
บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการศึกษา 

 
 การคนควาอิสระเร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีให
เปนท่ี เปนการศึกษาประสิทธิภาพของการออกแบบผลิตภัณฑ เพื่อใชเปนเคร่ืองมือในการรณรงค
การทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ี มีวัตถุประสงคเพื่อการออกแบบส่ือ และศึกษาความพึงพอใจ และความ
ตระหนักรูท่ีมีตอกลุมเปาหมาย โดยการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีให
เปนท่ีในคร้ังนี้ มีวิธีการดําเนินการศึกษาดังตอไปนี้ 
 1. การศึกษาคนควาและรวบรวมขอมูล 
 2. การสรางสรรคเคร่ืองมือในการวิจัย 
 3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 4. ขอบเขตและวิธีการศึกษา 
 5. วิเคราะหขอมูลและอภิปรายผล 
 
3.1 การศึกษาคนควาและรวบรวมขอมูล 
 1.1 รวบรวมขอมูลเกี่ยวกับแนวคิดเกี่ยวกับการรณรงค แนวคิดกระบวนการออกแบบ
ผลิตภัณฑ สัญญะวิทยา (Semiotic) แนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติแรงจูงใจ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) ท่ี
ทําใหเกิดความสนใจในตัวส่ือรณรงค รวมไปถึงเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของตางๆ 
 1.2 รวบรวมขอมูลเบ้ืองตนโดยการสัมภาษณเกี่ยวกับขอคิดเห็นของปจจัยท่ีมีสวนในการ
ท้ิงกนบุหร่ีและลักษณะของท่ีเข่ียบุหร่ีท่ีมีอยูในปจจุบัน เพื่อนํามาสรางสรรคส่ือรณรงคการท้ิงกน
บุหร่ีใหเปนท่ี 
 1.3 สํารวจความคิดเห็นของกลุมเปาหมายท่ีเปนกลุมสูบบุหร่ีเปนชาย-หญิง อายุ 25-33 ป 
จํานวน 30 คน ในจังหวัดเชียงใหม เกี่ยวกับความคิดเห็นตอส่ือรณรงคในปจจุบันและส่ือรณรงคการ
ท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ี 
 1.4 วิเคราะหขอมูลท้ังหมดเพื่อทราบถึงปจจัยและกรอบในการสรางสรรค ตลอดจน
ปญหาตางๆ ท่ีสามารถแกไขไดดวยการสรางสรรค เพื่อนํามาออกแบบและสรางสรรคผลงาน 
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3.2 การสรางสรรคเคร่ืองมือในการวิจัย  
 กําหนดวัตถุประสงคการสรางสรรค กลยุทธการสรางสรรค ตลอดจนแนวคิดสรางสรรค 
ออกแบบผลิตภัณฑและจัดทําส่ือรณรงคการท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ีจํานวน 1 ช้ิน จากน้ัน นําตัวส่ือ
รณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ีท่ีไดสรางสรรคนี้ สํารวจความคิดเห็นกับกลุมตัวอยางชาย-หญิงท่ี
สูบบุหร่ีจํานวน 30 คน อายุ 25-33 ป 
 โดยเคร่ืองมือในการศึกษาคร้ังนี้คือ ผลงานการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงค
การท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ีจํานวน 4 ช้ิน และแบบสอบถามปลายเปด (Openended questionnaire) ท่ีผู
ศึกษาสรางข้ึนมาจํานวน 2 ชุด โดยชุดแรกเปนแบบสอบถามเพ่ือสํารวจความคิดเห็นของ
กลุมเปาหมายท่ีเกี่ยวกับประสิทธิภาพและการออกแบบของส่ือรณรงคท่ีมีอยูในปจจุบัน เพื่อใหได
ขอมูลท่ีตรงกับความตองการของกลุมเปาหมายมากท่ีสุด และออกแบบส่ือรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีให
ส่ือความหมายไดชัดเจนท่ีสุด สวนชุดท่ีสองเปนแบบสอบถามเพ่ือสํารวจความคิดเห็นของ
