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บทคัดย่อ 
 ในปัจจุบนัมีร้านอาหารอยู่เป็นจ านวนมาก ไม่ว่าจะเป็นร้านอาหารบุฟเฟ่ต ์ร้านอาหารจาน
เดียว ร้านก๋วยเต๋ียว ร้านพิซซ่า และร้านอาหารอ่ืนๆ ซ่ึงร้านอาหารเหล่าน้ีส่วนมากจะใช้พนักงาน
หรือการจดใส่กระดาษในการสั่งอาหาร ซ่ึงบางคร้ังอาจจะท าให้เกิดความล่าชา้หรือมีความผิดพลาด
ในการสั่งอาหาร ทางคณะผูจ้ดัท าได้มีความสนใจในการศึกษาวิธีการพฒันาแอพพลิเคชั่นและ
ตอ้งการพฒันาแอพพลิเคชัน่ให้สามารถแกปั้ญหาดงักล่าวและเพิ่มประสิทธิภาพให้กบัร้านอาหาร
ให้มากยิ่งขึ้น ซ่ึงแอพพลิเคชัน่น้ีสามารถท างานในระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ โดยใช้โปรแกรม 
Android Studio และภาษา Kotlin ในการพฒันาแอพพลิเคชัน่ 
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ABSTRACT 
 Nowadays, there are many restaurants such as buffet restaurant, À la carte restaurant, one 
dish restaurant, noodle shop and other restaurants. Most of these restaurants use staff or taking 
notes to order food. Sometimes cause delays or error in food ordering. The developers are 
interested in studying how to develop applications and want to develop applications to solve such 
problems and increase efficiency for restaurants. This application can run in the Android 
operating system. Using the Android Studio program as an application development program and 
Kotlin as a programming language. 
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บทที ่1 

บทน า 

1.1 ความเป็นมาของปัญหา 
        ในปัจจุบนัมีร้านอาหารอยู่เป็นจ านวนมาก ไม่ว่าจะเป็นร้านอาหารบุฟเฟ่ต์  ร้านอาหารตามสั่ง  
ร้านอาหารจานเดียว ร้านก๋วยเต๋ียว และร้านอาหารอ่ืนๆ ซ่ึงร้านอาหารเหล่าน้ีส่วนมากจะใชพ้นกังาน
หรือการจดใส่กระดาษในการสั่งอาหาร ซ่ึงบางคร้ังอาจจะท าให้เกิดความล่าชา้หรือมีความผิดพลาด
ในการสั่งอาหาร  
        เน่ืองจากทางคณะผูจ้ดัท าไดมี้ความสนใจในการศึกษาวิธีการพฒันาแอพพลิเคชัน่และตอ้งการ
ให้ออกมามีคุณภาพ ทางคณะผูจ้ดัท าจึงตอ้งการพฒันาแอพพลิเคชั่นท่ีสามารถแกปั้ญหาดงักล่าว
และสามารถเพิ่มประสิทธิภาพใหก้บัร้านอาหารใหม้ากยิง่ขึ้น จึงเป็นท่ีมาของโครงงานน้ี 

1.2 วตัถุประสงค์ของโครงงาน 

1) เพื่อศึกษากระบวนการสร้าง ออกแบบ และพฒันาแอพพลิเคชัน่ 

2) เพื่อศึกษาและฝึกการใชง้านโปรแกรมในการสร้างแอพพลิเคชัน่ 
3) เพื่อศึกษาการเขียนโปรแกรมบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยดด์ว้ยภาษา Kotlin  
4) เพื่อพฒันาแอพพลิเคชัน่ท่ีสามารถน าไปใชง้านไดใ้นร้านอาหาร 
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1.3 ขอบเขตของโครงงาน 

1) แอพพลิเคชัน่สามารถท างานบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์

2) ผูใ้ชง้านท่ีเป็นลูกคา้สามารถสั่งอาหารผา่นแอพพลิเคชัน่ภายในร้านได ้

3) ผูใ้ชง้านท่ีเป็นลูกคา้สามารถดูไดว้า่ตนเองสั่งอาหารอะไรบา้ง 

4) ผูใ้ชง้านท่ีเป็นลูกคา้สามารถทราบคิวของตนเองผา่นแอพพลิเคชัน่ภายในร้านได ้

5) ผูใ้ช้งานท่ีเป็นลูกคา้สามารถทราบสถานะของอาหารท่ีสั่งแลว้ได ้ว่าอยู่ในขั้นตอนการรอ 
หรือก าลงัจดัเตรียม 

6) ผูใ้ชง้านท่ีเป็นลูกคา้สามารถยกเลิกเมนูท่ีสั่งไวน้านแลว้แต่ยงัไม่ไดรั้บได ้

7) ผูใ้ชง้านท่ีเป็นลูกคา้สามารถเรียกพนกังานเพื่อช าระเงินผา่นแอพพลิเคชัน่ภายในร้านได ้

8) ผูใ้ชง้านท่ีเป็นพนกังานสามารถทราบไดว้า่ลูกคา้โต๊ะใด สั่งอะไรบา้งผา่นแอพพลิเคชัน่ 

9) ผูใ้ช้งานท่ีเป็นพนักงานสามารถทราบได้ว่าลูกค้าโต๊ะใด สั่งอาหารก่อนหรือหลังผ่าน
แอพพลิเคชัน่ 

10) ผูใ้ชง้านท่ีเป็นพนกังานสามารถทราบไดว้า่ลูกคา้โต๊ะใด ก าลงัเรียกช าระเงินบา้ง 

11) ผูใ้ช้งานท่ีเป็นพนักงานสามารถเพิ่มเมนูใหม่ๆ หรือแกไ้ขเมนูท่ีมีอยู่ได ้โดยไม่ตอ้งพึ่งพา
ผูพ้ฒันา 

 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1) ช่วยใหพ้นกังานบริหารจดัการเมนูและคิวต่างๆไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

2) ช่วยให้ทางร้านลดขอ้ผิดพลาดเร่ืองการจดรายการอาหารผิด และช่วยให้จดัการอาหารได้
ง่ายยิง่ขึ้น 

3) ลูกคา้สามารถเห็นภาพอาหารและราคาก่อนซ้ือ ช่วยในการตดัสินใจไดง้่ายขึ้น 

4) ช่วยใหลู้กคา้สามารถสั่งอาหารไดอ้ยา่งสะดวกสบายมากยิง่ขึ้น 
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1.5 แผนการด าเนินงาน 

ตาราง 1.1 แผนการด าเนินงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

งานท่ีท า ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. 

