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บทคัดย่อ 
 
 การพัฒนาระบบจ าลองแบบสติ๊กเกอร์บนโมเดลรถมีจุดประสงค์ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาระบบจ าลอง 
การออกแบบสติ๊กเกอร์บนโมเดลรถ 2) เพื่อสร้างแบบวัดความพึงพอใจของลูกค้าที่มีต่อระบบจ าลองแบบสติ๊กเกอร์
บนโมเดลรถ กลุ่มเป้าหมายคือลูกค้าร้านอัพสติ๊กเกอร์จานวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้คือ 1) ระบบจ า ลองแบบ
สติ๊กเกอร์บนโมเดลรถ 2) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อระบบจ าลองแบบสติ๊กเกอร์บนโมเดล
รถ สถิติที่ใช้คือ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการศึกษาพบว่า 
 1. การพัฒนาระบบจ าลองสติ๊กเกอร์รถรา้นอัพสติ๊กเกอร์ จัดทาออกมาในรูปแบบ 3 มิติ ผ่านเว็บไซต์โดย
ระบบจ าลองสติ๊กเกอร์รถร้านอัพสติ๊กเกอร์ประกอบด้วย ระบบจ าลอง 3 ส่วน คือ ระบบจ าลองสติ๊กเกอร์รถกระบะ 
ระบบจ าลองสติ๊กเกอร์รถเก๋ง และระบบจ าลองสติ๊กเกอร์รถจักรยานยนต์ ระบบจ าลองสติ๊กเกอร์ที่พัฒนาขึ้น 
มีลายสติ๊กเกอร์ให้เลือก 5 แบบ สามารถใช้งานระบบจ าลองสติ๊กเกอร์รถร้านอัพสติ๊กเกอร์ผ่านทางเว็บไซต์ 
www.upsticker.net 
 2. กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจต่อระบบจ าลองสติ๊กเกอร์รถ ร้านอัพสติ๊กเกอร์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก  

ค าส าคัญ : ระบบจ าลองแบบสติ๊กเกอร์ 
 

ABSTRACT 
 

 The purposes of the research were to develop a system of replicated stickers for a car 
model, and to design an assessment form of the satisfaction of customers with the replicated 
stickers model. The target group was 30 customers of car stickers shops. The instrument was a 
replicated sticker model on car and a satisfaction questionnaire. The statistics used were mean 
and standard deviation. 
Results of the research were as follows: 
 1. The replicated sticker model on car was a 3-dimension sticker. The replicated model 
consisted of three parts: replicated stickers for mini truck, stickers for cars, 
 and stickers for motorcycle. The developed model of stickers were composed of five styles. The 
customers were able to upload stickers through website at www.upsticker.net. 
 2. The customers showed overall satisfaction with the using stickers on car was at a high 
level. 

Keyword : Replicated Stickers 
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บทน า 