กลุมเปาหมายท่ีเกี่ยวกับประสิทธิภาพและการออกแบบสื่อรณรงคการท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ีท่ีได
สรางสรรคข้ึนมาใหม ไดตรงตามวัตถุประสงคเพียงใด 
 สําหรับการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงคการท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ีในคร้ังนี้ ผู
ศึกษาใชเคร่ืองมือดังนี้ 
 1. ขอมูลภาคเอกสาร งานวิจัย และเว็บไซดท่ีเกี่ยวของ 
 2. แบบสอบถามท่ีมาจากการสัมภาษณกลุมเปาหมาย เพื่อนํามาใชประเมินการออกแบบ
ราง (Sketch Design) 
 3. ขอมูลและวิธีการออกแบบผลิตภัณฑท่ีถูกตอง 
 4. เคร่ืองคอมพิวเตอร Personal Computer 
 5. วัสดุและอุปกรณสําหรับงานออกแบบ 
  - กระดาษ 
  - ดินสอ, ปากกา 
  - สีอะครีลิค 
 6. โปรแกรม Adobe Illustrator 10 
 7. วัสดุและอุปกรณสําหรับผลิตส่ือ อาทิเชน แผนอะครีลิคใส เล่ือยฉลุ กาว แผน
สต๊ิกเกอรสี กระดาษทราย ฯลฯ 
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3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การเก็บรวบรวมขอมูลโดยใชขอมูลภาคเอกสาร แบบสอบถาม และนําช้ินงานท่ีเปนตัว
ส่ือรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ี (ตนแบบ) ท่ีสรางสรรคข้ึนมาทําการสํารวจความคิดเห็นกับกลุม
ตัวอยางชาย-หญิง ท่ีสูบบุหร่ี จํานวน 46 คน อายุ 18-39 ป  
 การแบงกลุมตัวอยางเชนนี้ เปนการแบงตาม Gen หรือ Generation เปนชวงอายุตางๆ ท่ี
จะทําใหเห็นความตองการที่แทจริงของกลุมเปาหมาย (Target Group) กอนท่ีจะทําการออกแบบ
และจัดทําส่ือรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ี เพื่อใหรูกลุมเปาหมายท่ีแนนอน 
  โดยในการศึกษาครั้งนี้ ผูศึกษาไดนําหลักการแบงกลุมเปาหมายเพื่อแยกแยะความ
ตองการ ดังนี้  
 Gen-M (M Generation) อายุ 18-24 ป M มาจาก Millennium Generation คือชวง
ผลัดเปล่ียนศตวรรษใหม เพิ่งมีสิทธ์ิเลือกต้ังเปนวัยกําลังเรียนมหาวิทยาลัย หรือเพิ่งเร่ิมทํางาน มี
กําลังซ้ือสูงสุดเม่ือเทียบกับกลุมอ่ืน นิยมสินคาเพื่อสรางความม่ันใจและการยอมรับจากคนรอบขาง 
มีภาษาแปลกๆ จากในอินเทอรเน็ต เกิดกระแส Metro Sexual 
 Gen-Y  (Y Generation) อายุ 25-33 ป เปนกลุมชางสงสัยจนเปนท่ีมาของคําวา Why 
ตอนน้ีอยูในวัยทํางาน มักจบปริญญาโท มองโลกกวาง เปนยุคท่ีอินเทอรเน็ตมีความสมบูรณแบบ
สุดๆ มีท้ังอินเทอรเน็ตความเร็วสูง หรือครบเคร่ืองดานมัลติมีเดีย ชีวิตมีทางเลือกสบายๆ เลือกได
กระท่ังเพศ  มี Brand Loyalty  ตํ่า (ความภักดีในตราสินคาตํ่า เปล่ียนไปใชยี่หออ่ืนทันทีถาถูกใจ
กวา) ในวัยเด็กจะมีความอบอุนกวาพวก Gen-X คน Gen-Y จะอารมณดี มองโลกในแงดี ไดสืบทอด
กิจการจากพอแม เกลียดการทําตัวเหมือนชาวบาน นิยมเส้ือผาสไตล Mix & Match จะไดแตกตาง
จากคนอ่ืน หมกมุนรายการทีวีรูปแบบใหมๆ อยางเรียลิต้ีโชว งานเปดตัวสินคาตองฮือฮาไปท่ัวเมือง  
 Gen-X  (X Generation) อายุ 34-39 ป ชอบงานท่ีสบาย มีคติประจําใจคือ Work Smart 
Not Work Hard ทําไดตามใจคือ Gen-X มีความแตกตางจากกลุมอ่ืนไมคอยมีลักษณะเดนชัด มีโลก
ของตัวเอง ชอบแหกกฎ ถึงตองเปน X กลุมนี้รักอิสระ กลาพูดกลาแสดงออก หลงใหลเทคโนโลยี

