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 การวิจัยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) สรางสื่อแอนิเมชัน เรื่อง มุมกลองและการจัดวางภาพสำหรับการตูนแอนิเมชัน 2) เพ่ือ

ศึกษาความพึงพอใจของผูรับชมท่ีมีตอสื่อแอนิเมชัน เรื่อง มุมกลองและการจัดวางภาพสำหรับการตูนแอนิเมชัน เครื่องมือท่ีใช

ในการวิจัย ไดแก 1) สื่อแอนิเมชัน เรื่อง มุมกลองและการจัดวางภาพสำหรับการตูนแอนิเมชัน 2) แบบประเมินคุณภาพของสือ่

แอนิเมชันโดยผูเชี่ยวชาญ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของผูรับชม กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชา

เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 จำนวน 36 คน เลือกโดยวิธี

แบบเจาะจง สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมิน

คุณภาพของสื่อแอนิเมชันโดยผูเชี่ยวชาญมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  (𝑥̅𝑥 = 4.25, S.D. = 0.44) และความพึงพอใจของผู

รับชมโดยรวมอยูในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.54, S.D. = 0.54) 

(เวน 1 บรรทัดขนาดตัวอักษร 14 Point) 

คำสำคัญ: แอนิเมชัน มุมกลองและการจัดวางภาพ การตูนแอนิเมชัน 
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Abstract  

(เวน 1 บรรทัดขนาดตวัอักษร 14 Point) 

 The aims of this research were 1) to create an Animation on Camera Angels and Composition for 

Cartoon Animation and 2) to evaluate the audience satisfaction for an Animation Camera Angels and 

Composition for Cartoon Animation. The research tools were an Animation on Camera Angels and 

Composition for Cartoon Animation, the questionnaire for animation quality, and the questionnaire for the 

audience satisfaction. The research sample was the first-year undergraduate student majoring in Multimedia 

Technology Department, Nakhon Pathom Rajabhat University who study on semester 1/2567, consisted of 

36 students using purposive sampling. The statistics used for data analysis were mean and standard 

deviation. The results were as follows: 1) the assessment of overall quality was at the high level (𝑥̅𝑥 = 4.25, 

S.D. = 0.44) and 2) the audience satisfaction was at the highest level (𝑥̅𝑥 = 4.54, S.D. = 0.54). 

(เวน 1 บรรทัดขนาดตัวอักษร 14 Point) 
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1. บทนำ  

ปจจุบันที่เปนยุคของการสื่อสารผานเครือขายอินเทอรเน็ต ท่ีมีการนำเสนอแบงปน เนื้อหา รูปภาพ เสียง ขอความ 

วิดีโอ เพ่ือติดตอสื่อสารแบงปนเรื่องราวเหตุการณตางๆ [1] สื่อดิจิทัลในปจจุบันมีอิทธิพลตอการเรียนรูและใชงานของผูคนใน

สังคมเพ่ิมข้ึน และในยุคท่ีกระแสของโลกเปลี่ยนไปอยางรวดเร็ว ผูคนใชเวลาอยูกับสื่อตางๆ มากในชีวิตประจำวัน สื่อดิจิทัลจึง

กลายเปนแหลงเรียนรูท่ีทรงอิทธิพลและยอดนิยมตอผูคนในสังคม สามารถถายทอดเรื่องราวสิ่งตางๆ ไดโดยตรง [2] 

การเลาเรื่องดวยภาพในงานแอนิเมชันเกิดจากการใชขนาดภาพ มุมกลอง และการเคลื่อนท่ี เปนภาษาสากลท่ีใชในการ

สื่อความหมาย ซึ่งผูคนดูแลวเขาใจไดตรงกัน คนสวนใหญสื่อสารกับภาษาภาพในภาพยนตรโดยไมรูตัว ภาษาเขียนในบท

แอนิเมชันจงึถูกแปลเปนภาษาภาพ  โดยเนนการสื่อความหมายใหชัดเจนควบคูไปกับอารมณของภาพท่ีสงความรูสึกไปยังผูชม 

ท้ังความสุข เศรา ตื่นเตน นากลัว หรืออ่ืนๆ การใชมุมกลองจึงตองสอดคลองกับการเลาเรื่องดวย [3] การนำเสนอเน้ือหาเรื่อง 

มุมกลองและขนาดภาพดวยแอนิเมชันจะสามารถสรางความนาสนใจและดึงดูดผูชม การใชแอนิเมชันอยางเหมาะสมสามารถ