ก าหนดหวัขอ้และขอบเขต
ของโครงงาน 

         

ศึกษาการใชง้าน Android 
Studio และภาษา Kotlin  

         

ออกแบบแอพพลิเคชัน่          

ทดลองเขียนแอพพลิเคชัน่
ตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้

         

ท าเล่มรายงาน 
 

         

พฒันาแอพพลิเคชัน่ตามท่ี
ออกแบบไว ้
 

         

ปรับปรุง-แกไ้ข
แอพพลิเคชัน่ตามความ
เหมาะสม 
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บทที ่2 

ทฤษฎแีละงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 

2.1 ภาษา Kotlin 
       Kotlin เป็นภาษาใหม่พฒันาขึ้นมาเพื่อใชแ้ทนภาษา Java ท่ีมีจุดอ่อนอยูห่ลายอยา่ง ท่ีไม่สามารถ
แกไ้ขอะไรไดม้ากนัก ซ่ึงหลกัๆจะเป็นเร่ือง backward compatibility JAVA 6 7 8 และ feature อีก
หลายๆอยา่งท่ี JAVA ไม่มีเช่น null safety, Extension function เป็นตน้ 
       แนวคิดของ Kotlin คือเขา้กนัได ้100% กบั Java เพื่อให้สามารถใช้ประโยชน์จาก library API 
และ tools จ านวนมากท่ีมีอยูแ่ลว้ในโลกของ JAVA และใส่ feature ท่ี JAVA ไม่มีเขา้ไปอีกดว้ย 
       เป้าหมายของ Kotlin คือน ามาใชแ้ทน JAVA โดยยงัรักษาโคด้ JAVA เพื่อใหท้ างานร่วมกบัโปร
เจคเก่าท่ีเขียนไปแลว้ได ้

 
รูป 2.1 ภาษา Kotlin เทียบกับภาษา Java 
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2.2 Android Studio 
       Android Studio เป็น IDE Tool จาก Google ไวพ้ฒันา Android โดยเฉพาะ โดยพฒันาจาก
แนวคิดพื้นฐานมาจาก InteliJ IDEA คลา้ย ๆ กบัการท างานของ Eclipse และ Android ADT Plugin 
โดยวตัถุประสงคข์อง Android Studio คือตอ้งการพฒันาเคร่ืองมือ IDE ท่ีสามารถพฒันา App บน 
Android ใหมี้ประสิทธิภาพมากขึ้น ทั้งดา้นการออกแบบ GUI ท่ีช่วยใหส้ามารถ Preview ตวั App 
มุมมองท่ีแตกต่างกนับน Smart Phone แต่ล่ะรุ่น สามารถแสดงผลบางอยา่งไดท้นัทีโดนไม่ตอ้งท า
การรัน App บน Emulator รวมทั้งยงัแกไ้ขปรับปรุงในเร่ืองของความเร็วของ Emulator ท่ียงัเจอ
ปัญหากนัอยูใ่นปัจจุบนั 

 
รูป 2.2 หน้าตาโปรแกรม Android Studio 

2.3 Android Architecture Components 
             เป็นชุดค าสั่งหรือตวัช่วยในการจดัการโครงสร้างการเขียนแอพพลิเคชัน่บน
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์ภาษา Java หรือ Kotlin โดยจะมีประโยชน์คือท าใหก้ารเขียน
โครงสร้างแบบน้ีสามารถแยกทดสอบไดไ้ว และเร็วยิง่ขึ้น เน่ืองจากแยกส่วนต่างๆเป็น atomic ได้
มากขึ้น โดยจะมี Library ท่ีน่าสนใจคือ 

2.3.1 Room 
                 เป็น Library ท่ีช่วยในการจดัการ Abstraction Layer บน SQLite ซ่ึงเพิ่มประสิทธ์ิภาพใน
การจดัการฐานขอ้มูล 
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2.3.2 ViewModel 
                 ViewModel เป็น component ใน AAC ท่ีนอกจากจะช่วยให้จัดโค้ดท่ีไม่เก่ียวกับการ
แสดงผล UI ออกมาจาก Activity หรือ Fragment แล้ว มันยงัถูกออกแบบมาให้แก้ปัญหาวิธีการ
จดัการ Configuration Changes ใน Activity อยา่งเช่นเวลาจอหมุนแลว้ท าให ้Activity ถูกสร้างใหม่ 

2.3.3 Livedata 
                 คือ  Data Holder ท่ีท างานร่วมกับ  Lifecycle ของ Activity/Fragment/Service และมี
ลกัษณะการท างานเป็น Observer ท่ีคอยสังเกตการณ์การเปล่ียนแปลงของขอ้มูล 

 
รูป 2.3 Viewmodel Lifecycle เม่ือเทียบกบั Lifecycle ของ Activity หรือ Fragment 

 
รูป 2.4 Android Architecture Components 
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2.4 Postman 
       Postman คือเคร่ืองมือส าหรับช่วยในการพฒันา API ทดสอบการท างานของ Service เป็น
โปรแกรมท่ีใชง้านง่าย มี UI ท่ีสวยงาม โดยผูใ้ชง้านไม่จ าเป็นตอ้งมีความรู้เร่ืองภาษาโปรแกรมม่ิงก็
สามารถใชง้านได ้ 

 
รูป 2.5 หน้าตาโปรแกรม Postman 

2.5 XAMPP 
       เป็นโปรแกรม Apache web server ไวจ้ าลอง web server เพื่อไวท้ดสอบ สคริปหรือเวบ็ไซตใ์น
เคร่ืองของตนเอง โดยท่ีไม่ตอ้งเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตและไม่ตอ้งมีค่าใชจ่้ายใดๆ ง่ายต่อการติดตั้งและ
ใชง้านโปรแกรม XAMPP จะมาพร้อมกบั PHP ภาษาส าหรับพฒันาเวบ็แอพลิเคชัน่ท่ีเป็นท่ีนิยม, 
MySQL ฐานขอ้มูล, Apache จะท าหนา้ท่ีเป็นเวบ็เซิร์ฟเวอร์, Perl อีกทั้งยงัมาพร้อมกบั OpenSSL, 
phpMyadmin ระบบบริหารฐานขอ้มูลท่ีพฒันาโดย PHP เพื่อใชเ้ช่ือมต่อไปยงัฐานขอ้มูล สนบัสนุน
ฐานขอ้มูล MySQL และ SQLite  
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รูป 2.6 หน้าตาโปรแกรม Xampp 

2.6 Retrofit2 
       Retrofit เป็น HTTP Client Library ท่ีใชติ้ดต่อกบัฝ่ัง Server ท่ีไดรั้บความนิยมอนัดบัตน้ๆใน
แอนดรอยดจ์ากความเรียบง่ายในการใชแ้ละมีประสิทธิภาพ  