ใหม เปนคนกลุมแรกๆ ท่ีคล่ังไคล i-Pod มีถือรุนใหมๆ ชอบเอาใจลูกเพราะตอนเด็กตนเคยลําบาก

มากอน บาแบรนดเขากระดูกดํา ซ้ือของเพราะถูกใจ ไมใชฟงกช่ันการใชงาน เนนคุณคาทางจิตใจ
เปนหลัก ยอมทํางานหนักเพื่อมีเงินใชไมใชมีเงินออม (ครีเอทีฟหัวตีบ, 2549, 86 - 88) 
 ในการศึกษาคร้ังนี้ ผูศึกษาไดกําหนดกลุมเปาหมายไปท่ี Gen-Y (Y Generation) ท่ีมีอายุ 
25-33 ป จํานวน 30 คน ในการตอบแบบสอบถาม และทดสอบช้ินงาน เนื่องจากเปนกลุมคนทํางาน 
มีความสมบูรณในดานการสื่อสาร พรอมเปดรับขอมูลใหมๆ อยูตลอดเวลา ซ่ึงมีความเหมาะสมใน
การศึกษาพฤติกรรมของการสูบและท้ิงกนบุหร่ีท่ีสรางสรรคข้ึนมาใหม 
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3.4 ขอบเขตและวิธีการศึกษา 
 ขอบเขตของการศึกษาคนควาแบบอิสระน้ีคือ การออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงค
การทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ี โดยผูศึกษาไดกําหนดวิธีศึกษา ดังนี้ 
 1. ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีการสรางส่ือรณรงค เพื่อนํามาใชเปนกรอบในการสรางสรรค
การออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ี เพื่อใหเกิดประสิทธิผลในการ
โนมนาวใจ ใหเกิดพฤติกรรมท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ี จํานวน 4 ช้ิน 

2. พรอมท้ังวิเคราะหผลงานการออกแบบสรางสรรคการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือ
รณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ี เพื่อเปนแนวทางในการเลือกใชส่ือใหเกิดประสิทธิผลสูงสุด 

3. สรุปผลเพื่อเปนแนวทางสําหรับผูท่ีตองการจะสรางสรรคการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใช
เปนส่ือรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ีตอไป 
 
 ขอบเขตดานประชากรกลุมเปาหมาย 

 ประชากรในการศึกษาคร้ังนี้คือ ผูท่ีสูบบุหร่ี ณ สถานบันเทิงท่ีเปนผับ-บาร ภายใน
จังหวัดเชียงใหม 2 แหง ไดแก lism café และ ทาชาง คาเฟ ซ่ึงมีจํานวนกลุมตัวอยางชาย-หญิงท่ีสูบ
บุหร่ี 46 คน โดยแบงเปน 3 กลุม ไดแก 1) อายุ 18-25 ป 2) อายุ 26-30 ป และ 3) อายุ 30-35 ป 