ชวยใหการนำเสนอมีความชัดเจน นาติดตามและเขาใจงายขึ้น เพราะชวยใหผู ชมเขาใจในการสื่อสารเรื่องราว อารมณ 

ความรูสึกไดอยางชัดเจน  

แอนิเมชัน คือ การใชคอมพิวเตอรสรางภาพเคลื่อนไหว ตามภาพที่วาดหรือสรางไว การทำใหภาพเคลื่อนไหวไดดวย

การแสดงผลภาพชดุหนึ่งที่เร็วมากๆ จนมองเห็นเปนภาพตอเนื่อง [4] เปนการนำเสนอขอมูลผานตัวละครประกอบกับวิธกีาร
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เลาเรื่อง มีความโดดเดนของการออกแบบตัวละครและฉาก เทคนิคสรางกราฟก การเลือกใชสีที่หลากหลายสวยงามตามหลัก

ทฤษฎีสี การออกแบบการเคลื่อนไหว หากกระบวนการสรางสรรคงานมีการนำเน้ือหาท่ีไดดัดแปลงมาจากเอกสารหรือคำบอก

เลามาถายทอดผานงานศิลปะ จะทำใหผูชมผลงานมีความตั้งใจชมและเกิดความสนใจในเนื้อหาท่ีกำลังนำเสนอ ซึ่งแอนิเมชัน

สองมิตินับเปนงานศิลปะรูปแบบหน่ึง [5] 

จากขอมูลดังกลาวขางตน การนำเสนอเนื้อหาสาระของมุมกลองและการจัดวางภาพสำหรับการตูนแอนิเมชันใน

ลักษณะของสื่อแอนิเมชันน้ัน จะชวยดึงดูดความสนใจของผูรับชม ชวยใหสามารถเขาใจไดงายข้ึน เน่ืองจากแอนิเมชันเปนสื่อท่ี

มีความทันสมัย และเปนสื่อท่ีสามารถเคลื่อนไหวได มภีาพกราฟก มีดนตรีประกอบทำใหไมนาเบ่ือ  

 

2. วัตถุประสงคการวิจัย 

2.1 เพ่ือสรางสื่อแอนิเมชันเรื่อง มุมกลองและการจัดวางภาพสำหรับการตูนแอนิเมชัน 

2.2 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูรับชมท่ีมีตอสื่อแอนิเมชัน เรื่องมุมกลองและการจัดวางภาพสำหรับการตูนแอนิเมชัน 

 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 

 3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  

ประชากร ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม  

กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2567 จำนวน 36 คน เลือกโดยวิธีแบบเจาะจง 
 

 3.2 เคร่ืองมือท่ีใช  

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยน้ี ไดแก 1) สื่อแอนิเมชัน เรื่อง มุมกลองและการจัดวางภาพสำหรับการตูนแอนิเมชัน 2) แบบ

ประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันโดยผูเช่ียวชาญ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของผูรับชม  
 

 3.3 ขั้นตอนการดำเนินงานวิจัย   

3.3.1 การสรางสื่อแอนิเมชัน 

การสรางสื่อแอนิเมชัน เรื่อง มุมกลองและการจัดวางภาพสำหรับการตูนแอนิเมชัน ขอบเขตเนื้อหาครอบคลุม

เกี่ยวกับ ความหมายและความเปนมาของแอนิเมชัน ประเภทของแอนิเมชัน มุมกลองและการจัดวางภาพสำหรับการตูน

แอนิเมชัน มีข้ันตอนการพัฒนาตามหลัก 3P ดังน้ี 

ขั้นที่ 1 ขั้นตอนการเตรียมการกอนการทำ (Pre-Production) คือ ขั้นตอนการเขียนรวบรวมเนื้อหาขอมูลลง 

Screenplay และการลงมือเขียนบทภาพหรือ Storyboard  โดยสื่อแอนิเมชันที่ไดจะมีการแสดงผล 30 fps ในรูปแบบของ

ไฟล .mp4  มีความยาวประมาณ 9 นาที  
 

 
 

 

ภาพท่ี 1 การเขียน Storyboard 
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ข้ันท่ี 2 ข้ันตอนการทำ (Production) คือ การวาดลงคอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรม Photoshop และ Illustrator 

และในการสรางภาพน่ิงและฉากหลัง ทำใหเคลื่อนไหวโดยใชโปรแกรม Adobe After Effect  
 

 
 

ภาพท่ี 2 การทำใหเคลื่อนไหวโดยใชโปรแกรม Adobe After Effect  
 

ข้ันท่ี 3 ข้ันตอนหลังการทำ (Post-Production) คือ การประกอบภาพรวมท้ังหมด การตัดตอองคประกอบ ใสแสง