 
รูป 2.7 Retrofit Library 
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2.7 ภาษา PHP 
       เป็นภาษา Server-Side Script ซ่ึงใชใ้นการจดัท าเวบ็ไซตแ์ละสามารถประมวลผลออกมาใน
รูปแบบ HTML โดยมีรากฐานโครงสร้างค าสั่งมาจากภาษา ภาษาซี ภาษาจาวา และ ภาษาเพิร์ล 
เป้าหมายหลกัของภาษา PHP คือใหน้กัพฒันาเวบ็ไซตส์ามารถเขียนเวบ็เพจ ท่ีมีการตอบโตไ้ดอ้ยา่ง
รวดเร็ว มีขอ้ดีคือเรียนรู้ไดง้่าย และสามารถท างานร่วมกบัฐานขอ้มูลไดห้ลายชนิด 

2.8 MySQL 
       MySQL (มายเอสคิวแอล) เป็นระบบจดัการฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ (Relational Database 
Management System) แบบซอฟตแ์วร์โอเพนซอร์ส สามารถใชร่้วมกนัไดดี้กบั Xampp และภาษา 
PHP 

 
รูป 2.8 โลโก้ MySQL  

2.9 REST API 
       REST หรือ Representational State Transfer มนัเป็นวิธีในการสร้าง Web Service รูปแบบนึงท่ี
อาศยั HTTP Method (GET, POST, PUT, DELETE) ในการท างาน และส่งผลกลบัมาในรูปแบบ
ของ JSON หรือ XML ส่งผลใหส้ามารถรับส่งขอ้มูลไปมาขา้ม Platform ไดอ้ยา่งสะดวก 
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2.10 ขั้นตอนในการพฒันาแอพพลเิคช่ัน 
       ในการพฒันาโปรแกรมหรือพฒันาแอพพลิเคชัน่ ควรมีการพฒันาอย่างเป็นระบบแบบแผน ซ่ึง
จะช่วยใหน้กัพฒันาสามารถเห็นกรอบและแนวทางในการท างาน มีขั้นตอนดงัน้ี 

2.10.1 วางแผน 
                 การสร้างโปรแกรมเร่ิมจากไอเดีย ตอ้งรู้วา่จะท าอะไร จากนั้นค่อยๆ กระจายไอเดียนั้นว่า
ควรจะมีฟีเจอร์หรือระบบอะไรบา้ง 

2.10.2.1 ออกแบบ UX 
                 ออกแบบโครงสร้างขอ้มูล เป็นขั้นตอนท่ีตดัสินใจว่าแอพตอ้งแสดงขอ้มูลอะไร ท างาน
อะไรได ้ฟีเจอร์อะไรบา้ง และเม่ือตอ้งแสดงขอ้มูล จะแสดงท่ีหนา้ไหนของแอพ จากนั้นสร้างเป็น 
wireframe 

2.10.2.1.1 Wireframe 
            ขั้นต่อไป เร่ิมสร้างแต่ละ screen ก าหนดการท างาน ก าหนดขอ้มูลท่ีจะแสดง และ

ก าหนดท่ีอยูข่อ้มูลท่ีจะแสดง เม่ือมี screen ครบแลว้ ถดัไปสร้างแอพ workflow 
2.10.2.1.2 Workflow 

  Workflow คือเส้นทางท่ีผูใ้ชง้านสามารถท่องไปในแอพ แต่ละอย่างท่ีผูใ้ชง้านท า
จะเกิดผลอะไรบา้ง และผูใ้ชง้านจะไปยงั screen ท่ีตอ้งการไดอ้ย่างไร มีขั้นตอนอะไรบา้ง โดยควร
จะลดความซับซ้อนให้ไดม้ากท่ีสุด ไม่ใช้จ านวนการกดมากเกินไป หากเกิดปัญหาใน workflow 
กลบัไปแกไ้ข wireframe และก็ลองใหม่ดว้ยการทดสอบทุก flow ตั้งแต่ตน้ เพื่อให้มัน่ใจว่าการแก ้
flow น้ีใหง้่ายขึ้น ไม่ไดท้ าใหอี้ก flow ยากขึ้นแทน  

2.10.2.1.3 Click-through model 
  Click-through model ช่วยในการทดสอบ wireframe และ workflow โดยการให้
ผูใ้ชง้านไดท้ดลองเหมือนใชง้านแอพจริง ในขั้นตอนน้ีจะเป็นการทดลองกดเพื่อเปล่ียนภาพ screen 
และทดสอบ navigation ของแอพเท่านั้น 

2.10.2.2 ออกแบบ UI 
 2.10.2.2.1 Style guide 

  Style guide หรือ UI Kit เป็นเหมือนต้นแบบของส่ิงต่างๆในแอพ การมี style ท่ี
ชดัเจนจะช่วยให้ผูใ้ชง้านไม่เกิดความสับสนกบัการใชง้านแอพ การมี style ท่ีชดัเจนและตรงกนัทั้ง
แอพจะท าใหผู้ใ้ชง้านใชง้านไดล่ื้นขึ้น 
  การก าหนด Style guide ตอ้งรู้วา่ผูใ้ชง้านเป็นใคร แอพจะถูกใชง้านเวลาใด หากใช้
กลางคืนควรออกแบบให้มืด ถา้ถูกใชโ้ดยพนกังานท่ีงานตอ้งการความรวดเร็ว ก็ควรลดขั้นตอนให้
ง่ายขึ้น และท าใหง้านส าเร็จไดโ้ดยไว  
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 2.10.2.2.2 Rendered design 
  เป็นการเปล่ียน wireframe สีขาวด าให้กลายเป็นหนา้ตาแอพจริง โดยอิงจาก Style 
guide หากมีจุดไหนตอ้งอปัเดตหรือเพิ่ม Style guide ก็สามารถกลบัไปอปัเดตได ้แต่ตอ้งใหม้ัน่ใจว่า
ผลลพัธ์ออกมามีความสอดคลอ้งกนัทั้งแอพ 
 2.10.2.2.3 Rendered click-through model 
  หลงัไดห้นา้ตาแอพจริงทั้งหมดมาแลว้ จะท าการ click-through model อีกรอบ ใน
ขั้นตอนน้ีอาจจะตอ้งใช้เวลามาก เพื่อให้มัน่ใจว่าจะไม่มีการแกไ้ขใหญ่ๆอีกแลว้ เพราะหลงัจาก
ขั้นตอนน้ี การเปล่ียนอะไรบางอยา่งจะมีราคาแพงและใชเ้วลานานขึ้น  
 การส่งไม้ต่อจาก Design ไปยัง Development 
  หลงัจากการออกแบบวา่แอพจะมีหนา้ตายงัไงและท าอะไรไดบ้า้ง เป็นเร่ืองจ าเป็น
อยา่งมากท่ีจะท าให้ dev team เขา้ใจใน vision ตรงกนั เพื่อท่ีแอพจะไดเ้ป็นไปตามการออกแบบมาก
ท่ีสุด 