 
 การพัฒนาเว็บไซต์ที่ได้รับความนิยมมากในปัจจุบัน เป็นการพัฒนาเว็บไซต์ที่มีเนื้อหาในลักษณะของเว็บ
ปฏิสัมพันธ์ (Web Interactive) ซึ่งเป็นเว็บไซต์จะสามารถโต้ตอบการผู้เข้าชมเว็บไซต์ต่างๆ ได้ เพื่อให้ผู้ชมเว็บไซต์
ได้ชมเนื้อหาท่ีตนเองต้องการได้อย่างรวดเร็ว เนื้อหาเว็บไซต์แบบเว็บปฏิสัมพันธ์ (Web Interactive) จะชว่ยให้ผู้เข้า
ชมเว็บไซต์สามารถโต้ตอบและตอบสนองกับผู้ใช้งานในลักษณะต่างๆ เช่น การค้นหา ( Search) การมีหน้าต่าง
รายการแสดงข้ึนมาให้เลือก (Pop up) เป็นต้น หรือเข้าใจกันในอีกลักษณะหนึ่งว่าเป็นการติดต่อกับผู้ใช้งาน (User 
Interface) เนื้อหาในลักษณะของเว็บปฏิสัมพันธ์ (Web Interactive) ยังจะมีการเช่ือมโยงข้อมูลกับเนื้อหาอื่น 
ที่น ามาเสนอ นอกเหนือจากเนื้อหาในเว็บไซต์ของตนเอง การโต้ตอบระหว่างเว็บไซต์  [1] และผู้ชมนั้นจะพบเห็น
เกี่ยวกับการน าเสนอข้อมูลเกริ่นน าของหน้าเอกสารเว็บไซต์ต่างๆ เพื่อเลือกดูคร่าวๆ ได้อย่างรวดเร็ว และมีข้อความ
โต้ตอบเพื่อ ให้ผู้ เข้ าชมเว็บไซต์ตัดสินใจเกี่ยวกับการเข้ าชมเนื้อหาเว็บไซต์ เหล่านั้น  เว็บปฏิสัมพันธ์  
(Web Interactive) ส่วนใหญ่จะมีเป็นเนื้อหาแบบพลวัต (Dynamic Content) ซึ่งมีการอัพเดทข้อมูลที่เกี่ยวข้องให้
มีความทันสมัยโดยอัตโนมัติอีกด้วย เว็บไซต์ส่วนใหญ่ในปัจจุบันจึงเน้นการน าเสนอเป็นรูปแบบเว็บปฏิสัมพันธ์ 
 (Web Interactive) ซึ่งช่วยเพิ่มความน่าสนใจและดึงดูดผู้ชมเว็บไซต์ได้เป็นอย่างมาก [2] 
 ร้านอัพสติ๊กเกอร์เป็นร้านบริการรับออกแบบและตกแต่งรถด้วยสติ๊กเกอร์ ปัจจุบันกลุ่มลูกค้าของร้าน 
อัพสติ๊กเกอร์ได้ขยายฐานเพิ่มขึ้นมีลูกค้ามาจากหลากหลายพื้นที่เช่น มหาสารคาม ร้อยเอ็ด ขอนแก่น ยโสธร 
กาฬสินธุ์ ชลบุรี ปราจีนบุรี และเชียงใหม่ เป็นต้น ก่อให้เกิดปัญหาด้านการดูแบบงานเนื่องจากลูกค้าอยู่ไกล  
ไม่สามารถสื่อถึงความต้องการของลูกค้าได้ การหาช่องทางในการติดต่อสื่อสารที่เหมาะสมระหว่างร้านและลูกค้า
เป็นแนวทางในการแก้ปัญหาข้างต้นการใช้ เว็บปฏิสัมพันธ์ (Web Interactive) มีการโต้ตอบระหว่างเว็บกับลูกค้า 
ใช้สาหรับแสดงตัวอย่างแบบ   สติ๊กเกอร์กับตัวต้นแบบรถในรูปแบบ 3 มิติ เพื่อให้ลูกค้าได้เลือกและมองเห็นมุมมอง
รอบด้านของตัวแบบสติ๊กเกอร์เป็นการสร้างความมั่นใจในสินค้าและบริการด้านสติ๊กเกอร์แต่งรถลูกค้าจะได้เห็น
ประสิทธิภาพในการทางานออกแบบและคุณภาพของสติ๊กเกอร์ 
 ผู้ วิจั ยจึ งมีแนวคิดพัฒนาระบบจ าลองแบบสติ๊กเกอร์บนโมเดลรถในรูปแบบเว็บปฏิสัมพันธ์  
(Web Interactive) เพื่อช่วยให้ลูกค้ามีความเข้าใจและยังมีระบบแสดงผลงานต่างๆของทางร้าน ทั้งในรูปแบบงาน
มัลติมีเดียและยังเป็นการพัฒนาระบบจ าลองสติ๊กเกอร์อีกทางหนึ่ง 
 
วัตถุประสงค ์
 1. เพื่อพัฒนาระบบจ าลองการออกแบบสติ๊กเกอร์บนโมเดลรถ 
 2. เพื่อประเมินความพึงพอใจของลูกค้าท่ีมีต่อระบบจ าลองแบบสติ๊กเกอร์บนโมเดลรถ 
 

วิธีการวิจัย 
1. กลุ่มเป้าหมาย  
 ลูกค้าที่มาใช้บริการร้านอัพสติ๊กเกอร์ จ านวน 30 คน  