ใสเสียงพากย เสียงดนตรีประกอบและเสียงเอฟเฟคตางๆ โดยใชโปรแกรม Adobe Premier Pro  
 

 
 

ภาพท่ี 3 การตัดตอและใสเสียงเอฟเฟคโดยใชโปรแกรม Adobe Premier Pro 
 

3.3.2 การสรางแบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชนัโดยผูเชี่ยวชาญ มีข้ันตอนดังน้ี 

- ศึกษารวบรวมขอมูลและวัตถุประสงคของการประเมินคุณภาพ  

- ทำโครงรางแบบสอบถามปลายปดและปลายเปด  

- นำโครงรางแบบสอบถามไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงคและ

ปรับปรุงแกไขตามท่ีผูเช่ียวชาญแนะนำ จากน้ันนำไปสรางลงในกูเกิลฟอรมกอนท่ีจะนำไปใชจริง 

- กำหนดกลุมผูเชี่ยวชาญท่ีใชในการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน จำนวน 3 คน โดยมีคุณสมบัติ คือ

เปนผูสอนในสาขาวิชาคอมพิวเตอรหรือสาขาท่ีเก่ียวของ วุฒิการศึกษาระดับปริญญาโทข้ึนไป  

- การเก็บรวบรวมคะแนนท่ีไดจากการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันโดยผูเช่ียวชาญ จะใชเกณฑการให

คะแนนแบบวิธี Likert และมีการแปลความหมายคาเฉลี่ย ดังน้ี  

คาเฉลี่ย 4.51-5.00 คะแนน  หมายถึง  ดีมาก 

คาเฉลี่ย 3.51-4.50 คะแนน  หมายถึง  ดี 

คาเฉลี่ย 2.51-3.50 คะแนน  หมายถึง  ปานกลาง 

คาเฉลี่ย 1.51-2.50 คะแนน  หมายถึง  พอใช 

คาเฉลี่ย 1.00-1.50 คะแนน  หมายถึง  ปรับปรุง 
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3.3.3 การสรางแบบประเมินความพึงพอใจของผูรับชม มีข้ันตอนดังน้ี 

- รวบรวมขอมูลศึกษาปจจัยและวัตถุประสงคของการประเมินความพึงพอใจของผูรับชม 

- ทำโครงรางแบบสอบถามปลายปดและปลายเปด  

- นำโครงรางแบบสอบถามใหผูเชี่ยวชาญประเมินความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงคและ

ปรับปรุงแกไขตามท่ีผูเช่ียวชาญแนะนำ จากน้ันนำไปสรางลงในกูเกิลฟอรมกอนนำไปใชจริง 

- การเก็บรวบรวมคะแนนที่ไดจากการประเมินความพึงพอใจของผูรับชม จะใชเกณฑการใหคะแนนแบบ

วิธี Likert และมีการแปลความหมายคาเฉลี่ยดังน้ี  

คาเฉลี่ย 4.51-5.00 คะแนน  หมายถึง  มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย 3.51-4.50 คะแนน  หมายถึง  มาก 

คาเฉลี่ย 2.51-3.50 คะแนน  หมายถึง  ปานกลาง 

คาเฉลี่ย 1.51-2.50 คะแนน  หมายถึง  นอย 

คาเฉลี่ย 1.00-1.50 คะแนน  หมายถึง  นอยท่ีสุด 
 

 3.4 วิธีการทดลอง   

ในการสรางสื่อแอนิเมชัน เรื่อง มุมกลองและการจัดวางภาพสำหรับการตูนแอนิเมชัน มีข้ันตอนดำเนินการทดลอง ดังน้ี 

- ช้ีแจงรายละเอียดตางๆ การเขารับชม และการเก็บขอมลูใหกับผูท่ีรับชม 

- ใหกลุมตัวอยางเขารับชมสื่อแอนิเมชันท่ีสรางข้ึนผานยูทูบ 

- ใหผูรับชมทำแบบประเมินจากกูเกิลฟอรมหลังจากกลุมตัวอยางรบัชมสื่อเรียบรอยแลว  

- นำขอมูลท่ีไดมาวิเคราะห คาสถิตท่ีิใช ไดแก คาเฉลีย่ และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

- แปลความหมายของผลการวิเคราะหขอมูล 

 

