
 
 

บทท่ี 2 

แนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 การพัฒนาระบบตนแบบการสั่งอาหารดวยอุปกรณเคลื่อนที่ กรณศีกึษา ราน เลิฟ ซูชิ 

แอนด บีบีคิว ในโครงงานนี้ผูจัดทำไดเสนอโครงรางเกี่ยวกับการศึกษา หลักการแหละเหตุผล 

วัตถุประสงค แผนการดำเนนิงาน ขอบเขตการศกึษา และผลที่คาดวาจะไดรับ ดังน้ันผูจัดทำได

ศกึษาแนวคิด ทฤษฎ ีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อใหในการพัฒนาเว็บไซตโดยมี รายละเอยีด

ดังนี้ 

 2.1 แนวคิดที่เกี่ยวของ 

 2.2 เครื่องมอืท่ีใชในการวจิัย 

 2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

 2.4 บทสรุป 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวของ 

 2.1.1 แนวคดิการจัดการรานอาหาร  

 (Kannikar. (2563) : ออนไลน)การจัดการรานอาหารเปนเรื่องที่ซับซอน ผูประกอบบาง

รายเลือกที่จะดูแลทุกอยางดวยตัวเอง หรือบางรายก็จางผูจัดการรานเพื่อแบงเบาภาระตาง ๆ 

แมวาเงินเดือนของผูจัดการรานจะคอนขางสูง แตก็มาพรอมกับหนาที่ความรับผิดชอบและ

ความคาดหวังที่สูงตามไปดวย ไมวาจะเปน 

  - การควบคุมตนทุน ยอดขายและกำไรของรานอาหารใหเปนไปตามเปาหมาย 

  - วางแผนสั่งวัตถุดบิเขารานใหเหมาะสมกับยอดขาย 

- คอยดูแลมาตรฐานการทำงานของพนักงาน จัดตำแหนงงานและตารางเวลา

ใหเหมาะสม 

  - ดูแลความเรยีบรอยภายในราน แกไขปญหาตางๆ เพื่อใหลูกคาพงึพอใจ 

  - จัดประชุมวางแผนงาน แผนการตลาด และประสานงานกับฝายตางๆ    

  - สรุปขอมูลการขาย รายงานปญหาตางๆ แกผูบรหิาร  

  - รวมถึงหนาที่อื่น ๆ ที่ไดรับมอบหมายจากเจาของราน 

 จะเห็นไดวาบทบาทหนาที่ของ ผูจัดการราน น้ันสำคัญมาก หากคุณเปนผูประกอบการ

รานอาหาร หรือผูจัดการรานอาหาร เคล็ดลับเหลานี ้อาจจะชวยพัฒนาทักษะการบริหาร

จัดการรานของคุณได คอื 
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 2.1.1.1 มคีวามหนักแนน  

  ปญหาในรานอาหารมีไดทุกวันโดยไมซ้ำอยาง สิ่งที่ผูจัดการสามารถทำไดใน

สถานการณเฉพาะหนาคือ การใชความหนักแนนในการคิดหาวธิแีกปญหา โดยตองคำนึงถึงใน

เรื่องตางๆดังนี้ 

  - จะพูดคุยสื่อสารอยางไร 

  - ทำอยางไรจงึจะรักษากฎของรานไว 

  - ผลลัพธที่คาดหวังคืออะไร ไมวาจะเปนปญหาดานลูกคาหรือพนักงานคุณ

จะตองคิดแนวทางในการแกปญหาอยางรอบคอบ สื่อสารอยางมีเหตุผลและเหมาะสม เพื่อ

สรางความนาเชื่อถือในฐานะผูจัดการ และไดรับการยอมรับจากทีมงาน ทำใหพนักงานทำงาน

ที่มคีวามกดดันสูงในรานอาหารไดโดยไมลาออกงายๆ 

 2.1.1.2 การจัดการเชงิรุก 

 ในธุรกิจรานอาหารที่มีการแขงขันสูง และมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว การคิด

ลวงหนาและจัดการปองกันปญหาที่อาจจะเกิดขึ้น ยอมดีกวาการตามแกปญหาในภายหลัง 

ดังนั ้นการวางแผนงานในรานจะตองไมมองแคในปจจุบัน แตควรมองใหไกลกวาเดิม และ

จัดการไมใหเกดิปญหาในอนาคต ตัวอยางเชน 

  - ความตองการรับพนักงาน 

  - การปรับปรุงและพัฒนาเมนูอาหาร 

  - แผนการตลาด 

  - การจัดการสตอกวัตถุดบิ 

  - ศกึษาแนวโนมของผูบรโิภค 

  - เทคโนโลยใีหม ๆ ที่เกี่ยวของ 

 2.1.1.3 รักษาพนักงานที่ดีไวกับราน 

 ปญหาใหญของรานอาหาร คอืเรื่องของ “พนักงาน”  ไมวาจะเปนพนักงานลาออกหา

พนักงานทดแทนไมได หรือตองเทรนพนักงานใหม ในฐานะผูจัดการ หรือผูประกอบการเอง 

คุณจะตองเปนคนรับผดิชอบงานฝายบุคคล (HR) ที่ตองแกปญหาเหลานี้  

  ดังนัน้ รานควรจะตองรักษาพนักงานที่ดีไวกับรานใหได เพราะการหาพนักงานใหมมา

แทนคนเกาเรื่อย ๆ ทำใหสิน้เปลอืงคาใชจาย และงานในรานตดิขัด โดยทางผูจัดการควรจะเปด

ใจรบัฟงความคิดใหมๆ ของทมีงาน ดูแลและใหเกยีรตเิพื่อใหพวกเขารูสึกเปนสวนหนึ่งของราน 

ไมใชแคคนที่ถูกจางมาใชแรงงาน และจำนวนพนักงานจะตองเหมาะสม เพื่อไมใหงานหนัก

จนเกินไป อยาลืมวาพนักงานคอืปจจัยสำคัญที่ชวยใหรานอาหารดำเนนิงานตอไปได 
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 2.1.1.4 ทำใหลูกคาพงึพอใจ 

  การทำใหลูกคาประทับใจไมใชเร ื ่องงาย โดยเฉพาะธุรกิจรานอาหาร ซึ่ง

เกี่ยวของกับคุณภาพของอาหาร ความรวดเร็วในการทำงาน หรอืการบรกิารจากพนักงาน หาก

มปีญหาเกิดขึ้น ส่ิงที่ตองทำอยางแรกคือการทำใหลูกคาใจเย็นลง และทำใหลูกคาเกิดความพึง

พอใจใหไดมากที่สุด และที่สำคัญตองแกปญหาตั้งแตลูกคาอยูในราน เพราะคุณไมรูวา ลูกคา

จะพูดถึงรานคุณอยางไรเม่ือออกไปนอกรานแลว  

 2.1.1.5 ยกระดับประสบการณของลูกคา 

ลูกคามาที ่ร านอาหารไมใชแคเพื ่อทานอาหาร ลูกคาสวนใหญยอมจายเงินเพิ ่มขึ ้นเพื่อ

ประสบการณใหม ๆ และนาประทับใจ ไมวาจะเปนเมนูอาหารที่ม ีเอกลักษณ การบริการ

รูปแบบใหมที่ต่ืนตา บรรยากาศรานที่สวยงามและสะอาด ในฐานะผูจัดการควรจะมองภาพรวม

ของราน ปรับปรุงจุดดอยและพัฒนาจุดแข็งของรานตอไป 

 2.1.1.6 เรยีนรูกระบวนการทำงานดวยตัวเอง 

ในฐานะผูจัดการรานอาหาร ยิ่งมีประสบการณจริงมากเทาไหร คุณก็จะเขาใจและจัดการกับ

ปญหาไดดข้ึีน ลองพูดคุยกับพนักงานถงึวธิทีำงานและการแกปญหาตางๆ คุณจะไดรับทัง้ความ

เคารพจากพนักงานของคุณ รวมถึงขอมูลหรือความรูบางอยาง ที่นำมาปรับปรุงการจัดการ

ภายในรานไดมากกวาที่คดิ 

2.1.1.7 ใหความสำคัญกับกลยุทธการบอกตอ 

วธิทีี่ลูกคานยิมเลือกรานอาหารมากที่สุด คอื การบอกตอจากเพื่อน และรีววิจากโซเชียลมีเดีย

ตางๆ ซึ่งเปนสิ่งที่คุณอาจจะควบคุมไมไดโดยตรง แตหากคุณสามารถสรางประสบการณที่นา

ประทับใจใหลูกคาในรานได ลูกคาก็จะเต็มใจบอกตอรานของคุณดวยตัวเอง หรือจะแชรผาน

ทางสื่อออนไลนเพื่ออวดเพื่อนๆ ของพวกเขา สิ่งที่ขาดไมไดคอื อยาลมืตรวจดูสิ่งที่ลูกคารีวิว

รานอาหารของคุณ นำคำชมไปเปนกำลังใจใหกับพนักงาน และนำคำวิจารณดานลบมาเปน

แนวทางในการปรับปรุงรานใหดข้ึีน 

 2.1.1.8 ลงทุนกับการตลาด 

ในตลาดที่มกีารแขงขันสูง หรือเพิ่งเปดรานอาหารใหม การตลาดแบบปากตอปากอาจจะยังไม

เพียงพอ คงจะนาเสยีดายถาลงทุนเปดรานแตไมมีคนเขา เพราะขาดชองทางการโปรโมทที่ดี 

ดังนั ้น คุณควรจะตองมีแผนการตลาดสำหรับโฆษณาออนไลน ซึ ่งการกำหนดงบประมาณ

สำหรับการโฆษณา จะตองคำนวณจากขอมูลที่เหมาะสมกับรานของคุณ เชน 

  - กลุมลูกคาของราน เชน สวนใหญอาศัยอยูบรเิวณไหน อยูในชวงอายุเทาไหร 

  - ขอมูลการขาย เชน ชวงเวลาที่ขายดทีี่สุดในแตละวัน หรอืในแตละเดอืน 
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  - เทรนดอาหารท่ีกำลังนยิม 