 
2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาครั้งน้ีมีอยู่ 2 ชนิดดังนี้  
      2.1 ระบบจ าลองการออกแบบสติ๊กเกอรบ์นโมเดลรถ 
     2.2 แบบวัดความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบจ าลองการออกแบบสติ๊กเกอร์บนโมเดลรถ  
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3. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจระบบ ผู้วิจัยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมีเกณฑ์

การแปลผลดังนี ้
  การวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบจ าลองการออกแบบสติ๊กเกอร์บนโมเดลรถ  
ที่พัฒนาขึ้น ผู้วิจัยน าแบบสอบถามความพึงพอใจ ที่ได้จากการสอบถามกลุ่มตัวอย่างหลังการใช้ระบบจ าลอง 
การออกแบบสติ๊กเกอร์บนโมเดลรถมาวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจ โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
เทียบกับเกณฑ์การประเมิน  [3] ดังนี ้
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ    4.51 – 5.00   หมายความว่า พึงพอใจมากท่ีสุด 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ    3.51 – 4.50   หมายความว่า พึงพอใจมาก 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ    2.51 – 3.50   หมายความว่า พึงพอใจปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ    1.51 – 2.50   หมายความว่า พึงพอใจน้อย 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ    1.01 – 1.50   หมายความว่า พึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 

ผลการวิจัย 
 
1. ผลการพัฒนาระบบจ าลองการออกแบบสต๊ิกเกอร์บนโมเดลรถ 
     จากการพัฒนาเว็บไซต์ร้านอัพสติ๊กเกอร์เป็นการก าหนดวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ ว่าจะจัดท าเว็บไซต์
เกี่ยวกับอะไร ท าแบบไหน เช่น การออกแบบโมเดลรถ การก าหนดกลุ่มผู้ชมเป้าหมาย เพื่อท่ีจะได้จัดโทนสี รูปภาพ 
 
 กราฟิก หน้าตาของเว็บไซต์ให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย เตรียมทรัพยากรต่าง ๆ เท่าที่มีความจ า เป็น เช่น 
โปรแกรมต่างๆ ทั้งในด้านมัลติมีเดีย โปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว ดังภาพที่ 1 – ภาพที่ 4 

 
ภาพที่ 1 หน้าแสดงแบบจ าลองโมเดลรถ 

 

     
    ภาพที่ 2 หน้าแสดงแบบจ าลองโมเดลรถยนต์                   ภาพที ่3 หน้าแสดงแบบจ าลองโมเดลรถยนต์ 
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ภาพที ่4 หน้าแสดงแบบจ าลองโมเดลรถมอเตอร์ไซค์ 

 
2. ผลการประเมินความพึงพอใจของลูกค้าท่ีมีต่อระบบจ าลองแบบสติ๊กเกอร์บนโมเดลรถ 
 ผู้วิจัยได้ส ารวจความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมายจ านวน 30 คน ผ่านเว็บไซต ์https://docs.google.com/ 
forms/d/1XlwlThvZ0fVn1tdkVo8JC1lktpOAZ4z3G6Zu_NVlTXQ/edit ได้ผลวิเคราะห์ดังตารางที ่1  
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจ 
 

ที ่ ระบบจ าลองแบบสติ๊กเกอร์บนโมเดลรถ  SD. ระดับพึงพอใจ 
1 ท่านสามารถใช้งานและเข้าใจระบบจ าลองแบบสติ๊กเกอร์

บนโมเดลรถได้  
4.53 0.73 มากที่สุด 

2 ความรวดเร็วในการแสดงผลของระบบจ าลองแบบ
สติ๊กเกอรบ์นโมเดลรถ  

4.40 0.97 มาก 

3 โมเดลรถสวยงามมคีวามเหมาะสม  4.67 0.76 มากที่สุด 
4 ระบบจ าลองสติ๊กเกอร์มีการจัดรูปแบบง่ายต่อการอ่านและ