2.10.2.3 เขียน Code 
 2.10.2.3.1 เลือก Tech stack 
  มีหลายวิธีและ technology ท่ีใช้ในการพัฒนาแอพได้ แต่ละวิธีก็มีข้อดีข้อเสีย
ต่างกัน บางอย่างอาจจะราคาถูก แต่ประสิทธิภาพของแอพตก บางอย่างอาจจะซับซ้อน และใช้
เวลานานเกินไปส าหรับแอพท่ีจะท า และไม่ควรเลือกใช ้technology ท่ีขาดการอปัเดต หรือไม่เสถียร 
 ฝ่ัง Front-end 
  ในการท า mobile app มี 3 ทางเลือก 
  1. Native เป็นการสร้างแอพแยก platform จึงไม่สามารถ reuse code ระหวา่งกนัได ้
วิธีน้ีท าให้ปรับแต่งไดสู้งสุด UI เป็นของ platform 100% แอพเร็วและมีประสิทธิภาพสูง เป็นวิธีท่ี
ค่าใชจ่้ายสูงท่ีสุด เพราะตอ้งท าแต่ละ platform ใหม่ทั้งหมด 
  2. Cross-platform เป็นเทคโนโลยีท่ีมี code บางส่วนหรือทั้งหมดแชร์กัน แต่ก็ยงั 
build ไปรันเป็น Native เช่น React Native, Xamarin อันน้ีเป็นวิธีท่ีประหยดัเงินและเวลา ถ้าไม่
ตอ้งการ performance สูงสุดขนาดแบบแรก 
  3. Hybrid เป็นวิธีท่ีใช้เทคโนโลยีของ web (HTML, CSS, Javascript) และ install 
ผา่น native wrapper เช่น Cordova, Phone Gap, Ionic วิธีน้ีอาจจะราคาถูกสุด แต่แอพออกมาคุณภาพ
ค่อนขา้งต ่า และชา้มาก 
 ฝ่ัง Back-end (Web API & Server) 
  Server มีผลอย่างมากกบัประสิทธิภาพของแอพ และการขยายจ านวนผูใ้ช้ท่ีแอพ 
รองรับได ้มีส่ิงท่ีตอ้งตดัสินใจก่อนเร่ิมเขียน code ดงัน้ี 
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  1. ภาษา  Java, C#, Go-lang, Javascript, PHP, Python, Ruby แต่ละภาษาจะ มี  
framework ท่ีช่วยในการเขียนของตวัเอง 
  2. Database มี 2 ประเภทหลกัๆ SQL และ noSQL SQL เป็นของดั้งเดิมท่ีมกัจะเป็น
ทางเลือกท่ีดีท่ีสุดในแทบทุกกรณี มีหลากหลายให้เลือก เช่น MSSQL, MySQL, PostgreSQL เป็น
ตน้ noSQL มกัใชใ้นสถานการณ์ท่ีตอ้งการเก็บขอ้มูลปริมาณมหาศาลหรือไม่มีการแกไ้ขขอ้มูลเดิม
บ่อยๆ นอกจากการเลือก database แลว้ยงัมีเร่ืองของการออกแบบ schema วา่จะเก็บขอ้มูลยงัไง การ
ออกแบบท่ีดีจะส่งผลต่อความส าเร็จในระยะยาว ดังนั้นในขั้นตอนน้ีต้องมั่นใจว่า database ได้
ออกแบบไวอ้ยา่งดี และรองรับอนาคต 
  3. Hosting environment (Infrastructure) เลือกวา่จะ host server ไวท่ี้ไหน ตดัสินใจ
จากราคา ความสามารถในการขยายสเกล ความสามารถท่ีท าได้ บริการเสริม การใช้งานง่าย 
ประสิทธิภาพ และความสเถียร มีหลายเจา้ เช่น AWS, Google Cloud, Heroku, Azure นอกเหนือจาก
นั้น ยงัตอ้งวางแผนเผื่อการสเกล เม่ือจ านวนผูใ้ช้เพิ่มมากขั้น Cloud-base ท าให้สามารถจ่ายเงินเพื่อ
เพิ่มหรือลดได้ตามความจ าเป็น นอกจากน้ียงัมีบริการเสริม เช่น backup database, server uptime, 
update os และอีกมากมาย 
 2.10.2.3.2 Agile development process 
  คือการแตกย่อยงานท่ีตอ้งพฒันาทั้งหมดออกมาเป็น milestone ท่ีเล็กลง และเร่ิม
พฒันาแอพเป็นรอบๆ วนลูปไปเร่ือยๆ ในแต่ละรอบจะมีการวางแผน, การพฒันา, การเทส, และการ
รีวิว ซ่ึงจะมีขั้นตอนต่างๆดงัน้ี 
 การวางแผน 
  การวางแผนคือการแบ่งงานออกเป็นลิสต์ของ task ท่ีจะ code ในรอบ iteration น้ี 
แต่ละ task จะตอ้งมี requirement ท่ีชดัเจน หลงัจากท่ี developer เขา้ใจ requirement ดีแลว้ developer 
ก็จะประเมินเวลาท่ีตอ้งใช้ในการท าแต่ละ task เพื่อท่ีจะกระจายงานกันไปท าได้อย่างสมดุลกับ
ปริมาณงานท่ีทีมท าไดใ้นแต่ละ sprint 
  developer จะเร่ิมวางแผนว่าจะเขียน solution ยงัไงเพื่อมาแกปั้ญหาในแต่ละ task 
developer เก่งๆจะหาทาง reuse code ทั้งแอพให้มากท่ีสุด เช่นพวก style หรือ function ท่ีใชร่้วมกนั
ได ้ถา้ตอ้งเปล่ียน design ก็แค่ไปอปัเดตท่ีเดียวก็จะเปล่ียนทั้งหมด ไม่ตอ้งไปนัง่ไล่อปัเดตทุกๆท่ี 
 การพฒันา 
  developer จะเร่ิม code ตาม requirement ใน task ท่ีไดรั้บมอบหมาย developer ตอ้ง
เขา้ใจเป้าหมายสูงสุดของแอพ และเจตนาของแต่ละ task ถา้บางอย่างมนัท าไปแลว้ดูไม่ถูกตอ้ง 
developer ต้องพูดคุยเพื่อหาทางออกกันทันที เม่ือ task นั้นๆ เสร็จก็จะ deploy ขึ้น development 
version ให ้tester ทดสอบได ้
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 การทดสอบ 
  การทดสอบควรท าโดยคนท่ีไม่ใช่ developer ท่ี code แอพน้ีขึ้นมา เพราะ developer 
จะรู้อยูแ่ลว้วา่ตรงไหนท าอะไรได ้บางทีก็จะไม่เจอส่ิงท่ีผูใ้ชง้านท่ีใชง้านจริงจะเจอเม่ือใชง้านทัว่ไป 
การทดสอบมีหลายประเภทในแต่ละความคืบหนา้ของการพฒันา 
  Functional Test การทดสอบวา่ฟีเจอร์ น้ีท างานไดถู้กตอ้งตาม requirement หรือไม่ 
ทีม QA จะมี test case, action step และผลลพัธ์ท่ีคาดหวงัวา่จะใหม้นัเกิด 
  Usability Testing ทดสอบว่าผูใ้ช้ใช้งานได้หรือไม่ และใช้งานง่ายพอมั้ ย การ
ทดสอบ ควรเลือกคนท่ีเคยเห็นแอพเป็นคร้ังแรกมาทดสอบ เพื่อจ าลองว่าคนท่ีเพิ่งเร่ิมใชจ้ริงๆ โดย
ก าหนด target group เพื่อน ามาทดสอบ หลังจากทดสอบเสร็จให้สอบถาม feedback และน ามา
ปรับปรุงแอพต่อไป 
  Performance Testing ถา้แอพใชเ้วลา 20 วิในการเปิด ต่อใหท้ างานถูกตอ้งก็คงไม่มี
ใครใช้ Performance Testing ตอ้งท าก่อนปล่อยให้ผูใ้ช้งานจริงใช้ แต่ถา้ทดสอบเจอตั้งแต่แรกๆ ก็
อาจจะท าใหแ้กไ้ขไดง้่ายกวา่ไปแกต้อนทา้ย 
  Regression Testing ทดสอบฟีเจอร์ ท่ีเคยท าเสร็จและทดสอบผ่านไปใน sprint 
ก่อนๆ เพราะการท างานใน sprint น้ีอาจส่งผลกระทบกบัฟีเจอร์ เก่าท าให้ท างานผิดพลาดได ้tester 
ท่ีดีควรจะมี list ของ test case เพื่อมาทดสอบของ sprint ท่ีผา่นไปแลว้ดว้ย 
  Device-Specific Testing ทดสอบบนหลายๆ screen size และ OS version หรือ 
browser มีหลาย tool ท่ีช่วยจ าลองเคร่ืองหลายๆรุ่นได ้แต่ก็ตอ้งเทสบนเคร่ืองจริงจ านวนนึง เพื่อให้
มัน่ใจวา่มนัท างานไดบ้นเคร่ืองส่วนใหญ่ 
  User Acceptance Testing ให้ผูใ้ช้งานจริงๆ ทดสอบ และเก็บ feedback จริง เม่ือ
เจอบคัก็ตอ้งสร้าง task ให ้developer ไปแกไ้ขและปิด issue task น้ี 
 Sprint รีวิว/retrospective 
  ตอนทา้ยของทุก sprint จะมีประชุมเพื่อคุยกบัทุกคนท่ีเก่ียวขอ้งว่า sprint ท่ีผ่านมา
เป็นยงัไงบา้ง อะไรดี อะไรไม่ดี ถา้มีปัญหาอะไรก็จะไดพ้ยายามแกไ้ขไม่ให้เกิดอีกใน sprint หน้า 
ถ้าบางอย่างมันดีในส่วนไหน ก็น ามาใช้กับส่วนอ่ืนๆ พอจบ sprint review ก็จะต้องวนกลับไป 
ขั้นตอนการวางแผน และท าวนไปเร่ือยๆ จนแอพเสร็จ 