4. ผลการวิจัย 

 4.1 ผลการสรางสื่อแอนิเมชัน เร่ือง มุมกลองและการจัดวางภาพสำหรับการตูนแอนิเมชัน 

ผลการสรางสื่อแอนิเมชัน เรื ่อง มุมกลองและการจัดวางภาพสำหรับการตูนแอนิเมชันที่สรางขึ้น มีผลการสราง

แอนิเมชันดังภาพตอไปน้ี 
 

 
 

ภาพท่ี 4 ผลการสรางสื่อแอนิเมชัน เรื่อง มุมกลองและการจดัวางภาพสำหรับการตูนแอนิเมชัน 
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สื่อแอนิเมชัน เรื่อง มุมกลองและการจัดวางภาพสำหรับการตูนแอนิเมชัน มีผลการประเมินคณุภาพโดยผูเช่ียวชาญ 

จำนวน 3 คน ดังน้ี 
 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคณุภาพของสื่อแอนิเมชันโดยผูเช่ียวชาญ  

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

1. ความเหมาะสมของเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 

2. ความเหมาะสมของภาพประกอบ 4.33 0.58 ดี 

3. ความเหมาะสมของการเรียงลำดับเน้ือหา 4.33 0.58 ดี 

4. ความเหมาะสมของเสียงดนตรปีระกอบ 4.33 0.58 ดี 

5. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 4.00 0.00 ดี 

6. ความเหมาะสมของภาษาท่ีใชสือ่ความหมาย 4.33 0.58 ดี 

7.ความสวยงามดึงดูดความนาสนใจ 4.00 0.00 ดี 

8.ความเหมาะสมของเวลา 4.00 0.00 ดี 

รวม 4.25 0.44 ดี 
 

 

จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันโดยผูเช่ียวชาญ จำนวน 3 คน โดยรวมแลวอยูในระดับดี ซึ่งมี

คาเฉลี่ยอยูที่ 4.25 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.44 พบวาผูเชี่ยวชาญใหคะแนนมากที่สุดในการประเมินดานความ

เหมาะสมของเน้ือหา 
 

 4.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูรับชม 

ผลการประเมินความพึงพอใจของผูรับชมสื่อแอนิเมชันท่ีสรางข้ีน มีดังตอไปน้ี 
 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูรับชม 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

ระดับความพึง

พอใจ 

1. เน้ือหาเขาใจงาย 4.43 0.51 มาก 

2. สื่อมีความสวยงาม 4.46 0.51 มาก 

3. เสียงบรรยายชัดเจน 4.57 0.55 มากท่ีสุด 

4. เสียงประกอบดนตร ี 4.57 0.60 มากท่ีสุด 

5. ภาษาท่ีใชสื่อความหมาย 4.49 0.51 มาก 

6. ความเหมาะสมของเวลา 4.51 0.61 มากท่ีสุด 

7. ประโยชนท่ีไดรับ 4.68 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.54 0.54 มากท่ีสุด 
 

 

จากตารางท่ี 2 ผลการประเมินการความพึงพอใจของผูรับชม จำนวน 36 คน โดยรวมแลวอยูในระดับพึงพอใจมากท่ีสดุ 

ซึ่งมีคาเฉลี่ยอยูท่ี 4.54 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.54 พบวาผูรับชมใหคะแนนมากท่ีสุดในการประเมินดานประโยชนท่ี

ไดรับและเสียงดนตรีประกอบ 
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5. อภิปรายผลการวิจัย 

จากวัตถุประสงคขอที่ 1 ผลการสรางสื่อแอนิเมชัน เรื่อง มุมกลองและการจัดวางภาพสำหรับการตูนแอนิเมชันที่สราง

ข้ึนน้ัน ประกอบดวยภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ขอความ เสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ ซึ่งมีผลการประเมินคุณภาพ

ของสื่อแอนิเมชันจากผูเชี่ยวชาญโดยรวมแลวอยูในระดับดี และพบวาการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันที่สรางขึ้นน้ี 

ผูเชี่ยวชาญไดใหคะแนนมากที่สุดในการประเมินดานความเหมาะสมของเนื้อหา เนื่องจากดวยเนื้อหาที่มีสีสัน มีเสียงพากย

พรอมขอความบรรยาย ชวยใหผูรับชมเขาใจเน้ือหาไดเร็วโดยไมตองใชเวลานาน 

จากวัตถุประสงคขอที่ 2 สื่อแอนิเมชันที่สรางขึ้นมีผลการประเมินความพึงพอใจจากผูรับชม จำนวน 36 คน โดยรวม