การใช้งาน  
4.20 0.85 มาก 

5 เว็บไซตม์ีความสวยงามเหมาะสมและน่าสนใจ  4.50 0.78 มาก 
6 เนื้อหาท่ีใช้มีความเข้าใจง่าย  4.47 0.97 มาก 
7 ตัวอักษรอ่านได้ง่ายและน่าสนใจ  3.97 1.25 มาก 
8 เว็บไซตม์ีความแปลกใหม่  4.27 1.28 มาก 
9 ท่านสามารถฝากข้อความสอบถามรายละเอียดเกี่ยวกับ

สินค้าได้  
4.37 1.10 มาก 

10 ท่านได้รับความเพลิดเพลินในการเข้าใช้งานเว็บไซต์  4.10 1.09 มาก 
โดยรวม 4.35 0.98 มาก 
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 จากตารางที่ 1 ผู้ใช้มีความพึงพอใจโดยรวมพบว่า มีอยู่ในระดับมาก ( ̅= 4.35, SD.= 0.98) และรายข้อ
พบว่าข้อ โมเดลรถสวยงามมีความเหมาะสม มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด (  ̅= 4.67, SD.= 0.76) รองลงมาคือ 
ข้อ ท่านสามารถใช้งานและเข้าใจระบบจ าลองแบบสติ๊กเกอร์บนโมเดลรถได้ (  ̅= 4.53 , SD. =0.73) และข้อ 
เว็บไซต์มีความสวยงามเหมาะสมและน่าสนใจ ( ̅= 4.50, SD. =0.78) ตามลาดับ 
 

อภิปรายผล 
 
 การพัฒนาระบบจ าลองแบบสติ๊กเกอร์บนโมเดลรถได้ยึดกระบวนการการท างานตามหลัก SDLC ด้วย
โมเดล Water fall model แบบ 5 ขั้นตอน การท างานครั้งนี้แยกส่วนการทางานออกเป็นระบบจ าลองแบบ
สติ๊กเกอร์บนโมเดลรถ ซึ่งเป็นใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนในรูปแบบแอนิเมช่ัน 3 มิติ และการพัฒนาเว็บไซต์
เนื่องจากระบบจ าลองแบบสติ๊กเกอร์บนโมเดลรถมีการแสดงผลบนเว็บไซต์ ผู้ศึกษาใช้เวลาในการศึกษาและพัฒนา
โครงงานนี้เป็นเวลานานจากการที่ระบบงานค่อนข้างมีความซับซ้อนและต้องศึกษาหลายเรื่องเช่น การท าเว็บไซต์ 
การปั้นโมเดลแบบ 3 มิติ การเขียนภาษา action script 3 เป็นต้น แต่โครงงานนี้ส าเร็จลุล่วงตามระยะเวลาที่
ก าหนดอาจเป็นเพราะการวางแผนการด าเนินงานท่ีเป็นขั้นตอน การเข้ามาพบท่ีปรึกษาเป็นประจ าส่งผลให้โครงงาน
การพัฒนาระบบจ าลองแบบสติ๊กเกอร์บนโมเดลรถ ส าเร็จในระยะเวลาที่ก าหนด ผู้ศึกษาได้ท าการเผยแพร่ระบบ
จ าลองแบบสติ๊กเกอร์บนโมเดลรถโดยการจดโดเมนเนม www.upsticker.net ผู้สนใจสามารถรับชมได้ที่โดเมน
ดังกล่าว ระบบจ าลองแบบสติ๊กเกอร์บนโมเดลรถแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ รถเก่ง รถกระบะ และรถจักรยานยนต์ 
 

ข้อเสนอแนะ 
 
 1. ควรใส่รายละเอียดของโมเดลด้วย Texture เพื่อความสวยงามและสมจริงมากยิ่งข้ึน 
 2. ควรควบคุมการเคลื่อนไหวของโมเดลรถให้มีความชัดเจนและสบายตา สมจริงมากยิ่งข้ึน 
 3. ควรออกแบบโมเดลรถให้มีเอกลักษณ์ที่โดดเด่นชัดเจน เป็นท่ีน่าจดจ า 
 4. ควรพัฒนาให้สามารถควบคุมโมเดลได้ทั้งแนวตั้งและแนวนอนตามการเลื่อนเมาส์ 
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