Beta testing 
  เม่ือแอพเสร็จเรียบร้อย อาจจะท า beta launch อีกรอบ beta launch คือการให้
ผูใ้ชง้านกลุ่มเล็กๆ ใชง้านจริงในสถานการณ์จริงเหมือนกบัแอพ launch ไปแลว้ ในขั้นตอนน้ีจะได้
ขอ้มูลท่ีหลากหลายขึ้นอย่างมาก เพราะอาจเจอปัญหาท่ีไม่เคยทดสอบเจอมาก่อน ซ่ึงดีกว่าปล่อย
แอพและท าการตลาดแลว้เพิ่งมาเจอปัญหาทีหลงั 
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  หลงัจาก Beta testing แลว้แกปั้ญหาท่ีพบไปจนหมด และไม่มีปัญหาใหม่ๆ รายงาน
เพิ่ม จึงเร่ิมขั้นตอนต่อไป 
 2.10.2.4 ปล่อยแอพ 
  แอพทัว่ไปจะมี 2 ส่วนท่ีส าคญัท่ีตอ้ง deploy ก็คือ web server กับ client ท่ีไวบ้น 
Google Play หรือ Apple Store 
 Web API (Server) 
  ส่วนน้ีคือการรับส่งและเก็บขอ้มูลของ mobile app ถา้ server โดนใชง้านหนกั
เกินไป หรือล่ม แอพก็ท างานไม่ไดไ้ปดว้ย server ตอ้งสามารถ scale ไดเ้ม่ือเกิดเหตุการณ์ไม่คาดฝัน
หรือแอพเกิดเป็นท่ีนิยมขึ้นมา เทคโนโลยฝ่ัีง server ก็มีหลากหลาย ตั้งแต่ Infra ไปจนถึง 
programming ยกตวัอยา่งเช่น AWS, Google Cloud, Kubernetes, Docker, Node.js, RoR, etc. 
 App Store 
  การอปัแอพขึ้น store ตอ้งมัน่ใจวา่แอพได ้config ถูกตอ้งส าหรับ production มี
ขั้นตอนหลายขั้นตอนในการท า มีฟอร์มหลายอนัท่ีตอ้งกรอก ตอ้งท า screenshot และเน้ือหาส าหรับ 
marketing ตอ้งเขียนค าอธิบาย จากนั้น submit ขึ้นไป  
 2.10.2.5 สังเกตการณ์ และวัดผล 
  เม่ือ submit app ขึ้นไปแลว้ จะเห็นไดว้่าแอพดงัๆทุกแอพมีลิสตข์องอปัเดต ไม่ว่า
จะเป็น แกบ้คั, เปล่ียน, เพิ่มฟีเจอร์ การสังเกตการณ์ส าคญัมากๆ เพื่อจะไดรู้้วา่ตอ้งอปัเดตอะไร 

Crashes 
  มีหลายเคร่ืองมือท่ี track app crash ได ้Sentry, HockeyApp, Rollbar, Fabric ฯลฯ 
สามารถดูไดด้ว้ยวา่ก่อน crash ผูใ้ชง้านท าอะไรอยูห่นา้ไหน เคร่ืองรุ่นอะไร และขอ้มูลแวดลอ้มอ่ืนๆ 
และสามารถแจง้เตือนแบบ realtime ผา่น email/sms ไดท้นัทีท่ี crash 