 ขอบเขตดานเนื้อหา 
 เนื้อหาในการศึกษาคร้ังนี้ประกอบดวยการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงคท้ิง

กนบุหร่ี (ตนแบบ) ใหเปนท่ี เพื่อแกปญหาการท้ิงกนบุหร่ีไมเปนท่ีโดยใชท่ีเข่ียบุหร่ีเปนส่ือรณรงค   
 ขอบเขตดานการออกแบบ 
 ข้ันตอนการออกแบบผลิตภัณฑช้ินนี้ ใชกระบวนการออกแบบดังนี้ 
 1. การระดมความคิดเห็นท่ีไดจากการสัมภาษณกลุมเปาหมาย 
 2. การรางแบบ 
 3. การสรางงาน 

 
3.5 วิเคราะหขอมูลและอภิปรายผล 
 นําขอมูลความคิดเห็นท่ีไดจากการสํารวจมาสรุปและอภิปรายผล นําประเด็นท่ีมีความ
คิดเห็นรวมกันมานําเสนอ โดยประเมินจากการศึกษาขอมูลทางดานเอกสาร แบบสอบถาม และ
นําไปทดสอบกับกลุมเปาหมาย จากน้ันจึงอภิปรายนําเสนอแนวทางแกไขปรับปรุง โดยมีข้ันตอน
ดังนี้ 
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 1. วิเคราะหขอมูลในภาคเอกสาร ท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับแนวคิดเกี่ยวกับการรณรงค การ
ออกแบบผลิตภัณฑ สัญญะวิทยา (Semiotic) แนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติและแรงจูงใจ สุนทรียศาสตร 
(Aesthetics) รวมไปถึงเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 2. ขอมูลจากแบบสอบถาม และนําขอมูลท่ีไดมาบันทึกลงในแบบสอบถาม ซ่ึงจําแนก
แบบสอบถามเปน 3 ข้ันตอน ดังนี้คือ 

 ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูสูบบุหร่ี เพื่อคัดกรองกลุมเปาหมาย ไดแก เพศ อายุ ประวัติ
ในการสูบบุหร่ี 

 ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นตอส่ือรณรงคและท่ีเข่ียบุหร่ีในปจจุบัน 
 ตอนท่ี 3 เลือกรูปสเก็ตของท่ีเข่ียบุหร่ีท่ีทานช่ืนชอบ 
 3. การสอบถาม (Openended questionnaire) คือใชแบบสอบถามเพื่อใหไดขอมูลท่ี

ตองการ (ดูรายละเอียดใน ภาคผนวก ก) โดยสถิติท่ีใชในการศึกษาคร้ังนี้ คือสถิติเชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistics) ไดแก ใชคารอยละในการอธิบายรูปแบบของท้ังหมด โดยมีวัตถุประสงค
ดังตอไปนี้ 

  3.1 สอบถามเก่ียวกับขอมูลพื้นฐาน 
  3.2 สอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นตอส่ือรณรงคและท่ีเข่ียบุหร่ีในปจจุบันของ      

ผูสูบบุหร่ี 
  3.3 สอบถามเก่ียวกับท่ีขอมูลดานการออกแบบท่ีเข่ียบุหร่ี ไดแกสี และวัสดุ ท่ีผูสูบ

บุหร่ีตองการ 
   3.4 สอบถามเก่ียวกับความตองการรูปแบบท่ีเข่ียบุหร่ีท่ีผูสูบบุหร่ีอยากได ซ่ึง

ออกแบบในข้ันตน จํานวน 16 แบบ เพื่อเลือกวาแบบไหนท่ีตอบสนองความตองการทางพฤติกรรม
การทิ้งบุหร่ีไดดีท่ีสุด  