รวมถงึขอมูลอื่นๆ ที่จะมปีระโยชนสำหรับการตัดสินใจ และจำเปนตอการกำหนดโฆษณาที่ตรง

กับกลุมเปาหมายของรานอาหาร   

 2.1.1.9 ดูแลสุขภาพของคุณ 

 สิ่งที่มักจะถูกลืมมากที่สุดคือ การดูแลตัวเอง การจัดงานรานอาหารเปนงานหนัก 

นอกเหนอืจากความเหนื่อยลาทางรางกายแลว อาจจะทำใหคุณมีความเหนื่อยลาทางอารมณ

และจิตใจ ซึ่งจะทำใหงานของคุณยากยิ่งขึ้นไปอีก อยาลืมดูแลสุขภาพใหแข็งแรง เพื่อใหคุณ

สามารถเปนจุดศูนยกลางของรานตอไปได 

 2.1.1.10 หาความรูเพิ่มเตมิ 

 การเปน ผู จัดการมือใหม ควรจะมีการศึกษาหาความรูใหมๆ อยางสม่ำเสมอ หรือ

ศึกษาจากผูที่มีประสบการณจริงในธุรกิจรานอาหาร เพื่อนำมาปรับใชและพัฒนาราน หาก 

ผูจัดการราน เผชิญกับปญหาที่ไมสามารถแกไดดวยตัวเอง อีกหนึ่งวิธีที่จะชวยไดคือ การหาที่

ปรกึษาหรอืผูเชี่ยวชาญมาใหความชวยเหลอื 

 2.1.2 กลยุทธการบรหิารรานอาหาร 

 (enablesurvey. (2565) : ออนไลน) ในยุคนี้การเปดรานอาหารเปนธุรกิจที่มีการแขงขัน

สูง เพราะไมวาเศรษฐกิจของประเทศจะเปนอยางไร โรคระบาดจะมาเยือนและไมรู จะจบ

เมื่อไหร ยังไงคนก็ตองกิน เพราะฉะนั้น หลายคนที่ไดรับผลกระทบจากงานประจำ เบื่องาน

ประจำ หรืออยากทำธุรกิจของตัวเอง การเปดรานอาหารจึงเปนตัวเลือกอันดับตนๆ และมี

แนวโนมจะมีรานอาหารเพิ่มมากข้ึนเรื่อย ๆ ดังนัน้ สิ่งที่ผูประกอบการรานอาหารตองรูไมวาจะ

กอนเปดรานอาหารหรอืระหวางที่รานของคุณดำเนินธุรกจิอยูก็คือ  

  2.1.2.1 เรยีนรูความตองการของลูกคา 

  การจัดการรานอาหารที่ประสบความสำเร็จ ไมไดใชแคไอเดียในการตกแตง

รานใหสวยงาม หรอืมีสูตรอาหารเลิศรสเทานั้น แตผูทำธุรกิจรานอาหารจะตองมีความเขาใจ

ถงึความตองการของลูกคา รูวาพวกเขาเปนใคร ชอบอะไร อยากไดบรกิารในรูปแบบไหน ซึ่ง

การที่จะรูถึงความตองการในเชิงลึกเชนนี้จะตองทำการวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภค จาก

การศึกษา ทำวิจัยตลาดดวยการใชเครื่องมือที่ทำใหเขาถึงกลุมเปาหมายรานอาหารไดจำนวน

มาก เชน การทำแบบสอบถามออนไลน ที่สามารถนำมาวเิคราะหเพื่อหารปูแบบของพฤตกิรรม

และความตองการของลูกคาที่มีโอกาสเขามาใชบริการรานอาหารของคุณไดมากขึน้ และจะได

ทำการบริหารรานอาหารใหตรงกับสิ่งที่ลูกคาตามหา และยังตองสอดคลองกับคอนเซปตของ

รานท่ีทำการวางเอาไวดวย 
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  2.1.2.2 บรหิารพนักงานอยางมปีระสทิธภิาพ 

  หลังจากทำความรูจักลูกคาแลวก็ควรที่จะทำความรูจักกับพนักงานในรานให

มากขึ้น เพราะถาหากตองการบริหารพนักงานใหมีคุณภาพทั้งในดานการดูแลลูกคาและการ

ดูแลรานอาหาร แนนอนวาจะตองมีการวางระบบรานอาหารที่ดีกอน ซึ่งการวางแผนการ

จัดการรานอาหารจะเนนแคการเพิ่มประสิทธิภาพของการทำงานไมได เพราะพนักงานเองก็

ตองการความใสใจและการเตบิโตในหนาที่การงานเชนกัน 

  ดังนั้น นอกจากการบริหารรานอาหารดานหนาที่ใหกับพนักงานทุกคนวาควร

ปฏบิัติตัวอยางไร ควรจัดการปญหาภายในรานอยางไรบาง แตละคนจะกาวหนาในตำแหนงใน

ดานไหน ดวยการปูพืน้ฐานความรูในดานตางๆ แลว การสอบถามความตองการของพนักงาน

ในดานอื่นๆ ก็เปนสิ่งจำเปนดวยเชนเดยีวกัน เพราะพนักงานสวนใหญอาจจะไมกลาใหฟดแบค

โดยตรงกับเจานาย จงึเปนหนาที่ของเจานายที่ควรจะทำการสำรวจดวยการออกแบบสอบถาม

ไมระบุชื่อใหกับพนักงาน เพื่อใหพวกเขากลาที่จะเสนอความคดิเห็นมากขึ้น และนี่จะเปนสวน

ชวยในการปรับปรุงระบบการจัดการรานอาหาร ลดอัตราการลาออกของพนักงาน และสราง

ความพงึพอใจตอลูกคาที่ไดรับบรกิารท่ีดจีากพนักงานไดอกีดวย 

  2.1.2.3 ใชเทคโนโลยชีวยในการบรหิารจัดการ 

  แคแรงคนทำงานอาจไมสามารถทำใหการจัดการรานอาหารสำเร็จได 100% 

การนำเทคโนโลยีที่จำเปนเขามาชวยเหลือเพื่อใหพนักงานทำงานสะดวกและรวดเร็วมากขึ้น 

และลูกคาไดรับบริการที่ดีและรวดเร็วขึ้น จึงเปนสิ ่งสำคัญ โดยผูประกอบการควรที่จะนำ

เทคโนโลยเีขามาจัดการในงานที่ทำเดมิๆ ซ้ำๆ หรือเปนงานที่จะผดิพลาดไมได เชน ระบบการ

คดิเงนิของรานอาหาร, ระบบการรบัออเดอร จัดการออเดอร การทำบัญช ีเปนตน เพยีงเทานี้ก็

จะชวยลดความผดิพลาดที่เปน Human Error อยางไดผล 

  2.1.2.4 ทำการตลาด ประชาสัมพันธ 

  สิ่งที่จะทำใหลูกคารูจักและมีโอกาสเขามาใชบริการรานอาหารมากขึ้นอาจ

ไมใชแคบรรยากาศของราน รสชาติอาหาร และการบรกิารที่ดีของพนักงาน เทานั้น เพราะถา

หากขาดการทำการตลาดและประชาสัมพันธ สิ่งที่คิดวาดีเหลานี้อาจจะไมมีใครไดรับรูเลยก็

เปนได 

 เพราะฉะนั้นการจัดการรานอาหารใหขายดีจงึจำเปนตองพึ่งพาการทำการตลาดที่มี

ประสิทธภิาพ ซึ่งแผนการตลาดที่ใชไดผลก็มักจะไดมาจากการเก็บรวบรวมขอมูลทั้งจากปจจัย

ภายใน และปจจัยภายนอกที่มีผลตอการทำรานอาหาร นั่นคือ การวิเคราะห swot รานอาหาร
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เพื่อหาวา รานของเรามีจุดแข็ง จุดออน โอกาสและอุปสรรคอะไรบางที่สามารถนำมาเปนจุด

ขายในการทำการตลาด หรอืปรับปรุงใหดข้ึีนได  

 หลังจากทำการวเิคราะหขอมูลแลว ก็เขาสูขัน้ตอนการทำแผนการตลาด ซึ่งในปจจุบัน

นยิมทำ Online Marketing กันเปนสวนมาก เพราะใชคาใชจายนอยและสรางการรับรูไดในวง

กวาง โดยอาจจะทำการเปดเพจ ทำ SEO ไปจนถงึจางนักรวีิวมารีวิวรานอาหารเพื่อโปรโมตให

คนรูจักมากข้ึนก็ได  

  2.1.2.5 ทำโปรโมช่ันรานอาหาร 

  การจัดการรานอาหารใหสามารถเรียกลูกคาและสรางยอดขายไดมากขึ ้น 

นอกจากแผนการทำการตลาดที่ดีแลว ก็ตองรูจักวิธีการทำโปรโมชั่นรานอาหารที่เปนกลยุทธ

รานอาหารที่ใชแลวไดผลมากที่สุดอีกวิธีหนึ่ง แตไมใชวาจะตองทำการลด แลก แจก แถม จน

รานไมมีกำไร การทำโปรโมชั่นรานอาหารที่ดีควรเริ่มตนคดิมาจากปญหา ทัง้ปญหาจากตัวราน

เอง และปญหาของลูกคาดวย เชน 

  - ปญหาของรานอาหาร : มีชวงเวลาที่เงียบและไมมีลูกคา จึงควรมีโปรโมชั่น

กระตุนในชวงเวลาดังกลาวทำใหมลีูกคาเขามาใชบรกิารมากขึน้ 

  - ปญหาของลูกคา : หลังจากทำการสงแบบสอบถามเพื่อขอความคิดเห็นแลว 

ทำใหรูวา โปรโมชั่นที่ทำอยูกอนมีปญหา เพราะเนนสำหรับคนมาเปนครอบครัว แตถามาคน

เดยีวหรอืมาเปนคูกลับทำใหรูสกึไมคุมคา 

  2.1.2.6 บรหิารงบประมาณรานอาหาร 

  การบริหารงบประมาณรานอาหารควรที่จะมีการแบงเงินทุนเอาไวเปน 2 

ประเภท คือ  

  - เงนิทุนหมุนเวยีนภายในรานที่จะตองใชจายอยางเหมาะสมเพื่อควบคุมตนทุน 

ทำใหรานอาหารมียอดขายและกำไรไดไปตามเปาหมาย เชน การสั ่งวัตถุดิบเขารานให

เหมาะสมกับยอดขาย การใชงบการตลาด การจางพนักงานในจำนวนที่เหมาะสม 

  - เงนิทุนอกีสวนควรจะเปนเงนิลงทุนในทรัพยสนิถาวร เชน คาท่ีดนิ คาอาคาร 

คาเครื่องมอือุปกรณ ยานพาหนะ เปนตน ซึ่งจะลงทุนมากในชวงแรกๆ หลังจากรานอาหารเปด

บรกิารแลว การลงทุนในสนิทรัพยถาวรจะลดลง โดยจะใชในกรณีขยายรานอาหาร ซื้ออุปกรณ

ใหมๆ  ซอมแซมราน เปนตน 

  2.1.2.7 ทำบัญชรีายรับรายจาย 

  การลงทุนทำรานอาหาร จุดมุงหมายก็คือกำไร เราจะรูไดอยางไรวาธุรกจิกำไร

หรือขาดทุน การจัดทำงบกำไรขาดทุนจะทำใหรานอาหารรู กำไรขาดทุน ซึ ่งหากลงทุน
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รานอาหารในรูปของนิติบุคคล เชน บรษิัทจำกัด หางหุนสวนจำกัด กฎหมายกำหนดใหจะตอง