Analytics 
  analytics ใหม่ๆสามารถ track ขอ้มูลไดแ้ทบทุกอย่างของผูใ้ช้งานท าให้คุณเขา้ใจ
ว่าผูใ้ชง้านคือใคร อายุ เพศ สถานท่ี ภาษา และใชง้านแอพยงัไง เวลาท่ีเล่น เวลาท่ีใชใ้นแอพ หนา้ท่ี
ดู และไปจนถึงพฤติกรรมเช่น heatmap หรือปุ่ มไหนโดนคลิกเยอะสุด ใชข้อ้มูลตรงน้ีท าความเขา้ใจ 
ผูใ้ช้งานให้มากท่ีสุด และตรวจสอบตรงไหนควรลงทุนลงแรงในอนาคต แต่ลงในส่วนท่ีมีความ
เป็นไปไดว้า่จะเกิดการเติบโตสูงท่ีสุด tool ท่ีใช ้Facebook Analytics, Apptentive, Google Analytics, 
Appsee 

Performance 
  แอพเปิดไดไ้วแค่ไหน ท างานไดไ้วแค่ไหน จะดูไดว้่า action ไหนใชเ้วลาเท่าไหร่ 
แลว้จะเจอจุดท่ีตอ้งปรับปรุงท่ีนั่น สามารถตั้งให้ alert เม่ือเกิดเหตุการณ์ท่ีบาง action ใช้เวลานาน
ผิดปกติ จะไดเ้ขา้ไปดูวา่เกิดปัญหาอะไรขึ้นหรือไม่ tool ท่ีใช ้Prometheus, New Relic 
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App Store Management 
  Rating และ Review ใน Store เป็นส่ิงส าคัญมากๆ ทุกคร้ังท่ีมี review ใหม่ ควร
ตรวจสอบค ารีวิว เพราะหากมีบริการท่ีดีก็ท าใหช่ื้อเสียงดีตามไปดว้ย 

Further Iteration and Improvement 
  เป้าหมายของการสังเกตการณ์คือ จะไดรู้้วา่ควรท าอะไรเป็นส่ิงต่อไป เพราะถา้เปิด
ใหค้นใช ้และดูแลแอพน้ีไปสักพกั ก็จะตอ้งมีฟีเจอร์ ใหม่ๆเพิ่มเขา้มาเพื่อปรับปรุงให้ดีขึ้นไปเร่ือยๆ 
โดยใช้ขอ้มูลจากผูใ้ช้ และการ monitor แลว้เอาไปเขา้ development process loop เพิ่ม conversion 
rate, install number, และรายไดไ้ปเร่ือยๆ 
 

 
รูป 2.8 ขั้นตอนในการพฒันาแอพพลเิคช่ัน 
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บทที ่3 

การออกแบบและการพฒันา 

3.1 ระบบของแอพพลเิคช่ัน 
3.1.1 ภาพรวมของระบบ 

     แอพพลิเคชัน่ออกแบบมาเพื่อใหใ้ชง้านภายในร้านอาหาร เร่ิมตน้จะให้พนกังานล็อคอิน
เขา้ใชง้านแท็บเล็ตของลูกคา้แลว้ไปวางประจ าบนโต๊ะเพื่อให้ลูกคา้สั่งอาหารผ่านแท็บเล็ตท่ีเตรียม
ไวใ้ห้ ขอ้มูลทุกอย่างจะถูกส่งผ่าน Local Web server ภายในร้าน เม่ือลูกคา้สั่งอาหารพนกังานก็จะ
ทราบไดผ้า่นแอพพลิเคชัน่ 

 
รูป 3.1 ภาพรวมของระบบ 

3.1.2 ระบบภายในแอพพลเิคช่ัน 
    แอพพลิเคชัน่น้ีจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือส่วนของพนักงาน และส่วนของลูกคา้ ทั้ง 2 
ส่วนน้ีจะท างานร่วมกนั โดยจะมีรายละเอียดดงัน้ี 
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3.1.2.1 ส่วนของลูกค้า (Customer) 
  ลูกคา้จะสามารถเห็นเมนูอาหารต่างๆ และราคาได้อย่างชัดเจน เร่ิมแรกจะตอ้ง
เลือกเมนูท่ีจะสั่ง (Order) ก่อน เมนูท่ีสั่งแลว้จะปรากฏในรายการอาหาร (List) ซ่ึงจะเห็นทั้งช่ือ
อาหารท่ีสั่งและราคาโดยรวม สามารถกด “CONFIRM” เพื่อเป็นการดูรายการอย่างละเอียดอีกคร้ัง 
และกด “SUBMIT” เพื่อเป็นการยืนยนัการสั่งอาหาร หลงัจากสั่งอาหารเรียบร้อยแลว้ แอพพลิเคชัน่
จะแสดงจ านวนคิวท่ีรออยู่ และสถานะของอาหาร หากตอ้งการยกเลิกอาหารนั้นๆ และสถานะของ
อาหารเป็น ก าลงัรอการท า (Waiting) ลูกคา้จะสามารถยกเลิกเมนูได ้เม่ือไดรั้บอาหารครบแลว้จะมี
ปุ่ มเรียกพนกังาน “Bill” เป็นการคิดราคาอาหาร 

3.1.2.2 ส่วนของพนักงาน (Staff) 
  พนกังานแบ่งออกเป็น 3 ต าแหน่งคือ Manager, Chef และ Waiter ซ่ึงแต่ละ
ต าแหน่งมีหนา้ท่ีไม่เหมือนกนั ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

Manager จะสามารถเพิ่มอาหารใหม่หรือแกไ้ขรายละเอียดเมนูต่างๆได ้
  Chef จะสามารถดูรายการอาหารท่ีลูกคา้สั่งเขา้มาได ้โดยจะมีหมายเลขโต๊ะท่ีลูกคา้
สั่ง รายการอาหารท่ีสั่ง จ านวน และมีสถานะของอาหารไวเ้พื่ออปัเดตให้ลูกคา้ทราบว่าอาหารท่ีสั่ง
อยู่ในสถานะใด ซ่ึงมี ก าลังรอการท า (Waiting), ก าลังจัดเตรียม  (Preparing) หรือท าเสร็จแล้ว 
(Done) หากอาหารอยู่ในสถานะก าลงัรอการท า (Waiting) Chef ก็สามารถยกเลิกเมนูนั้นไดเ้ช่นกนั 
เมนูนั้นก็จะแสดงสถานะวา่ยกเลิก (Cancel) บนจอของลูกคา้  

Waiter จะสามารถดูและอัปเดตสถานะของอาหารท่ีท าเสร็จแล้ว  (Done) เป็น 
Served ได ้เพื่อรองรับกรณีท่ีเสิร์ฟอาหารเรียบร้อยแลว้ และเม่ือลูกคา้กด “Bill” แอพพลิเคชัน่จะแจง้
บนหนา้จอวา่ลูกคา้โต๊ะใดตอ้งการพนกังาน 
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3.2 User requirement 

ตาราง 3.1 User requirement specification (Customer) 