 4. การทดสอบ เปนการทดสอบในสถานท่ีท่ีไดจัดเตรียมไวเพื่อสังเกตพฤติกรรม มีการ
ถายภาพ และจดบันทึกขอมูลการทดสอบ โดยมีรายละเอียด ดังนี้  

 กอนการออกแบบ 
  4.1 เก็บขอมูลเบ้ืองตน สอบถามพฤติกรรมการสูบบุหร่ีและการทิ้งกนบุหร่ีของ

กลุมเปาหมายท่ีกําหนด 
  4.2 ศึกษาการรับรู วิธีการ รวมไปถึงความตองการของผูสูบบุหร่ี  
  4.3 ศึกษาจากการทดลองนํารูปสเก็ตชของท่ีเข่ียบุหร่ี 16 แบบ ซ่ึงออกแบบโดยผู

ศึกษา และคัดเลือกจากผูเช่ียวชาญเฉพาะ ใหผูสูบบุหร่ีท่ีเปนกลุมเปาหมายเลือกวาแบบใด ท่ี
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สามารถตอบสนองความตองการ ท้ังดานการออกแบบ มีแรงจูงใจ รวมไปถึงความพึงพอใจของผู
ใชไดดีท่ีสุด 

 การออกแบบ  
 เปนการนําขอมูลเบ้ืองตนตางๆ นํามาศึกษา และออกแบบตามข้ันตอน และกระบวนการ

ท่ีไดศึกษามาแลว โดยมีข้ันตอนตางๆ ดังนี้ 
 ข้ันตอนท่ี 1 : วางแผนดําเดินการ 
  1.1 กําหนดระยะเวลา 
  1.2 รายละเอียดของงาน อาทิเชน ขอมูลทางดานเอกสาร งานวิจัย และเว็บไซดท่ี

เกี่ยวของ 
 ข้ันตอนท่ี 2 : รวบรวมขอมูล 
  2.1 ขอมูลทางดานเอกสาร งานวิจัย และเว็บไซดท่ีเกี่ยวของ 
  2.2 ขอมูลเบ้ืองตนท่ีไดจากกลุมเปาหมาย 
  2.3 ความตองการและพฤติกรรมของกลุมเปาหมาย 
 ข้ันตอนท่ี 3 : การออกแบบราง (Sketch Design) 
  3.1 พัฒนาความคิดท่ีไดจากการเก็บขอมูลเบ้ืองตน 
  3.2 รางตนแบบ พรอมท้ังข้ึนแบบจําลองโดยใชโปรแกรม Illustrator 10 ในการ 

รางแบบ 
  3.3 วิเคราะหความเปนไปไดทางเทคนิค 
 ข้ันตอนท่ี 4 : การทําผลิตภัณฑ 
  4.1 เลือกวัสดุท่ีจะทํา  
  4.2 ข้ึนแบบ 
  4.3 ควบคุมงานผลิตเพื่อใหไดแบบตามท่ีตองการ 
 หลังการออกแบบ  
 ข้ันตอนสุดทาย ติดตามผลของผลิตภัณฑท่ีออกแบบวาสามารถตอบสนองความตองการ