จัดทำงบการเงิน คือ งบกำไรขาดทุน (งบแสดงผลประกอบการ) และงบดุล (งบแสดงฐานะทาง

การเงนิ) แตถาจัดตัง้ในรูปแบบบุคคลธรรมดา กฎหมายไมไดกำหนดใหตองจัดทำงบการเงิน  

 การทำงบกำไรขาดทุนตามกฎหมายมุงหวังใหผูประกอบการรานอาหารเปดเผยผล

ประกอบการและฐานะทางการเงินเพื่อใหผูมสีวนไดสวนเสยี เชน เจาหนี้ คูคา เปนตน สามารถ

ตรวจสอบฐานะการเงิน กอนจะมาทำการคาขายใหเครดิตหรือใหกูยืมเงิน และการชำระภาษี

เงินไดนิติบุคคล การทำงบการเงิน โดยเฉพาะงบกำไรขาดทุน จะเปนประโยชนตอเจาของ

รานอาหารทราบถึงผลประกอบการแตละเดือน แตละปวามีกำไร ขาดทุนอยางไร มีตนทุน

อะไรบาง ทำใหสามารถนำมาวางแผนบริหารกิจการ ลดคาใชจายที่ไมจำเปน หรอืคาใชจายที่

สูงเกนิไป ประเมินประสทิธภิาพในดานตางๆ  

  2.1.2.8 การตัง้ราคาที่สมเหตุผล 

  การตั้งราคาอาหารและเครื่องดื่มเปนสิ่งสำคัญสำหรับรานอาหาร ปจจัยที่

จะตองคำนึงถึงในการตัง้ราคาอาหารและเครื่องดื่ม ไดแก ตนทุนอาหารและเครื่องดื่ม การวาง

ตำแหนงทางการตลาดของรานอาหาร (Market Positioning) ทำเลที่ตัง้ของราน คุณภาพอาหาร 

รสชาติอาหาร ชื่อเสียงของราน การแขงขันของรานอาหารประเภทเดียวกันหรือรานอาหารอื่น

ที่ทดแทนกันได ผูประกอบการรานอาหารจะตองศึกษาและกำหนดราคาอาหารและเครื่องดื่ม

ใหเหมาะสม เพื่อใหราคาไมเปนอุปสรรคตอการทำตลาดและยังสามารถทำกำไรไดอยาง

เหมาะสม การสำรวจราคาอาหารและเครื่องดื่มของรานอาหารประเภทเดียวกันในบริเวณ

ใกลเคียง หรอืที่ขายบนออนไลน รวมทั้งการสำรวจความคิดเห็นของลูกคาวาราคาอาหารและ

เครื่องดื่มที่จายมคีวามคุมคาหรอืไม (value for money) ราคาเทาไหรที่เต็มใจจาย เปรียบเทียบ

ราคากับของคูแขงขัน  

 นอกจากรานอาหารจะรูจักวธิกีารตัง้ราคาอาหารที่เหมาะสมแลว ยังตองเรียนรูเทคนิค

การเพิ่มรายไดจากการขายอาหาร เพื่อใหลูกคายินดีจายโดยไมรูสกึวาราคาแพง เชน การทำ

เมนูพเิศษที่ใชวัตถุดิบพเิศษจากตางประเทศหรอืออแกนคิ  

  2.1.2.9 ควบคุมมาตรฐานราน 

  ในแตละวันรานอาหารทำการเสิรฟอาหารและดูแลลูกคาเปนรอยเปนพันคน 

การที่จะรักษามาตรฐานอาหาร ทุกจานและระดับการบริการใหคงที่ตลอดเวลาไมใชเรื่องงาย 

แตถาหากรานอาหารมีวิธีการจัดการรานอาหารที่เปนระบบดวยการทำ SOP รานอาหาร ซึ่ง

เปนบันทึกขอมูลการทำงาน ในทุกๆ ตำแหนงภายในราน บันทกึเครื่องมือ บันทึกขั้นตอนการ
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ทำงานตัง้แตเริ่มตน นับ 1 จนถึง 10 ก็จะชวยรักษาระดับมาตรฐานของรานเอาไวไดอยางเหนียว

แนน และเกดิปญหาที่จะตองตามแกไขนอยลงอยางเห็นไดชัด  

  2.1.2.10 สรางประสบการณที่ดีใหลูกคา  

  หากตองการเปลี่ยนลูกคาขาจรใหเปนขาประจำ ก็ตองรูจักหลักการบริหาร

รานอาหาร ดวยการทำ CRM เพื่อทำใหกับลูกคารูสึกประทับใจ จนอยากมาซื้อซ้ำ หรืออาจจะ

กลายเปนกระบอกเสยีงในการโปรโมตรานอาหารใหเลยก็ได ซึ่งวธิกีารที่จะสรางประสบการณ

ที ่ดีใหกับลูกคาก็จะตองรูกอนวา ประสบการณแบบไหนที่พวกเขาตองการ อาจจะลองทำ

แบบสอบถามเพื่อวัดระดับความพึงพอใจในการใชบริการ แลวดูคะแนนรวมถึงคอมเมนต

ประเมนิตางๆ ประกอบ เพื่อหาวาจุดไหนคือจุดที่ลูกคาชอบบาง หรอืมีสิ่งไหนที่ควรปรับปรุง 

แลวนำมาบรหิารรานอาหารตามอยางจรงิจังทันที 

  2.1.2.11 เพิ่มยอดขายดวยเดลเิวอรี่ 

  ในยุคที ่ท ุกอยางอยู บนโลกออนไลนเชนนี ้ ทำใหพฤติกรรมของผู บริโภค

เปลี่ยนไปเปนอยางมาก ไมเวนแมแตการรับประทานอาหารที่ในอดีตหากตองการรับประทาน

อาหารก็ตองเดินทางออกจากบานไปยังรานอาหาร แตตอนนี้มีแอปพลิเคชันสำหรับสั่งอาหาร

มารับประทานที่บาน ทำใหไมจำเปนตองเสียเวลา หรอืเสยีเงินคาเดนิทางไปรานอาหารแมแต

นอย 

2.1.2.12 นำคำตชิมของลูกคาชวยพัฒนาราน 

  หลังจากที่ทำการวางการบริหารรานอาหารจนครบหมดแลว คราวนี้ก็ถึงขั้น

พัฒนารานอาหารใหดขีึ้น แตการจะนั่งนึกวา ควรจะปรับปรุงอะไรดอีาจจะทำใหสิน้เปลอืงโดย

ใชเหตุ เพราะตัวเจาของกิจการเองก็ไมแนใจวา สวนที่จะทำการปรับปรุงเปนสวนที่จำเปนจริงๆ 

หรอืไม  

 สำหรับทางแกไขของปญหานี้ ขอแนะนำใหใชเครื่องมือในการสำรวจและทำวิจัยตลาด 

โดยการใชแบบสอบถาม ออนไลน เพื่อสอบถามลูกคาทัง้ในดานคำติและคำชม ซึ่งคำชมที่ไดรับ

ก็จะทำใหเห็นวา สาเหตุใดรานของคุณจงึเปนที่นยิม ซึ่งจะตองรักษาจุดแข็งนี้ไว และพัฒนาใหดี

ยิ่งขึ้น สวนคำตกิ็จะทำใหคุณเห็นจุดบกพรองและนำมาปรับปรุงแกไข การสำรวจความคิดเห็น

ลูกคา ควรทำอยางตอเนื่อง เพื่อเปนเครื่องมือหรือตัวชี้วัดคุณภาพบริการของรานอาหาร 

เพื่อใหมั่นใจวา แมวันไหนที่คุณไมไดมาดูรานอาหาร คุณก็สามารถติดตามคุณภาพบริการของ

รานอาหารไดผานตัวชี้วัดเหลานี้  
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 2.1.3 แนวคดิกระบวนการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

 ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการมคีวามสำคัญตอการบริหารในองคการในทุกระดับ 

การไดระบบสารสนเทศมาใชในองคกรจะตองมีการพัฒนาระบบสารสนเทศขึ ้นมา วิธีการ

พัฒนาระบบสารสนเทศมีหลายวิธี วิธีที่ไดรับความนิยมใชกันมานานคือ วงจรการพัฒนา

ระบบงาน(System Development Life Cycle : SDLC) โดยจะประกอบดวยขั ้นตอนการ

ดำเนนิงานหลายขัน้ตอนท่ีตอเนื่องกัน 

 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) (rattanatat,2562) 