แลวน้ันอยูในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด เน่ืองจากสื่อแอนิเมชันท่ีสรางข้ึนมีลักษณะเปนภาพเคลื่อนไหวประกอบขอความบรรยาย 

จึงทำใหจดจำเนื้อหาไดงายภาพมีสีสันสามารถชวยดึงดูดความสนใจของผูชมได สอดคลองกับงานวิจัยของ Kanyanee  

แอนิเมชันใหจัดสราง] ที่ได6[Pattarakan Paiboonying และ Nuychim, Paitoon Janreung, Pratchaya Sangsrikaroon 

ดานเทคนิคผูชมมีความพึงพอใจในภาพรวมอยูพบวา  ความรูเรื่องการเลือกท่ีอยูอาศัยและการใชเทคโนโลยีกอนเขาสูชวงสูงวัย

ใหผูชมสามารถจดจําและเชื่อมโยงทำคัญดานเทคนิคตางๆ ำในระดับมาก เนื่องจากในการสรางสื่อแอนิเมชันผูวิจัยใหความส

และ และการรับรูของผูชมขนาดของภาพและสีที่ใชมีความสดใสผลตอความรูสึกและ แอนิเมชันมีมิติมากขึ้น กับเรื่องราวได

 และChanettee  Intarasit, Bundit Suwannato, Maneerat  Phonprasert, Issara Chuenta  สอดคลองกับงานวิจัยของ

ทวม ของำพัฒนาสื่อประชาสัมพันธแหลงทองเที่ยวเพื่อฟนฟูเศรษฐกิจหลังสถานการณน้พัฒนาที่ได] 7[ Simon Lekkha

พอใจอยู ในระดับมากตัวอยางมีความพึงมกลุ พบวา Infographic Animationจังหวัดมหาสารคาม ในรูปแบบสื่อผสม  

เน่ืองจากแอนิเมชันรูปแบบการนำเสนอมีความนาสนใจ เขาใจไดงายและเหมาะสมกับเวลาท่ีนำเสนอ 

  

6. สรุปผลการวิจัย 

การสรางสื่อแอนิเมชัน เรื่อง มุมกลองและการจัดวางภาพสำหรับการตูนแอนิเมชัน มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) สรางสื่อ

แอนิเมชัน เรื่อง มุมกลองและการจัดวางภาพสำหรับการตูนแอนิเมชัน 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูรับชมที่มีตอสื่อ

แอนิเมชันที่สรางขึ้น กลุมตัวอยาง ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัย 

ราชภัฏนครปฐม ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2567 จำนวน 36 คน เลือกโดยวิธีแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมิน

คุณภาพของสื่อแอนิเมชันโดยผูเช่ียวชาญมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี และความพึงพอใจของผูรับชมโดยรวมอยูในระดับพึง

พอใจมากที่สุด จะเห็นไดวาเนื้อหาเรื่องมุมกลองและขนาดภาพเมื่อถูกนำเสนอดวยแอนิเมชันจะสามารถสรางความนาสนใจ

และดึงดูดผูชม ดวยการนำเสนอเน้ือหาท่ีนาติดตามและเขาใจงายชวยใหผูชมเขาใจในการสื่อสารเน้ือหาไดอยางชัดเจน  

 

7. ขอเสนอแนะ 

 7.1 ขอเสนอแนะจากการวิจัย  

 ในการพัฒนาสื่อแอนิเมชันที่มีเนื้อหาจำนวนมากควรเตรียมการวางแผนการทำงานใหพรอม เริ่มจากศึกษาแนวคิด 

รวบรวมและเรียบเรียงเนื้อหา ออกแบบการเคลื่อนไหวใหเหมาะสม ออกแบบฉากหลังและตัวละครใหสอดคลองกับเนื ้อหา 

สรางความนาสนใจ และใชภาษาท่ีเขาใจงาย เสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบตองไมดังหรือเบาเกินไป 
 

 7.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป  

 สื่อแอนิเมชันที่สรางขึ้นนี้สามารถนำไปใชเผยแพรได ซึ่งในการวิจัยครั้งตอไปอาจวัดผลการเรียนรูที่ไดรับจากสื่อดวย 

หรือนำเทคโนโลยีรูปแบบใหมมาพัฒนารวมกัน เชน การตูน 3 มิติ สื่อ AR หรือ VR เพื่อนำเสนอเนื้อหารูปแบบที่ทันสมัยเพ่ือ

ดึงดูดความสนใจ หรือนำหลักการน้ีไปใชพัฒนาเน้ือหาอ่ืนตอไป 
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