Details Type Priority 
สามารถเลือกดูชนิดของอาหารได ้ -User Interface 

-Functional 
จ าเป็นตอ้งมี 

สามารถเลือกจ านวนอาหารได ้ -User Interface 
-Functional 

จ าเป็นตอ้งมี 

สามารถลดหรือยกเลิกอาหารท่ีเลือกไวไ้ด ้ -Functional จ าเป็นตอ้งมี 
มีลิสตร์ายการอาหารท่ีเลือกไว ้ -User Interface 

-Functional 
จ าเป็นตอ้งมี 

มีระบบค านวณราคาอาหารท่ีสั่งไป -Function จ าเป็นตอ้งมี 
มีระบบยนืยนัการสั่งอาหารท่ีเลือกไว ้ -Function จ าเป็นตอ้งมี 
มีปุ่ มกดเรียกพนกังานเพื่อช าระเงิน -User Interface 

-Functional 
จ าเป็นตอ้งมี 

สามารถดูสถานะของอาหารได ้ -System 
-Functional 

ควรจะมี 

สามารถยกเลิกอาหารท่ีสั่งไปแลว้ แต่อยูใ่นสถานะก าลงั
รอ (Waiting) ได ้

-User Interface 
-Functional 

จ าเป็นตอ้งมี 
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ตาราง 3.2 User requirement specification (Staff) 

Details Type Priority 
เขา้สู่ระบบและสามารถเลือกเป็นพนกังาน (Staff) -System 

-User Interface 
-Functional 

จ าเป็นตอ้งมี 

เขา้สู่ระบบและสามารถเลือกเป็นลูกคา้ (Customer) -System 
-User Interface 
-Functional 

จ าเป็นตอ้งมี 

สามารถเพิ่มเมนูใหม่ๆได ้ -User Interface 
-Functional 

จ าเป็นตอ้งมี 

สามารถแกไ้ขรายละเอียดอาหารได ้ -User Interface 
-Functional 

จ าเป็นตอ้งมี 

สามารถดูไดว้า่ลูกคา้โต๊ะใดสั่งอาหารอะไรได ้ -User Interface 
-Functional 

จ าเป็นตอ้งมี 

แจง้เตือนวา่ลูกคา้โต๊ะใดตอ้งการพนกังานเพื่อเก็บเงิน -User Interface 
-Functional 

จ าเป็นตอ้งมี 

สามารถบอกสถานะของอาหารกบัลูกคา้ได ้ -Functional ควรจะมี 
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3.3 Use Case Diagram 

รูป 3.2 Use Case Diagram 
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ตาราง 3.3 รายละเอยีดของ Use case ฝ่ังลูกค้า (Customer) 

Use case ค าอธิบาย 
LOGIN เขา้สู่ระบบ โดยเลือกเป็นลูกคา้ 
Select Menu เมนูจะประกอบไปดว้ย “MAINCOURSE", "SALAD", "DESSERT”, 

“DRINK” ใหเ้ลือก 
เม่ือ User เลือกเมนูอยา่งใดอยา่งหน่ึงแลว้ การสั่งอาหารจะขึ้นรูปอาหาร 
ดา้นล่างจะมีใหเ้พิ่ม "+", ลด "-" จ านวน 

ORDER สั่งอาหารท่ีเลือกจาก Select Menu ไว ้จากนั้นจะแสดงรายการท่ีจะสั่ง
ทางขวามือ 

CONFIRM กดเพื่อแสดงรายการอาหารท่ีจดไว ้พร้อมราคารวม เม่ือกด “SUBMIT” 
จะเป็นการยนืยนัการสั่งอาหาร และส่งรายการท่ีสั่งไปยงัเซิฟเวอร์  

QUEUE แสดงรายการอาหารท่ีสั่ง สถานะของอาหาร และแสดงวา่ลูกคา้ก าลงัอยู่
ในคิวท่ีเท่าไหร่  

CANCEL ยกเลิกอาหารท่ีอยูใ่นสถานะ Waiting 
BILL จะเป็นการเรียกพนกังานเพื่อท าการช าระเงิน โดยจะแสดงรายการ

อาหารท่ีสั่งไปแลว้ทั้งหมด ราคารวม และหมายเลขอา้งอิง 

ตาราง 3.4 รายละเอยีดของ Use case ฝ่ังพนักงาน (Staff) 

Use case ค าอธิบาย 
LOGIN เขา้สู่ระบบ โดยเลือกเป็นพนกังาน 
Manage Menu เจา้ของร้านสามารถเพิ่มเมนูใหม่ และสามารถแกไ้ขสูตรของแต่ละเมนู

ได ้
QUEUE แสดงรายการและสถานะอาหารท่ีอยูใ่นคิว และโต๊ะท่ีสั่ง 
Preparing จะเป็นการบอกสถานะวา่อาหารก าลงัท า (Preparing) 
Done จะเป็นการแจง้พนกังานบริการวา่อาหารพร้อมส่งแลว้ (Done) 
Served พนกังานบริการเปล่ียนสถานะของอาหารวา่เสิร์ฟแลว้ (Served) 
CANCEL ยกเลิกอาหารท่ีอยูใ่นสถานะ Waiting 
BILL แสดงวา่ลูกคา้โต๊ะใดตอ้งการช าระเงิน (Bill อยูใ่นสถานะ Pending)  
Paid เม่ือช าระเรียบร้อย พนกังานสามารถกด CHECK เพื่อจบบิล (Bill 

เปล่ียนสถานะเป็น Paid) 
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ตาราง 3.5 รายละเอยีดของ Actor 

Actor  ค าอธิบาย 
Customer ลูกคา้ 
Manager ผูจ้ดัการร้าน/เจา้ของร้าน 
Chef คนครัว 
Waiter คนส่งอาหาร/พนกังานบริการ 

3.5.1 Fully Dressed Use Case  
Use case: LOGIN โดยเลือกเป็นลูกคา้ Customer 
Actors: Customer 
Preconditions: 

ไม่มี 
Flow of events: 

1. กดเขา้สู่ระบบโดยเลือกเป็นลูกคา้ 
Post conditions: 

ไปท่ีหนา้หลกัของลูกคา้ 

 
Use case: เลือกดูเมนู Select Menu (Customer) 
Actors: Customer 
Preconditions: 

1. ตอ้ง LOGIN เขา้สู่ระบบในโหมดลูกคา้ 
Flow of events: 

1. ในหนา้แรก กดเลือกประเภทของอาหาร (“MAINCOURSE", "SNACK", 
"DESSERT”, “DRINK”)  

Post conditions: 
แสดงเมนูในหมวดหมู่ท่ีเลือกไว ้
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Use case: เลือกสั่งเมนูและระบุจ านวน Choose Menu and Quantity (Customer) 
Actors: Customer 
Preconditions: 