คือ การแบงขั้นตอนกระบวนการพัฒนาระบบงาน หรือระบบเทคโนโลยีสารสนเทศดวย เพื่อ

ชวยแกปญหาทางธุรกิจหรือตอบสนองความตองการขององคกรโดยระบบที่จะพัฒนานั้นอาจ

เปนการพัฒนาระบบใหมหรือการปรับปรุงระบบเดิมใหดีขึ้นก็ได การพัฒนาระบบแบงออกเปน 

7 ขัน้ตอน ดังนี้ 

 2.1.3.1 การคนหาปญหาขององคกร (Problem Recognition) เปนกิจกรรมแรกที่สำคัญ

ในการกำหนดเปาหมายที่ชัดเจนในการปรับปรุงโดยใชระบบเขามาชวยนำขอมูลปญหาที่ไดมา

จำแนกจัดกลุมและจัดลำดับความสำคัญ เพื่อใชคัดเลือกโครงการที่เหมาะสมที่สุดมาพัฒนา 

โดยโครงการที่จะทำการพัฒนาตองสามารถแกปญหาที่มใีนองคกรและใหประโยชนกับองคกร

มากที่สุด 

 2.1.3.2 การศึกษาความเหมาะสม (Feasibility Study) วาเหมาะสมหรือไมที ่จะ

ปรับเปลี่ยนระบบ โดยใหเสียคาใชจาย (Cost) และเวลา (Time) นอยที่สุดแตใหไดผลลัพธที่นา

พอใจ และหาความตองการของผูเกี่ยวของใน 3 เรื่อง คือ เทคนิคเครื่องมือหรืออุปกรณที่ใช 

บุคลากรและความพรอม และความคุมคา เพื ่อใชนำเสนอตอผู บริหารพิจารณาอนุม ัติ

ดำเนนิการตอไป 

 2.1.3.3 การวิเคราะห (Analysis) เปนการรวบรวมขอมูลปญหาความตองการที่มีเพื่อ

นำไปออกแบบระบบ ขัน้ตอนนี้จะศึกษาจากผูใช โดยวิเคราะหการทำงานของระบบเดมิ (As Is) 

และความตองการที่มีจากระบบใหม (To Be) จากนัน้นำผลการศกึษาและวิเคราะหมาเขียนเปน

แผนภาพผังงานระบบ (System Flowchart) และทิศทางการไหลของขอมูล (Data Flow 

Diagram) 

 2.1.3.4 การออกแบบ (Design) นำผลการวิเคราะหมาออกแบบเปนแนวคิด (Logical 

Design) เพื่อแกไขปญหา โดยในสวนนี้จะยังไมไดมีการระบุถึงรายละเอียดและคุณลักษณะ

อุปกรณมากนัก เนนการออกแบบโครงรางบนกระดาษ แลวสงใหผู ออกแบบระบบนำไป

ออกแบบ (System Design) ซึ่งขั้นตอนนี้จะเริ่มมีการระบุลักษณะการทำงานของระบบทาง
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เทคนิค รายละเอียดคุณลักษณะอุปกรณที ่ใช เทคโนโลยีที่ใช ชนิดฐานขอมูลการออกแบบ 

เครอืขายที่เหมาะสม ลักษณะของการนำขอมูลเขา ลักษณะรูปแบบรายงานที่เกิด และผลลัพธ

ที่ได 

  2.1.3.5 การพัฒนาและทดสอบ (Development & Test) เปนขั้นตอนการการเขียน

โปรแกรม (Coding) เพื ่อพัฒนาระบบจากแบบบนกระดาษใหเปนระบบตามคุณลักษณะที่

กำหนดไว จากนั้นทำการทดสอบหาขอผิดพลาด (Testing) เพื่อตรวจสอบความถูกตอง จน

มั่นใจวาถูกตองและตรงตามความตองการ หากพบวามีขอผดิพลาดเกิดขึ้นจากการทำงานของ

ระบบตองปรับแกไขใหเรยีบรอยพรอมใชงานกอนนำไปติดตัง้ใชจรงิ 

 2.1.3.6 การติดตั้ง (Implementation) เปนขั้นตอนการนำระบบที่พัฒนาจนสมบูรณมา

ตดิตั้ง (Installation) และเริ่มใชงานจริง ในสวนนี้นอกจากตดิตั้งระบบใชงานแลว ยังตองมีการ

จัดเตรยีมขัน้ตอนการสนับสนุนสงเสรมิการใชงานใหสามารถใชงานไดอยางสมบูรณ โดยจัดทำ

หลักสูตรฝกอบรมผูใชงาน (Training) เอกสารประกอบระบบ (Documentation) และแผนการ

บรกิารใหความชวยเหลอื (Support) เพื่อใหระบบสามารถใชงานไดอยางตอเนื่อง 

 2.1.3.7 การซอมบำรุงระบบ (System Maintenance) เปนขั้นตอนการบำรุงรักษาระบบ

ตอเนื่องหลังจากเริ่มดำเนนิการ ผูใชระบบอาจจะพบกับปญหาที่เกิดขึน้ภายหลัง เชน ปญหา

เนื่องจากความไมคุนเคยกับระบบใหม จึงควรกำหนดแผนคนหาปญหาอยางตอเนื่อง ติดตาม

ประเมินผล เก็บรวบรวมคำรองขอใหปรับปรุงระบบ วิเคราะหขอมูลรองขอใหปรับปรุงระบบ 

จากนั้นออกแบบการทำงานที่ตองการปรับปรุงแกไขและติดตั้ง ซึ่งตองมีการฝกอบรมการใช

งานระบบใหแกผูใชงาน เพื่อที่จะทราบความพงึพอใจของผูใช 

          การที่องคกรมีการดำเนินการตามแนวทางวงจรการพัฒนาระบบจะชวยใหสามารถ

ดำเนนิการไดอยางมปีระสิทธิภาพ มีแนวทางและขั้นตอนในการดำเนินงานที่ชัดเจน สามารถ

ควบคุมเวลาและงบประมาณไดงาย โดยจะเลือกดำเนินการตามแนวทางทั้งหมดหรือเพียง

บางสวน ซึ ่งอาจมีความแตกตางกันไปตามวิธีการหรือขั ้นตอนที ่จะนำมาใช ซึ ่งสามารถ

ปรับเปลี่ยนเพื่อใหเหมาะสมกับความพรอมของแตละองคกรได และควรมีการทำซำ้ในขัน้ตอน

การตดิตามประเมินผล และหาวธีิการปรบัปรุงอยางตอเนื่อง เพื่อการพัฒนาที่ดยีิ่งๆ ขึ้นไป 

2.2 เครื่องมอืที่ใชในการวจิัย 

 2.2.1 เครื่องมอืที่ใชการวเิคราะหและออกแบบระบบ 

2.2.1.1 แผนภาพกระแสขอมูล (Data flow diagram) 

  แผนภาพกระแสขอมล (Data flow diagram : DFD)  หรือเรยีกอีกอยางหนึ่งวา 

แผนภาพการไหลของขอมูลเปนเครื่องมอืที่ใชเพื่อแสดงการไหลของขอมูลและการประมวลผล
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ตาง ๆ ในระบบ สัมพันธกับแหลงเก็บขอมูลที่ใชโดยแผนภาพนี้จะเปนสื่อที่ชวยใหการวิเคราะห

เปนไปไดโดยงาย และมีความเขาใจตรงกันระหวางผูวิเคราะหระบบเองหรือระหวางผูเคราะห

ระบบกับโปรแกรมเมอร หรอืระหวางผูวเิคราะหระบบกับผูใช (academic,2558) 

  2.2.1.1.1 แผนภาพจะแสดงทศิทางการไหลของขอมูลและอธบิายความสัมพันธ

ในการดำเนนิงานของระบบซ่ึงจะทำใหทราบวา 

   - ขอมูลมาจากไหน 

   - ขอมูลไปที่ไหน 

   - เกิดกจิกรรมกับขอมูลใดบาง  

   - จัดเกบ็ขอมูลที่ไหนหรือสงขอมูลไปใหที่ใด 

  2.2.1.1.2 สัญลักษณที่ใชเปนมาตรฐานในการแสดงแผนภาพกระแสขอมูลชนิด 

แตในที่น้ีจะแสดงเพยีง 2 ชนดิ ไดแก 

  1. ชุดสัญลักษณมาตรฐานที่พัฒนาโดย Gane and Sarson (1979) 

  2. ชุดสัญลักษณมาตรฐานที่พัฒนาโดย DeMarco and Yourdon (DeMarco, 

1979; Yourdon and Constantine,1979) โดยมีสัญลักษณ ดังตอไปนี้ 

 
ภาพที่ 2.1 สัญลักษณที่ใชในแผนภาพกระแสขอมูล 

   

 



16 
 

  สัญลักษณประกอบไปดวย 

   - Process กระบวนการทำงานของระบบ 

   - Data Store แหลงจัดเก็บขอมูล 

   - Data Flow เสนทางการไหลของขอมูล  

   - External Entity ตัวแทนที่เก่ียวของกบัขอมูล 

 2.2.1.1.3 Process กระบวนการทำงานของระบบ 

  1. Process คอื กระบวนการทำงานของระบบ หรือข้ันตอนดำเนนิงาน เปนงาน

ที่ดำเนนิการเพื่อตอบสนองขอมูลท่ีรับเขาหรอืตอเง่ือนไขที่เกดิขึน้ 

  2. อาจดำเนินการทำงานจากบุคคล หนวยงาน หุนยนต เครื่องจักรหรือ

คอมพวิเตอร 

 
ภาพที่ 2.2 ขัน้ตอนการทำงานของ Process 

  3. สัญลักษณที่ใชแสดงแทน Process 

   - หมายเลขของ Process 

    - ชื่อของ Process 

 
ภาพที่ 2.3 สัญลักษณที่ใชแสดงแทน Process 

  4. กฎของ Process 

   1. ตองไมมีขอมูลรับเขาเพยีงอยางเดยีว 

   2. ตองไมมขีอมลูออกเพยีงอยางเดยีว 

   3. ขอมลูรับเขาตองเพยีงพอในการสรางขอมูลสงออก 

   4. การตั้งชื่อ Process ตองใชคำกริยา 

 2.2.1.1.4 Data Store แหลงจัดเก็บขอมูล 

  1. เปนแหลงจัดเก็บหรือบันทกึขอมูล 
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  2. เทยีบเทาไดกับไฟลหรือแฟมในฐานขอมูล 

