครหลกัแลว้ จึง
น ามาออกแบบและวเิคราะห์ในตวัละคร โดยใหมี้บุคลิกและท่าทางต่าง ๆ ตามท่ีตอ้งการ แสดงดงัรูปท่ี 2 และ 3 

 

 
รูปที่ 3 น าคาแรคเตอร์ท่ีออกแบบไวม้าป้ันในโปรแกรม 3 มิติ 
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ตวัฉากท่ีมีอารมณ์จะให้ความรู้สึก 2 แบบ คือแบบคนโตท่ีมีแต่ความเคร่งเครียดจริงจงั กบัแบบวยัรุ่นท่ีมี
เสียงเพลงสนุกร่างเริง โทนสีก็จะมี 2 โทน เพราะเน้ือหาของเร่ืองเป็น 2 หอ้ง สีจะตามอารมณ์ความรู้สึกของผูอ้ยู ่แสดง
ดงัรูปท่ี 4 

 
รูปที่ 4 น าคาแรคเตอร์ท่ีออกแบบไวม้าป้ันในโปรแกรม 3 มิติ  

 
3.4 ขั้นตอนการผลิตส่ือแอนิเมชนั 
เม่ือไดแ้นวคิดในการเขียนบทภาพยนตร์ตลอดจนการออกแบบตวัละคร  ฉาก และบรรยากาศเป็นท่ีเรียบร้อย

แลว้ ขั้นตอนถดัมาคือการผลิตผลงานแอนิเมชนั โดยผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya สาหรับการสร้างงาน 

3 มิติ โปรแกรม Adobe Photoshop ส าหรับการสร้างลวดลายใหก้บัโมเดลตวัละคร แสดงดงัรูปท่ี 5 

 
รูปที่ 5 น าคาแรคเตอร์ท่ีป้ันเรียบร้อยแลว้มาใส่กระดูกและใส่สีหนา้ท่าทาง 
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การเรนเดอร์เป็นขั้นตอนสุดทา้ยของกระบวนการผลิต  แต่การวางแผนการท างานของขั้นตอนน้ีถูกก าหนดไว้
ตั้งแต่ในขั้นตอนก่อนการผลิตและต่อเน่ืองมาถึงขั้นตอนการผลิต มีปัจจยัหลายอยา่งท่ีเราตอ้งค านึงถึงเพ่ือเตรียมการ
เรนเดอร์ฉากหรือภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ แสดงดงัรูปท่ี 6 

 

 
รูปที่ 6 ท  าการแอนิเมทเรียบร้อยแลว้น าทุกฉากมาจดัแสงและเรนเดอร์ 

 
 เม่ือส่วนประกอบในการผลิตเสร็จเรียบร้อย ผลงานขั้นสุดทา้ยจะถูกน าไปตดัต่อ ซ่ึงอยู่ในขั้นตอนหลงัการ
ผลิต การซ้อนภาพก็อยู่ในขั้นตอนน้ีดว้ยส าหรับผลงานท่ีอยู่ในรูปของภาพยนตร์หรือวีดิโอ  การใส่ เอฟเฟค ถือเป็น
ส่วนหน่ึงของขั้นตอนหลงัการผลิต แสดงดงัรูปท่ี 7 
 

 
รูปที่ 7 น าภาพท่ีเรนเดอร์แลว้มาจดัเรียงและใส่เสียงในโปรแกรมตดัต่อ 
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4. ผลการวจิยั 
จากผลส ารวจความคิดเห็นในแบบสอบถามของผูท่ี้อยู่อาศยัในอาคารชุด ท่ีอิมแพคอารีน่าเมืองทองธานี  

ดงัแสดงในตารางท่ี 1และ 2 

 
ตารางที่ 1 ตารางแบบสอบถาม ปัญหาเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนบ่อยในอาคารชุด 

 
ตารางที่ 2 ตารางแบบสอบถามความคิดเห็นจากผูค้นท่ีพกัอาศยั ส่ิงท่ีอยากให้เกิดปัญหาข้ึนนอ้ยท่ีสุดในอาคารชุด 

 
4.1 ในตารางท่ี 1 จากผลส ารวจพบวา่ปัญหาท่ีเกิดข้ึนดงักล่าวผูค้นพบเจอมากเกิน 50% และท่ีพบเจอมากท่ีสุด