ตามจุดมุงหมายของการออกแบบ และบรรลุวัตถุประสงคของการศึกษาในคร้ังนี้มากนอยเพียงใด 
โดยศึกษาจากการทดลองนําผลิตภัณฑ (ท่ีเข่ียบุหร่ี) ท่ีออกแบบสรางสรรคมากับกลุมเปาหมายท่ีเปน
ผูสูบบุหร่ี วาใหความรูสึกถึงการใช พรอมท้ังเปรียบเทียบพฤติกรรมการท้ิงกนบุหร่ีของการ
ออกแบบจากกลุมเปาหมาย 
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การประเมินผลการออกแบบ 
 ในการนําเสนอผลงานการออกแบบแกกลุมเปาหมาย และผูเช่ียวชาญเพื่อประเมิน
คุณภาพของผลงานโดยผานการสํารวจความคิดเห็น การเสนอแบบราง นําเสนอผลงาน และการ
นํามาประเมินผลการศึกษา ซ่ึงมีวิธีการประเมินผลของการออกแบบ ดังนี้ 
 1. การประเมินผลข้ันตนดวยการนําเสนอแบบราง (Sketch Design) จํานวน 16 แบบ ท่ีจะ
ใชทดสอบกับกลุมเปาหมาย ตอผูเช่ียวชาญเฉพาะ และวิเคราะหหาขอบกพรองตางๆ ท่ีอาจเกิดข้ึน 
 2. การประเมินข้ันสุดทาย คือ การนําเสนอผลงานการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือ
รณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ี นําเสนอตอผูทรงคุณวุฒิเพื่อวิเคราะห และสรุปผล 
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กรอบความคิดของการศึกษา  
 ในการศึกษาคร้ังนี้ ผูศึกษาแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธขององคประกอบตางๆ ของการ
คนควาอิสระคร้ังนี้ โดยกําหนดกรอบความคิดของการศึกษา ดังนี้ 

 
 

ภาพท่ี 3.1 กรอบความคิดของการศึกษา 
 

ผูศึกษา 
ทําการศึกษา
เอกสารและ
งานวิจยัตางๆ 

ผลการศึกษา 
สามารถสรางแรงจูงใจใน
การทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ี 

และลดปญหาที่เกิดจากการ
ท้ิงกนบุหร่ีไมเปนท่ีของผู

สูบบุหร่ี 

แนวคิดเกีย่วกบัการรณรงค 

การออกแบบผลิตภัณฑ 

สัญญะวิทยา (Semiotic) 

แนวคิดเกีย่วกบั
ทัศนคติและ
แรงจูงใจ 

สุนทรียศาสตร (Aesthetics) 

กลุมเปาหมาย 
ผูสูบบุหร่ี   

สอบถามเก็บขอมล

ออกแบบ 
ผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือ
รณรงคการทิ้งกนบุหร่ีให

เปนท่ี 

กลุมเปาหมาย 
ผูสูบบุหร่ี แบบสอบถาม / 

ทดลอง 
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แผนผังวิธีดําเนินการศึกษา 
 ผูศึกษาไดออกแบบแผนผังวิธีการศึกษา เพื่อใหการศึกษาเปนไปตามข้ันตอนใหเกิดความ
เปนระเบียบ และสามารถเขาใจการศึกษาไดงาย โดยแสดงได ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 3.2 แผนผงัวิธีดําเนินการศึกษา 
 

กําหนดประชากร และกลุม
ตัวอยาง 

ศึกษาขอมูลภาคเอกสาร งานวิจัย และเว็บไซตท่ีเกี่ยวของ แนวคิด
เกี่ยวกับการรณรงค / การออกแบบผลิตภณัฑ / สัญญะวทิยา 

(Semiotic) / แนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติและแรงจูงใจ / 
สุนทรียศาสตร (Aesthetic) / และงานวิจยัท่ีเกี่ยวของ 

รวบรวมขอมูลเบ้ืองตนจาก
กลุมเปาหมาย / รางแบบ (Sketch 

Design) 

จัดทําผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงค
ท้ิงกนบุหร่ีจากขอมูลท่ีรวบรวมได 

- ทดลองผลิตภัณฑ เพื่ อใช เปน ส่ือ
รณรงค ท้ิ งกน บุห ร่ี ท่ีออกแบบกับ
กลุมเปาหมาย 
- วิเคราะหผลสรุปท่ีมีตอผลิตภัณฑเพื่อ
ใชเปนส่ือรณรงคท้ิงกนบุหร่ี ประเมินผลการออกแบบ 

สรุปผลการศึกษาและการออกแบบ 

จัดนําเสนอผลงาน 