  3. สัญลักษณของ Data Store ประกอบดวย 

   - สวนแสดงรหัสของ Data Store 

   - สวนแสดงชื่อ Data Store หรอืชื่อไฟล 

 
ภาพที่ 2.4 สญัลกัษณที่ใชแสดงแทน Data Store 

  4.กฎของ Data Store 

   1. ขอมูลจาก Data Store หน่ึงจะวิ่งไปสู Data Store หนึ่งโดยตรงไมได 

   2. การตัง้ช่ือ Data Store ตองเปนคำนาม 

 2.2.1.1.5 Data Flow เสนทางการไหลของขอมูล 

  1.ใชแทนการสื่อสารระหวางข้ันตอนการทำงานตางๆ 

  2.แสดงถงึขอมูลนำเขาและสงออก 

  3. สัญลักษณของ data flow 

  ใชเสนตรงที่มหัีวลูกศรตรงปลายเพื่อบอกทศิทางการไหลของขอมูล 

 
ภาพที่ 2.5 สัญลกัษณที่ใชแสดงแทน Data Flow 

  4. ชนิดของ data flow 

1. Composite Data Flow ใชแสดงการไหลของขอมลู 

2. Control Flow ใชแสดงทศิทางการสงเงื่อนไขเพื่อกระตุนกระบวนการ

ใหมกีารงานเกิดข้ึน 
3. Diverging Data Flow เสนทางการไหลของขอมูล 1 เสนมขีอมูล

บางสวนหรือทัง้หมดเดินทางไปยังปลายทางที่ตางกัน 

4. Converging Data Flow เสนทางการไหลของขอมูลจากหลายแหลง

มารวมเปนขอมูลชุดเดยีวกันไปยังที่เดียวกนั 

5. Data Attribute สวนประกอบยอยของชุดขอมูลที่ปรากฏบน

แหลงขอมูลเปนเอกสารและรายงานตางๆ 

  5. กฎของ Data Flow 



18 
 

1. ชื่อของ Data Flow ควรเปนชื่อของขอมูลที่สงไปโดยไมตองอธบิาย

วาสงอยางไร 

   2. Data Flow ตองมีจุดเร่ิมตนและสิ้นสุดที่ Process 

   3. Data Flow จะเดินทางจาก External Agent กับ External Agent 

   ไมได 

   4. Data Flow จะเดินทางจาก External Agent ไป Data Store ไมได 

   5. Data Flow จะเดินทางจาก Data Store ไป External Agent ไมได 

   6. Data Flow จะเดนิทางจาก Data Store กับ Data Store ไมได 

   7. การตัง้ชื่อ Data Flow จะตองใชคำนาม 

 2.2.1.1.6 External Entity - ตัวแทนขอมูล 

  External Entity หรือ External Agent หมายถึงบุคคลหรือหนวยงานในองคกร 

องคกรอื่นหรอืระบบงานอื่นที่อยูภายนอกขอบเขตของระบบงานแตมคีวามสมัพันธกบัระบบ 

  1. มีการสงขอมูลเขาระบบเพื่อดำเนนิงาน 

  2. รับขอมูลที่ผานการดำเนินงานจากระบบ 

  3. สัญลักษณของ External Agent 

    - ใชรูปสี่เหล่ียม ภายในแสดงช่ือของ External Agent 

 
ภาพที่ 2.6 สญัลกัษณที่ใชแสดงแทน External Entity 

  4. กฎของ External Agent 

1. ขอมูลจาก External Agent จะวิ่งไปยัง External Agentหนึ่งโดยตรง

ไมได ตองผาน Process กอน 

   2. การตัง้ช่ือ External Agent ตองใชคำนาม 

2.2.1.1.7 วธิกีารสรางแผนภาพกระแสขอมูลแผนภาพDFD ประกอบดวยแผนภาพ 3

ระดับ คอื 

  1. สรางแผนภาพบริบท (Context Diagram / Level-0 Diagram) 

  2. สรางแผนภาพระดับ1 (Parent Diagram / Level-1 Diagram) 

  3. แบงยอยแผนภาพ (Child Diagram / Decomposition of DFD) 

   2.2.1.1.7.1  สรางแผนภาพบรบิท (Context Diagram / Level-0  

   Diagram) 
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   1. Context Diagram คือแผนภาพกระแสขอมูลระดับบนสุด 

2. แสดงภาพรวมการทำงานของระบบที่มีความสัมพันธกับภายนอก

 ระบบ 

3. แสดงถงึขอบเขตของระบบที่ศกึษาและพัฒนามแีนวทางในการ

กำหนดเขตดังนี้ 

    1. แบงแยกส่ิงที่อยูภายในและภายนอกระบบ 

2. ศกึษาระบบโดยสอบถามถงึเหตุการณหรือกจิกรรมการ

ดำเนนิงานประจำวันวามีการตดิตอ จัดการหรือดำเนินการ

อยางไร และระบบมกีารตอบสนองอยางไร ม ีInput คอือะไร

จากใคร และ Output คืออะไรสงถงึใคร 

    3. ตองการรูปแบบรายงาน การสอบถามแบบขอมูลใด 

4. จำแนกแหลงขอมูลภายนอกระบบ ขอมุลจากไฟลหรอืฐาน

ที่ระบบตองการใช 

    การวาด Context Diagram 

1. ประกอบดวย Process ที่แทนการทำงานของระบบท้ังหมด

เพยีง1 Process เทานัน้ 

    2. แสดงหมายเลข Process เปนหมายเลข 0 

    3. แสดงรายละเอยีดของ External Entity รอบๆ Process 

4. ม ีData Flow แสดงทศิทางการตดิตอระหวางระบบกับส่ิงที่

อยูภายนอกระบบ 

 
ภาพที่ 2.7 ตัวอยาง แผนภาพบริบท (Context Diagram / Level-0 Diagram)  

  2.2.1.1.7.2  สรางแผนภาพระดับ 1 (Parent Diagram/ Level-1 Diagram) 
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1. แสดงรายละเอียดของการทำงานหลักทัง้หมดของระบบวามีขัน้ตอน

ใดบาง 

   2. แตละ Process จะมหีมายเลขกำกับในสวนของหมายเลข Process 

   3. แสดงทศิทางการไหลของขอมลูและรายละเอยีดของแหลงจัดเก็บ 

   4. แสดงแหลงทีม่าของขอมูล Input 

   5. แสดงแหลงรับขอมูล Output 

 
ภาพที่ 2.8 ตัวอยางของ แผนภาพระดับ1 (Parent Diagram / Level-1 Diagram) 

  2.2.1.1.7.3  แบงยอยแผนภาพ (Child Diagram/Decomposition of DFD) 

 เปนแผนภาพที่แบงยอยรายละเอยีดการทำงานของแตละ Process ที่มอียูใน Parent 

Diagram หรอื Level-1 Diagram เรยีกการแบงยอยการทำงานนี้วาเปน Child Diagram หรอื 

Level-2 Child Diagram นี้ตองมกีารทำงานอยางนอย 2 Process ขึ้นไปจงึจะ  

  เขียนเปนแผนภาพเพื่อแสดงถึงรายละเอยีดของขัน้ตอนการทำงานใน

กระบวนการนัน้ๆ 

  หมายเลข Process ยอยจะแสดงเปนจุดทศนยิมโดย 

- หมายเลขขางหนาจุดจะแสดงหมายเลข Process หลักจาก Parent 

Diagram 

   - หมายเลขขางหลังจุดจะแสดงหมายเลขลำดับยอยของ Process ที่

   เกิดขึ้น 
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ภาพท่ี 2.9 ตวัอยาง แบงยอยแผนภาพ (Child Diagram / Decomposition of DFD) 

 2.2.1.2 แผนผังการปฏบิัติงาน (Flow Chart) 

    การเขยีนผังงาน (Flowchart) (Siriraj_KM,2562) Flowchart หรือผังงาน เปน

เครื่องมือแสดงขั้นตอน หรือกระบวนการทำงานที่กระชับ เขาใจงาย โดยใชสัญลักษณที่เปน

มาตรฐานเดียวกัน และใชขอความสั้น ๆ อธิบายขอมูล ผลลัพธ คำสั่ง หรือจุดตัดสินใจของ

ขั้นตอน และเชื่อมโยงขั้นตอนเหลานั้นดวยเสนที่มีลูกศรชี้ทิศทางการทำงานตั้งแตเริ่มตนจนจบ

กระบวนการ  

  2.2.1.2.1 หลักการ การเขียนผังงาน (Flowchart) 

  1. ผังงาน (Flowchart) จะตองมีจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุดเสมอ โดยเลือกใช

สัญลักษณแทนการสื่อความหมายอยางเหมาะสม และมีคำอธิบายในสัญลักษณสั้น กระชับ 

เขาใจงาย หากตองการอธิบายรายละเอยีด ใหใชหมายเลขหรือตัวอักษรกำกับ และอธิบายตอ

ในเอกสารเพิ่มเตมิแทน 

  2.ใชลูกศรเปนตัวกำหนดทิศทางการทำงาน จากบนลงลาง จากซายไปขวา 

โดยเรียงตามลำดับเหตุการณ รูปสัญลักษณทุกตัวตองมลีูกศรเขาและออก ยกเวน จุดเริ่มตน

จะมเีฉพาะลูกศรออก จดุส้ินสุดจะมเีฉพาะลูกศรเขาเทานัน้ 

  2.2.1.2.2 ประเภท Flowchart ที่ใชบอย 

  1. Top – Down คือ การเขียนกระบวนงาน (flow) เรียงลำดับจากบนลงลาง 

แบงเปน 3 ลักษณะ คอื Sequence (ตามลำดับ) เปนการเขยีนแบบไลทำไปทีละลำดับ ไมมีการ

แยกเสนทางเลือกSelection (ทางเลือก/เงื่อนไข) เปนการเขยีนที่มกีารเลือก หรือการตัดสินใจ 

Iteration (ทำซำ้) เปนการเขยีนที่มกีารกลับไปทำซำ้ในบางขัน้ตอน 
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  2. Swim Lane diagram การเขยีนกระบวนงาน flow จากซายไปขวา ใชในกรณี

ที่มคีวามเกี่ยวของกับหลายบุคคล หรอืหลายสวนงาน สามารถใช Top-Down ทัง้ 3 รูปแบบมา

เขยีนรวมใน Swim Lane diagram ได 

 2.2.1.3 แผนผังกางปลา (Fish Bone Diagram) 