คือการจอดรถซอ้นคนั 65% รองลงมาคือ เสียงดงัรบกวนผูอ่ื้น 59% 
4.2 .ในตารางท่ี 2 ตารางแบบสอบถามความคิดเห็นจากผูค้นท่ีพกัอาศยั ส่ิงท่ีอยากให้เกิดปัญหาข้ึนนอ้ยท่ีสุด

ในอาคารชุดคือ จอดรถผิดระเบียบ 95 % เป็นส่ิงท่ีผูค้นไม่อยากพบเจอมากท่ีสุดในอาคารชุด 
 ผลการวิจยัจากการท่ีผูอ้ยู่อาศยัไดรั้บชมแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อสะทอ้นพฤติกรรมและมุมมองท่ีดีของการอยู่
ร่วมกนัอยา่งมีความสุขในอาคารชุด ความยาว 2 .30 นาทีแลว้จากผูช้มเกิน 50 % เขา้ใจเน้ือหาท่ีตอ้งการส่ือในเร่ืองการ
อาศยัในอาคารชุดโดยใชส่ื้อแอนิเมชันท่ีมีภาพเคล่ือนไหวและภาพน่ิง ประกอบดว้ยโมเดลสามมิติท่ีทนัสมยัท่ีมีสีสัน
สนุกและเสียงเพลงท่ีน่าติดตามคนดูไม่เบ่ือสามารถท าให้เขา้ถึงผูท่ี้อยูอ่าศยัในอาคารชุดมากข้ึน รวมไปถึงยงัน าวิดีน้ี
เป็นประโยชน์ต่อหน่วยงานกระทรวงสาธารณสุขหรือเจา้ของอาคารชุดไดน้ าไปเผยแพร่ใหก้บัคนท่ีพกัอาศยัในสถานท่ี
อ่ืนๆอีกดว้ย  
 
5. การอภิปรายผล 

การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อสะทอ้นพฤติกรรมและมุมมองท่ีดีของการอยูร่่วมกนัอยา่งมีความสุขในอาคารชุด 
จากการท าแบบสอบถามคนส่วนมากให้ความส าคญัโดยภาพรวมออกมากน่าสนใจมาก ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะผูศึ้กษาได้

ปัญหาท่ีเกิดข้ึน ไม่เจอ เจอบา้ง บ่อย บ่อยท่ีสุด 
จอดรถซอ้นคนั 6 15 65 14 
ไม่มีน ้าใจ 10 5 50 35 
เสียงดงัรบกวนผูอ่ื้น 5 19 59 17 
ไดรั้บกล่ินหม่ินต่างๆ 11 16 54 19 

ปัญหาท่ีเกิดข้ึน  เห็นดว้ย  ไม่เห็นดว้ย 
จอดรถเป็นระเบียบ  95  5 
มีน ้าใจซ่ึงกนัและกนั  50  50 
ไม่ส่งสียงดงั  75  25 
ไม่มีกล่ินบุหร่ีในอาคาร  37  63 
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พฒันาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ โดยยึดหลกัการท างานตามระบวนการ 3P อย่างเคร่งครัดในการผลิต ประกอบดว้ย 
Pre-Production (ก่อนการผลิต) Production (การผลิต) Post-Production (หลงัการผลิต)  
 5.1 ดา้นการนาไปใช้ อยู่ในระดบัมาก แสดงให้เห็นว่า การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติฯ เร่ืองน้ี สามารถนาไปใช้
ประโยชน์ไดจ้ริง เน้ือหาท่ีมีความเหมาะสม เขา้ใจง่ายไม่ซบัซอ้น ผูท่ี้ชมสามารถนาเอาความรู้ท่ีไดม้าประยกุตใ์ชไ้ดจ้ริง 
 5.2 ด้านการออกแบบตวัละคร /ฉาก/เสียง อยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่า ทั้ งตัวละครและฉากมีความ
เหมาะสม สวยงาม สอดคลอ้งกบัเน้ือหาในการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติฯ และเสียงของตวัละครมีความเหมาะสม เสียงดงั 
ชดัเจน ฟังแลว้เขา้ใจง่าย  

5.3 ดา้นการใชสี้ อยูใ่นระดบัมาก แสดงใหเ้ห็นวา่ สีของตวัละคร และฉากในการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติฯ มีความ
เหมาะสม ดูแลว้สามารถบ่งบอกถึงเน้ือหาของแอนิเมชนัไดเ้ป็นอยา่งดี ออกแบบไดเ้หมาะสมท าใหง้านดูสนุกไม่น่าเบ่ือ  