  (jorportoday,(ม.ป.ป.))Fishbone Diagram คือ แผนผังกางปลา หรือ แผนภูมิ

กางปลา เปนแผนผังสำหรับใชวเิคราะหหาสาเหตุของปญหาดวยการหาเหตุและผลของปญหา

ที่เกิดขึ้นอยางเปนขัน้ตอน ดวยวิธกีารถามซำ้เพื่อหาสาเหตุของปญหายอนกลับไปเรื่อย ๆ จน

เจอตนตอของปญหา 

  2.2.1.3.1 เหตุผลหลัก 4 ประการในการใชผังกางปลา 

  1. การแสดงความสัมพันธ : ผังกางปลาจะรวบรวมความสัมพันธระหวาง

สาเหตุและผลกระทบที่เปนไปไดโดยแสดงในลักษณะของแผนภาพท่ีเขาใจไดงาย 

  2. แสดงสาเหตุทัง้หมดพรอมกัน : สาเหตุหรอืหวงโซสาเหตุใดๆ ที่แสดงอยูบน

ผังกางปลาอาจทำใหเห็นถึงสาเหตุที่เปนไปไดทัง้หมดและงายตอการนำเสนอปญหาตอผูมีสวน

รวม 

  3. อำนวนความสะดวกในการระดมความคิด : ผังกางปลาเปนวธิกีารที่ยอด

เยี่ยมดวยความที่โครงสรางเอื้อใหทุกคนในทมีชวยกันระดมความคดิ การดูผังกางปลาอาจ

กระตุนใหทมีของคุณคนหาวธิแีกปญหาที่เปนไปได 

  4.ชวยรกัษาโฟกัส : ผังกางปลาชวยใหทมีของคุณมสีมาธใินขณะท่ีคุณหารอื

เกี่ยวกับขอมูลท่ีคุณตองรวบรวม ชวยใหมั่นใจไดวาทมีของคุณรวบรวมขอมูลไดอยางมี

ประสิทธภิาพและมปีระโยชนสูงสุด และไมมกีารเสยีเวลาไปกับการไลตามปญหาที่ไมมอียูจรงิ 

  2.2.1.3.2 เมื่อไหรควรใชแผนภูมกิางปลา 

  1. เม่ือตองการคนหาสาเหตุของปญหา ซ่ึงปญหาหนึ่งอาจมปีจจัยหรอืสาเหตุที่

เกี่ยวของหลายปจจัย 

  2. เมื่อตองการระดมความคิด เพื่อใหสมาชกิของทมีรวมกันหาสาเหตุของ

ปญหาที่ระบุไวที่หัวของปลา 

  2.2.1.3.3 วธิกีารสราง ผังกางปลา 

  ขัน้ตอนที่ 1 – กำหนดปญหา 

  ขัน้ตอนที่ 2 – ระดมความคิดเกี่ยวกับสาเหตุหลัก 

  ขัน้ตอนที่ 3 – กำหนดสาเหตุที่แทจรงิของปญหา 

  ขัน้ตอนที่ 4 – วเิคราะห แผนภูมิกางปลา ของคุณ 
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 2.2.1.4 ER Diagram(อีอาร ไดอะแกรม) 

  ER Diagram คืออะไร (mindphp,2565) ER Diagram: Entity-Relationship 

Diagram (อีอาร ไดอะแกรม: เอนทติี ้รีเลชั่น ไดอะแกรม)  คือแบบจำลองที่อธบิายโครงสราง

ฐานขอมูล ซึ่งเขยีนออกมาในลักษณะรปูภาพ และ การอธบิายโครงสรางและความสัมพันธของ

ขอมูล เพื่อใหผูใชงาน รวมถงึ ผูที่ทำงานดานฐานขอมูลที่มีสวนเก่ียวของ อาจจะเปนในดานของ

การทำงานตอ หรอื การมสีวนรวมในการออกแบบฐานขอมูล ไดเขาใจ และ สามารถทำงานได

รวดเร็วยิ่งขึ้น จากการดูการเชื ่อมความสัมพันธ ของขอมูล โดยองคประกอบหลักๆ ของ Er 

Diagram จะม ี3 สวนดังนี้ 

 1.Entity(เอนทติี้) เปนวัตถุ หรอืสิ่งของที่เราสนใจในระบบงานน้ัน ๆ 

 2.Attribute(แอตทรบิิ้ว) เปนคุณสมบัติของวัตถุ 

 3.Relationships ความสัมพันธระหวางเอนทติี้ 

        ER Diagram(ออีาร ไดอะแกรม) เปนการออกแบบโครงสรางฐานขอมูลเพื่อ ให

นักวิเคราะหระบบ และ นักพัฒนาระบบเขาใจตรงกันไปในทิศทางเดียวกัน เพื่อจะไดนำไป

พัฒนาโครงสรางขอมูลของระบบไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยตรงสวนของ การทำ ER 

จำเปนตองมีรูปแบบในการออกแบบที่ถูกตอง เนื่องจาก เปนรากฐานของการวางโครงสราง 

Database ที่จะสงผลตอการเก็บขอมูล ชนดิขอมูล Primary Key ตางๆ ที่อางอิงโดยตรงกับการ

วางโครงสราง ฐานขอมูล โดยจะตองมีการศกึษา และลงมือทำ เพื่อทำความเขาใจรูปแบบของ

การออกแบบฐานขอมูล 

โดยหลัก ๆ ฐานขอมูลก็จะมกีารเช่ือมความสัมพันธที่แตกตางกันออกไป โดยยกตัวอยางเชน 

 One to One Relationship (1:1) เปนรูปแบบการเชื่อมความสัมพันธแบบหนึ่งตอหนึ่ง เชน 

นักเรยีนหนึ่งคน มีรหัสนักเรียน หนึ่งตัว 

 One to Many Relationship (1:M) เปนรูปแบบการเชื่อมความสัมพันธแบบหนึ่งตอมาก 

เชน นักเรยีนหนึ่งคนอยูในหองเรยีนหนึ่งหอง โดยในหนึ่งหองเรยีน มีนักเรยีนหลายคน 

 Many to Many Relationship (N:M) เปนรูปแบบการเชื่อมความสัมพันธแบบมากตอ

มาก เชน ในหลายรายวิชา มนีักเรียนลงทะเบียนหลายคน และ นักเรยีนหลายคน ลงทะเบยีน

เรยีนในหลายวชิา 

 2.2.2 ภาษาและเคร่ืองมอืในการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

   2.2.2.1 Visual studio code 

  (mindphp,2560) Visual Studio Code หรอื VSCode เปนโปรแกรม Code 
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Editor ท่ีใชในการแกไขและปรบัแตงโคด จากคายไมโครซอฟท มกีารพัฒนาออกมาในรูปแบบ

ของOpenSource จึงสามารถนำมาใชงานไดแบบฟร ีๆ ที่ตองการความเปนมอือาชีพ 

       ซึ่ง Visual Studio Code นั้น เหมาะสำหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ตองการใชงาน

ขามแพลตฟอรม รองรับการใชงานทัง้บน Windows, macOS และ Linux สนับสนุนทัง้ภาษา 

JavaScript, TypeScript และ Node.js สามารถเชื่อมตอกับ Git ได นำมาใชงานไดงายไมซับซอน 

มเีครื่องมอืสวนขยายตาง ๆ ใหเลอืกใชอยางมากมาก ไมวาจะเปน 1.การเปดใชงานภาษาอื่น ๆ 

ทัง้ ภาษา C++, C#, Java, Python, PHP หรอื Go 2.Themes 3.Debugger 4.Commands เปนตน 

ความแตกตางระหวาง VSCode และ Visual Studio คือ  

- VSCode ไดทำการตัดในสวนของ GUI designer ออกไป เหลือแตเพียงตัว 

Editor เทานั ้น จึงทำใหตัวโปรแกรมนั้นคอนขางเบากวา Visual Studio เปน

อยางมาก 

- VSCode สามาถนำมาใชงานไดฟร ีรองรับการทำงานขามแพลตฟอรม 

   ขอดขีอง Visual Studio Code 

   1. เปนโปรแกรม Opensource ที่มปีระสทิธิภาพสูง 

2. ใชไดกับหลายระบบปฏิบัตกิาร เชน Window, Linux, หรอื MacOS  

เปนตน ทำใหสามารถทำงานขามแพลตฟอรมได 

3. รองรับการติดตั้งเครื่องมือเสริม (Extension) ไดเยอะ มีใหเลอืกใช

มากมาย 

2.2.2.2 ภาษา PHP 

     PHP คือภาษาคอมพิวเตอรจำพวก scripting language ภาษาจำพวกนี้คำส่ัง

ตางๆจะเก็บอยูในไฟลที่เรยีกวา script และเวลาใชงานตองอาศัยตัวแปรชุดคำสั่ง ตัวอยางของ

ภาษาสครปิก็เชน JavaScript , Perl เปนตน ลักษณะของ PHP ที่แตกตางจากภาษาสครปิตแบบ

อื่นๆ คอื PHP ไดรับการพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใชงานในการสรางเอกสารแบบ HTML โดย

สามารถสอดแทรกหรอืแกไขเนื้อหาไดโดยอัตโนมัติ ดังนั้นจึงกลาววา PHP เปนภาษาที่เรียกวา 

server-side หรือ HTML-embedded scripting language นั ้นคือในทุกๆ ครั้งกอนที่เครื ่อง

คอมพวิเตอรซึ่งใหบรกิารเปน Web server จะสงหนาเว็บเพจที่เขียนดวย PHP ใหเรา มันจะทำ

การประมวลผลตามคำสั่งที่มีอยูใหเสร็จเสยีกอน แลวจึงคอยสงผลลัพธที่ไดใหเรา ผลลัพธที่ได

นั้นก็คือเว็บเพจที่เราเห็นนั่นเอง  ถือไดวา PHP เปนเครื่องมือที่สำคัญชนิดหนึ่งที่ชวยใหเรา

สามารถสราง Dynamic Web pages (เว็บเพจที่มีการโตตอบกับผูใช) ไดอยางมีประสิทธิภาพ
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และมีลูกเลนมากขึ้น (PHP. (2565). PHP คืออะไร พีเอซพี คือภาษาคอมพิวเตอร ใชในการ

เขยีนโปรแกรมในเว็บ) 