5.4 ดา้นเน้ือหา/ระยะเวลา อยูใ่นระดบัมาก แสดงให้เห็นวา่ การ์ตูนแอนิเมชนัท่ีพฒันาข้ึน สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ต่อกลุ่มเป้าหมายได ้เน่ืองจากผูศึ้กษาไดพ้ฒันา เน้ือหาของการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติฯ ให้มีความเขา้ใจง่าย ไม่
ซบัซอ้น สามารถน าไปปรับใชไ้ดจ้ริง มีความน่าสนใจ เพราะจะไดเ้ห็นอุปกรณ์ต่างๆของคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ 3 มิติ 
และมีการก าหนดระยะเวลาของการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติฯ ใหมี้ความยาวท่ีเหมาะสม เพ่ือใหผู้ช้มไม่รู้สึกเบ่ือ ดา้นเน้ือหา 
ดา้นการน าเสนอภาพ เสียง ระยะเวลา และ ดา้นประสิทธิภาพของส่ือ พบวา่โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัดี 
 
6. บทสรุป 

การสร้างภาพเคล่ือนไหวความยาว 2.30 นาที เหมาะกับกลุ่มเป้าหมาย มีความทันสมัยเน่ืองจากใช้ส่ือ 
แอนิเมชนั 3 มิติ ท่ีก าลงัไดรั้บความนิยมอยา่งมากในยคุปัจจุบนั การท างานอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน มีการวางแผนการ
ท างานเป็นอย่างดี ด าเนินการสร้างฉากและตวัละครตามแผนและการเขา้รับค าแนะน าจากท่ีปรึกษาอย่างสม ่าเสมอ 
ท าให้ผลงานท่ีออกมานั้นสร้างความพึงพอใจใหแ้ก่ผูรั้บชม เน่ืองจากการออกแบบตวัละครกบัฉากนั้นมีความประณีต
สูง และการท าภาพเคล่ือนไหวมีการท างานหลายขั้นตอนส่งผลให้ การท างานค่อนขา้งใชเ้วลานาน ดว้ยระยะเวลาใน
การด าเนินงานมีนอ้ย ท าให้การผลิตเกิดขอ้ผิดพลาดเป็นบางส่วน ผลการประเมินคุณภาพพบวา่ มีการพฒันาโดยผ่าน
การตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ มีการปรับปรุงแกไ้ขในเน้ือหาตามค าแนะน า 

อุปสรรคของงานวจิยัน้ีคือ เร่ืองของระยะเวลาท่ีใชส้ าหรับการผลิตส่ือ โดยการเร่ิมวางองคค์วามรู้จดัเรียงเป็น
เน้ือหา ปรับปรุงเน้ือเร่ืองให้กระชับและชัดเจนยิ่งข้ึนเพ่ือให้เข้าใจง่าย รวมถึงขั้นตอนการออกแบบและผลิต
ภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ ท่ีตอ้งเป็นไปตามขั้นตอน 
 
7. กติตกิรรมประกาศ 

งานวิจัยน้ีส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณา รองศาสตราจารยพ์รรณเพ็ญ ฉายปรีชา อาจารย์ท่ีปรึกษาผูใ้ห้
ค  าแนะน าต่าง ๆ  อาจารยช์ยัพร พานิชรุทติวงศ์ ในดา้นเทคนิค ในการท างานวิจยั ตลอดจนแกไ้ขขอ้บกพร่องต่าง ๆ  มา
โดยตลอด จนงานวจิยัน้ีเสร็จสมบูรณ์ไปไดด้ว้ยดี ผูว้จิยัจึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง 
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ขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา และครอบครัว ท่ีสนบัสนุนใหผู้ว้จิยัไดรั้บการศึกษาอยา่งเตม็ก าลงัและคอย
ส่งเสียในเร่ืองของค่าใช่จ่าย คอยใหก้ าลงัใจและห่วงใย การวจิยัคร้ังน้ี และขอขอบคุณเพื่อน ๆ  MFA ท่ีร่วมใหค้  าแนะน า
เก่ียวกบัวทิยานิพนธ์น้ี จนส าเร็จลุล่วงไปดว้ยดี 
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