2.2.2.3 Java scrip 

     JavaScript ค ือ ภาษาคอมพิวเตอรสำหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบ

อินเทอรเน็ต ที่กำลังไดรับความนยิมอยางสูง Java JavaScript เปน ภาษาสคริปตเชิงวัตถุ (ที่

เรียกกันวา "สคริปต" (script) ซึ่งในการสรางและพัฒนาเว็บไซต (ใชรวมกับ HTML) เพื่อให

เว็บไซตของเราดูมีการเคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผูใชงานไดมากขึ้น ซึ่งมีวิธีการทำงานใน

ลักษณะ "แปลความและดำเนินงานไปทีละคำสั่ง" (interpret) หรอืเรียกวา อ็อบเจ็กโอเรยีลเต็ด 

(Object Oriented Programming) ที่มีเปาหมายในการ ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบ

อินเทอรเน็ต สำหรับผูเขียนดวยภาษา HTML สามารถทำงานขามแพลตฟอรมได โดยทำงาน

รวมกับ ภาษา HTML และภาษา Java ไดทั้งทางฝงไคลเอนต (Client) และ ทางฝงเซิรฟเวอร 

(Server) (Java JavaScript. (2566). JavaScript คอือะไร) 

2.2.2.4 CSS  

CSS ยอมาจาก Cascading Style Sheet หรือที่มักเรยีกกันสั้นๆ วา ‘สไตลชตี’ 

เปนภาษาที่ใชสวนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML โดยที่ CSS กำหนดและระบุ

รูปแบบ หรือ Style ของเนื้อหาในเอกสาร เชน สีของขอความ สีพื้นหลัง ประเภทของตัวอักษร 

และการจัดวางขอความการกำหนดรูปแบบ หรือ Style นี ้ ใชหลักการของการแยกเนื ้อหา

เอกสาร HTML ออกคำสั่งที ่ใชในการจัดรูปแบบการแสดงผล กำหนดใหรูปแบบของการ

แสดงผลเอกสาร ไมขึ้นอยูกับเนื้อหาของเอกสาร เพื่อใหงายตอการจัดรูปแบบการแสดงผล

ลัพธของเอกสาร HTMLในกรณีที่มกีารเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบอยครั้ง หรือตองการให

ควบคุมใหรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่ำเสมอทั่วกันทุกหนา

เอกสารภายในเว็บไซตเดยีวกัน  โดยกฎเกณฑในการกำหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML ถูก

เพ ิ ่ม เข ามาคร ั ้ งแรกใน HTML 4 .0  เม ื ่อป พ.ศ. 2539 ในร ูปแบบของ CSS level  1 

Recommendations ที่กำหนดโดย องคกร World Wide Web Consortium หรอื W3C 

ประโยชนของ CSS กันมอียู 6 อยาง มีอะไรบาง 

1. ภาษา CSS ชวยในการจัดรูปแบบ HTML ซึ่งจะชวยลดการใชภาษา HTML ให

นอยลง โดยเหลอืเพยีงแคสวนที่เปนเอกสาร ที่เปนภาษา HTML เทานัน้ทำใหมกีารแกไขและทำ

ความเขาใจไดงายข้ึนนั่นเองครับ 

2. ทำใหขนาดไฟล HTML นอยลงเนื่องจาก ภาษา CSS จะชวยลงการใชภาษา 

HTML ลงทำใหขนาดไฟลนัน้ก็เล็กลงไปดวยเชนกันครับ 
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3. ภาษา CSS เปนภาษา Style Sheets โดย Style Sheets ชุดเดียวสามารถใช

กำหนดรูปแบบการแสดงผลใหเอกสาร HTML ทั้งหนา หรอืทุกหนามีผลเหมือนกันได จึงทำให

เวลาที่มีการแกไขก็จะแกไขไดงายข้ึนเพยีงแกไข Style Sheets ที่ใชงานเพยีงชุดเดยีวเทานัน้ครับ 

4. ทำใหเว็บไซตมมีาตรฐานเพราะการใชงาน CSS นัน้จะทำใหการแสดงผลใน

สื่อตางๆ ถูกปรับเปลี่ยนไปไดอยางเหมาะสม เชน  การแสดงผลบนหนาจอ และการแสดงผลใน

มอืถอืนั่นเองละครับ 

5. CSS สามารถที่จะใชงานไดหลากหลาย เว็บเบราวเซอร ทำใหการใชงานนั้น

สะดวกมากยิ่งขึ้นครับ 

6. CSS สามารถกำหนดแยกไวตางหากจากไฟลเอกสาร HTML และสามารถ

นำมาใชรวม กับเอกสารหลายไฟลได การแกไขก็แกเพียง จุดเดียวก็มีผลกับเอกสารทั้งหมด

แลวครับ (Seo-winner. (2565). CSS คืออะไร) 

  2.2.2.5 Xampp  

  Xampp คือโปรแกรม Apache web server ไวจำลอง web server เพื ่อไว

ทดสอบ สคริปหรือเว็บไซตในเครื่องของเรา โดยที่ไมตองเชื่อมตออินเตอรเน็ตและไมตองมี

คาใชจายใดๆ งายตอการติดตัง้และใชงานโปรแกรม Xampp จะมาพรอมกับ PHP ภาษาสำหรับ

พัฒนาเว็บแอพลิเคชั ่นที ่เปนที ่น ิยม , MySQL ฐานขอมูล, Apache จะทำหนาที ่เปนเว็บ 

เซิรฟเวอร,  Perl  อีกทัง้ยังมาพรอมกับ OpenSSL , phpMyadmin (ระบบบริหารฐานขอมูลที่

พัฒนาโดย PHP เพื่อใชเชื่อมตอไปยังฐานขอมูล  สนับสนุนฐานขอมูล MySQL และ SQLite 

(Xampp. (2565). Xampp คืออะไร) 

  2.2.2.6 Bootstrap 

  Bootstrap คือ CSS Framework ที่ถูกสรางขึ้นมาเพื่อชวยอำนวยความสะดวก

แก Developer ในการตกแตงและจัด Layout ของ Website ใหสวยงามและรวดเร็ว โดยไมตอง

เสียเวลาเขียน Code และออกแบบ Layout เอง ซึ่ง Bootstrap ถูกใชเปนที่แพรหลายในหมูของ 

Website Developer เพราะ Bootstrap ไดรวมชุดคำสั่งของ JavaScript และ CSS สำเร็จรูปไว

แลว ซ่ึง Developer สามารถเรยีกใชงาน Template ตางๆไดอยางมากมาย เชน Table, Buttons, 

Icon, Navigation Bar, Card, Alerts และ อื่นๆ อีกทั ้ง Bootstrap ยังรองรับการทำงานแบบ 

Responsive Web อกีดวย Bootstrap ประกอบไปดวย 6 สวนคือ  

  1. Layout จะประกอบไปดวย Containers, Grid, Media Object และ Responsive 

เพื่อใชในการจัดโครงราง หรือชวยตกแตงรูปแบบของหนา Web โดยแตละสวนประกอบจะมี

หนาที่ดังนี้ 
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  - Containers เปนตัวการกำหนดขอบเขตวัตถุหรอืขอมูล 

  - Grid ใชในการแบง Containers เปนคอลัมนยอย ซ่ึงสามารถทำไดถงึ 12  

  คอลัมน 

  - Media Object เปนการจัดการ Media ตางๆที่อยูบนหนาเว็บ 

  - Responsive จะเปนฟงชั่นที่ชวยทำใหหนาเว็บสามารถเปนรูปแบบใหมีความ

   เหมาะสมตามจอแสดงผลของผูใช 

  2. Base CSS เปนการกำหนด Style ของ Display ซึ่งจะใชรวมกับ HTML 

elements พื้นฐาน เชน Typography (เปนลักษณะของตัวอักษร เชน ความหนา, ตัวเอียงขนาด

ตัวอักษร, ฟอนต และ ลักษณะอื่นๆ), Tables (รูปแบบของตาราง เชน สี การแบงแถวหรือ

คอลัมน) และ Images (ขนาดของภาพ, ลักษณะของขอบรูปภาพ) 

  3. Components : เปนการรวบรวม สำหรับสิ่งที่เราตองใชบอยๆ เชน Buttons, 

Dropdowns, Input groups, Navigation, Alerts(การแจงเตอืน), Navbar, Thumbnail, Pagination, 

Form control (รูปแบบการกรอกขอมูล) และ อื่นๆ 

  4. JavaScript : jQuery plugins ตางๆ เชน Modal, Carousel หรือ Tooltip 

เพื่อที่จะทำใหเว็บของเรามีลูกเลนและมีความนาใชงานมากขึ้น (Phuwarin Maneerat. (2563). 

Bootstrap คอือะไร ?) 

2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

ณปภัช ชัยเมือง , ปราชญา ศรีผา และ วงศกร ไทยวงค (2565) ไดจัดทำงานวิจัย

เรื่อง “การพัฒนาระบบบรหิารจัดการรานขายเครื่องดื่ม ประเภทคาเฟ กรณีศึกษารานปากดง

คาเฟ” งานวิจัยนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อ จัดทำขึ้นเพื่อวิเคราะหและออกแบบระบบบริหารจัดการ

รานขายเครื ่องดื ่ม เพื ่อพัฒนาระบบบริหารจัดการรานขายเครื ่องดื่ม และเพื ่อประเมิน

ประสิทธิภาพระบบบริหารจัดการรานขายเครื ่องดื ่มวิธ ีในการศึกษาและพัฒนาระบบใช

กระบวนการของวงจรการพัฒนาระบบ (System Develop Life Cycle : SDLC) ประชากรและ

กลุมตัวอยางคือ เจาของกิจการ 1 คน พนักงาน 2 คน ผูเชี ่ยวชาญระบบสารสนเทศ 9คน 

อาสาสมัครผูทดลองระบบ 32 คน ซึ่งเครื่องมือในการวิจัยสำหรับการดำเนินงานคือ แบบ

สัมภาษณความตองการรูปแบบการใชงานของระบบบริหารจัดการรานขายเครื่องดื่ม ระบบ

บริหารจัดการรานขายเครื่องดื่มที่พัฒนาขึ้น แบบประเมินประสิทธภิาพของระบบ ซึ่งใชการ

วิเคราะหขอมูลแบบเนื้อหาและใชสถิติในการวิเคราะหไดแก คาเฉลี่ย และสวนเบี ่ยงเบน

มาตรฐาน จากผลการศึกษาพบวาผูใชระบบตองการระบบสนับสนุนดานขอมูลพื้นฐาน ดาน

การสั่งวัตถุดิบ ดานรับเขาวัตถุดิบ ดานการขายเครื่องดื่ม ดานการปรับปรุงคลังวัตถุดิบซึ่ง



28 
 

หลังจากดำเนินการพัฒนาระบบบรหิารจัดการรานขายเครื่องดื่ม ไดประเมินประสิทธิภาพการ

ทํางานจากผูใชระบบ พบวาระบบมีประสิทธิภาพในการทํางานระดับมากที่สุดในดานขอมูล

รายจาย ดานการออกรายงานดานการส่ังซื้อวัตถุดิบ ดานการรับเขาวัตถุดิบ และพบวาระบบมี

ประสิทธิภาพในการทํางานระดับมากในดานการขาย ดานการจัดการขอมูลพื้นฐาน ดานการ

ปรับปรุงคลังวัตถุดบิ  

สมัชญา สังขลาโพธิ์ (2563) ไดจัดทำงานวิจัยเรื่อง “ระบบสั่งอาหารเพื่อสนับสนุน

การบริการรานหมูกระทะ (Moch-Mookata)” งานวิจัยนี ้มีจุดประสงคเพื ่อ สนับสนุนการ

ใหบริการของรานหมูกระทะใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น สามารถลดระยะเวลาการทำงาน ลด

ขอผดิพลาดในการทำงานและการบรกิารลูกคา อกีทัง้ยังเพิ่มความสะดวกสบายใหแกผูใชในฝง

ของรานหมูกระทะ โดยระบบที่ทางผูจัดทํา จัดทําขึ ้นไดแบงเปน 4 ประเภท คือ พนักงาน

แคชเชยีร พนักงานครัว เจาของรานและลูกคารานหมูกระทะ โดยประเภทผูใชงานที่เปนของฝง

รานหมูกระทะ สามารถเขาสูระบบการใชงาน สามารถจัดการ เมนูอาหารได สามารถสรางคิว

อารโคดในการเปดออเดอรใหกับลูกคาที่เขามาใชบรกิารได สามารถ จัดการรายการโตะภายใน

รานได สามารถรับชําระเงินใหกับลูกคาได สามารถดูการแจงเตือนที่ลูกคา เรยีกได สวนของ

พนักงานครัวสามารถจัดการรายการอาหารที่ลูกคากดสั่งเขามาไดและเจาของราน สามารถ

เรียกดูรายงาน เชน รายงานยอดขาย รายการอาหารที่ขายดี รายงานแบบประเมินความพึง 

พอใจไดและสามารถจัดการบัญชีผูใชพนักงานได ทางดานลูกคารานหมูกระทะสามารกดสั่ง

อาหารได ผานเว็บไซต สามารถดูสถานะของอาหารที่กดส่ังไปแลวได สามารถทําแบบสอบถาม

ความพงึพอใจ ในการบรกิารของรานได สามารถกดเรยีกพนักงานได สามารถดูแคลอรี่ทั้งหมด

จากอาหารที่ รับประทานไดและสามารถสมัครสมาชกิได 

 กฤตพล ทองงาม และ พรชนก อินวงศแกว (2566) ไดจัดทำงานวิจัยเรื่อง “การ

วเิคราะหและออกแบบระบบการจัดการรานกวยเตี๋ยว กรณีศกึษารานกวยเต๋ียวออม” งานวิจัย

นี้มีจุดประสงคเพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศในรูปแบบเว็บ แอปพลิเคชันซึ่งชวยในการบริหาร

จัดการ รานซะคะนะ ซาซิมิ ใหมีประสิทธภิาพมากยิ่งขึ้น และเพื่อใหการดำเนนิงานตามขั้นตอน

ของผู ใชงานแตละประเภท เปนไปอยางงายดายและสะดวกรวดเร็ว และลดขอผิดพลาดที่

เกิดขึ้นโดยผูจัดทำไดศึกษาระบบการทำงานเดิมและไดทำการสอบถามถึงความตองการของ 

รานซะคะนะ ซาซิมิ ตอมาผูจัดทำจึงไดทำการออกแบบ และวิเคราะหระบบงานเดิม และ

วางแผนการทำงานของแตละผูใชงาน ในสวนของผูใชงานทั้งหมดจะแบงการทำงานออกเปน 4 

สวน ประกอบดวย ผูดูแลระบบ เจาของราน พนักงานและลูกคา อกีทัง้การทำงานของพนักงาน

จะแบงออกเปน 3 ตำแหนง ไดแก พนักงานรับออรเดอร พนักงานครัว และพนักงานแคชเชียร 



29 
 

โดยรูปแบบของระบบบริหารจัดการขอมูลภายในราน จะเปนรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน (web 

application) แบบเรสปอนซีฟ (responsive) ที่สามารถใชงานไดทั้งบนโทรศัพทมือถือ แท็บเล็ต 

และคอมพิวเตอรโนตบุ ก ทำใหสะดวกและเหมาะสำหรับการใชงานภายในรานเพื่อความ

ถูกตองและแมนยำของขอมูลภายในระบบ  

 จักรกฤษณ หมั่นวิชา , กิตตศิักดิ์ รักแกว , กันยาวีร ยีฮอ และ สุเมธา ใจเย็น 

(2562) ไดจัดทำงานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาระบบสารสนเทศสำหรับการสั่งอาหาร (Mu-Ne 

เมนูอเิล็กทรอนิกส)” งานวจัิยนี้มีจุดประสงคเพื่อ พัฒนาระบบการสั่งอาหารที่มีประสิทธิภาพท่ี

สามารถใชในรานอาหารและเครื่องดื่มได โดยใชวิธีพัฒนาระบบสารสนเทศตามหลักของวงจร

ชีวิตของการพัฒนาระบบ (System Develop Life Cycle : SDLC) คือการใชงานและการกำหนด

รายละเอียดของคุณสมบัติแตละระบบและซอฟตแวร การออกแบบการไหลของขอมูล การ

พัฒนาระบบโดยใชการออกแบบสตอรีบอรด และการออกแบบโครงสรางฐานขอมูล การ

ทดสอบระบบและการนำระบบไปใชงาน เพื่อแกปญหาระบบการสั่งอาหารแบบดั้งเดิมและเพิ่ม

ความสะดวกสบายรวดเร็วในการสั่งอาหารในรานอาหาร ผลการวจิัยครัง้นี้คอืการพัฒนาระบบ

สารสนเทศสำหรับการสั่งอาหารในรานอาหาร (Mu-Ne เมนูอิเล็กทรอนิกส) ผานอุปกรณ

สื่อสารไรสายแบงออกเปน 2 สวน คือ 1 สวนของผูดูแลระบบหรอืเจาของราน สามารถแกไข 

เพิ่มเตมิขอมูลกำหนดรายละเอียดของรายการอาหาร คำนวณราคาอาหารที่ตองชำระเงินและ

ดูรายงานการสั่งอาหารได และ 2 สวนของผูใชระบบหรือลูกคาสามารถดูรายการอาหารสั่ง

เมนูอาหารเพิ่ม ลด รายการส่ังอาหาร ดูราคารวมที่ตองชำระเงนิได 

ยุพด ีอินทสร, คมกฤช เจรญิ , พัฒนะ วรรณวไิล , โฟมจันทร หมนีหา และ  

วิลาวรรณ แคสนั่น (2561) ไดจัดทำงานวิจัยเรื่อง “ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการรานคา

ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา” งานวิจัยนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อ พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อ

การจัดการรานคาภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลาในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน โดยพัฒนา

ตามหลักการทฤษฎีวงจรการพัฒนาระบบแบบไคลเอนตเซิรฟเวอร ดวยภาษา PHP รวมกับ 

Bootstrap Framework และใช MySQL เปนฐานขอมูล ซ่ึงผูใชงานระบบสามารถทำงานผานทาง

เว็บเบราวเซอรไดทั้ง 4 กลุม ไดแก 1 ผูเชา สามารถสมัครเชาพื้นที่และเรียกดูรายละเอียด

เกี่ยวกับการเชา 2 เจาหนาที่ สามารถจัดการขอมูลพื้นฐานของระบบ จัดการรับชำระคาเชา

พื้นที่ จัดการตอสัญญาเชารายป และจัดการชุดการประเมินคุณภาพราน 3 หัวหนาฝายงาน

สวัสดิการ สามารถเรียกดูรายงานที่เกี่ยวของ และ 4 นักศึกษา สามารถเรียกดูและประเมิน

คุณภาพรานคาไดผลการวิจัยพบวาระบบดังกลาวชวยลดระยะเวลาในการทำงานและการ
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ประมวลผลทางดานเอกสารชวยแกปญหาความผิดพลาดและความซ้ำซอนของกระบวนการ

ทำงาน รวมไปถงึชวยอำนวยความสะดวกในการออกรายงานสรุป 

2.4 บทสรุป 

จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎ ีและวรรณกรรมที่เกี่ยวของ ผูจัดทำไดเห็นถึงการพัฒนา

ระบบ การสั่งอาหารผานอุปกรณเคลื่อนที่ สามารถชวยลดเวลาในการจดบันทึกออเดอรได

อยางมีประสิทธภิาพ เราสามารถออกแบบระบบใหมีการแสดงรายการอาหารและเครื่องดื่ม

ตางๆ พรอมรายละเอียด เชน ราคา สวนประกอบ และรูปภาพ เพื่อชวยลูกคาที่ตองการส่ัง

อาหารเลอืกไดอยางสะดวกสบาย นอกจากนี้ยังสามารถใหระบบสามารถจัดเก็บประวัติการสั่ง

อาหารไวใหกับลูกคา เพื ่อใหงายตอการเรียกรายการอาหารที่ส ั่งมากอน และชวยในการ

วิเคราะหและปรับปรุงเมนูอาหารไดอยางมีประสิทธิภาพและตอบสนองความตองการของ

ลูกคาไดอยางดยีิ่งขึ้น 

  