1. ตอ้งเลือกประเภทของอาหาร (“MAINCOURSE", "SNACK", "DESSERT”, 
“DRINK”) ก่อน 

Flow of events: 
1. เลือกเมนูท่ีจะสั่ง 
2. เลือกจ านวนท่ีจะส่ง โดยกด “+” เพื่อเพิ่มจ านวนหรือกด “-” เพื่อลดจ านวน 

Post conditions: 
ไม่มี 

  
Use case: กดจดอาหาร ORDER (Customer) 
Actors: Customer 
Preconditions: 

1. ตอ้งเลือกเมนูและจ านวนอาหารท่ีจะสั่ง 
Flow of events: 

1. กด “ORDER” เพื่อสั่งอาหารท่ีเลือกไว ้
Post conditions: 

แสดงรายการอาหารท่ีจะสั่งทางขวามือ 
 
 

Use case: กดดูรายการอาหารท่ีจด CONFIRM (Customer) 
Actors: Customer 
Preconditions: 

ไม่มี 
Flow of events: 

1. กด “CONFIRM”  
Post conditions: 

แสดงรายการอาหารท่ีจะสั่งทางขวามือ 
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Use case: กดยนืยนัการสั่งอาหาร SUBMIT (Customer) 
Actors: Customer 
Preconditions: 

1. ตอ้งเลือกเมนูและจ านวนอาหารท่ีจะสั่ง 
2. ตอ้งอยูท่ี่หนา้ CONFIRM 

Flow of events: 
1. กด “SUBMIT” ยนืยนัการสั่งอาหาร 

Post conditions: 
ไปท่ีหนา้ QUEUE  

 
 

Use case: กดดู QUEUE (Customer) 
Actors: Customer 
Preconditions: 

ไม่มี 
Flow of events: 

- กดปุ่ ม SUBMIT เพื่อยนืยนัการสั่งอาหารและจะเขา้หนา้ QUEUE ทนัที 
 - เขา้ผา่นปุ่ ม “QUEUE” ในหนา้หลกั 

Post conditions: 
แสดงรายการ และสถานะอาหารในคิว 

 
 

Use case: กดยกเลิกอาหาร CANCEL (Customer) 
Actors: Customer 
Preconditions: 

1. ตอ้งเลือกเมนูและจ านวนอาหารท่ีจะสั่ง 
2. ตอ้งอยูท่ี่หนา้ CONFIRM 

Flow of events: 
1. กด “CANCEL” เพื่อยกเลิกการสั่งอาหาร 

Post conditions: 
อาหารจานนั้นเปล่ียนเป็นสถานะ Cancel 
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Use case: กดเรียก BILL (Customer) 
Actors: Customer 
Preconditions: 

1. ไดรั้บอาหารท่ีสั่งครบแลว้ (อยูใ่นสถานะ Served) 
2. อยูใ่นหนา้ QUEUE 

Flow of events: 
1. กดปุ่ ม “Bill” เรียกพนกังานเพื่อท าการช าระเงิน  

Post conditions: 
แสดงรายการอาหารทั้งหมด พร้อมราคา 
แจง้เตือนใหพ้นกังานทราบ 

 
Use case: LOGIN โดยเลือกเป็นพนกังาน Staff (Manager, Chef, Waiter) 
Actors: Staff (Manager, Chef, Waiter) 
Preconditions: 

ไม่มี 
Flow of events: 

1. เขา้สู่ระบบโดยเลือกเป็นพนกังาน 
Post conditions: 

ไปท่ีหนา้หลกัของพนกังาน 
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Use case: เพิ่มเมนูใหม่ Add Menu (Staff) 
Actors: Manager 
Preconditions: 

1. ตอ้ง LOGIN เขา้สู่ระบบในโหมดพนกังาน 
Flow of events: 

1. กด “ADD MENU” 
2. เพิ่มรูป 
3. ใส่รายละเอียดของอาหารท่ีจะเพิ่ม 
4. กดปุ่ ม ADD MENU 

Post conditions: 
เมนูอาหารจะถูกเพิ่มเขา้ไปในระบบ 

 
Use case: แกไ้ขเมนู Edit Menu (Staff) 
Actors: Manager 
Preconditions: 

1. ตอ้งมีเมนูอยา่งนอ้ย 1 เมนูในระบบ 
Flow of events: 

1. สามารถแกไ้ขรายละเอียดเมนูอาหารได ้
Post conditions: 

เมนูอาหารท่ีเลือกถูกแกไ้ข 
 
 

Use case: ดู QUEUE ของลูกคา้ (Staff) 
Actors: Manager 
Preconditions: 

1. ตอ้ง LOGIN เขา้สู่ระบบในโหมดพนกังาน 
Flow of events: 

1. กด “QUEUE”  
Post conditions: 

แสดงรายการอาหารท่ีเหลืออยูใ่นคิว โดยจะระบุเมนูอาหารและหมายเลขโต๊ะท่ีสั่ง 
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Use case: เปล่ียนสถานะอาหารเป็นก าลงัท าอาหาร Preparing (Staff) 
Actors: Chef 
Preconditions: 

1. ตอ้ง LOGIN เขา้สู่ระบบในโหมดพนกังาน 
2. อยูใ่นหนา้ QUEUE 

Flow of events: 
1. กดเลือกอาหารท่ีอยูใ่นสถานะ Waiting 
2. กดปุ่ ม “UPDATE” 

Post conditions: 
แจง้เตือนลูกคา้วา่อาหารก าลงัท า (Preparing) 

 
 

Use case: เปล่ียนสถานะของอาหารเป็นปรุงเสร็จเรียบร้อยแลว้ Done (Staff) 
Actors: Chef 
Preconditions: 

1. อาหารอยูใ่นสถานะ Preparing 
Flow of events: 

1. กดเลือกอาหารท่ีอยูใ่นสถานะ Preparing 
2. กดปุ่ ม “UPDATE”  

Post conditions: 
แสดงสถานะอาหารแจง้เตือนลูกคา้วา่อาหารปรุงเสร็จแลว้ (Done) 
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Use case: เปล่ียนสถานะของอาหารเป็นเสิร์ฟแลว้ Served (Staff) 
Actors: Waiter 
Preconditions: 

1. อาหารอยูใ่นสถานะ Done 
Flow of events: 

1. กดเลือกอาหารท่ีอยูใ่นสถานะ Done 
2. กดปุ่ ม “UPDATE”  

Post conditions: 
แสดงสถานะอาหารกบัลูกคา้วา่อาหารเสิร์ฟแลว้ (Served) 

 
 

Use case: กดดู BILL เพื่อตรวจสอบการเรียกพนกังานของลูกคา้เพื่อช าระเงิน (Staff) 
Actors: Waiter 
Preconditions: 

ไม่มี 
Flow of events: 

กดปุ่ ม “BILL” เพื่อตรวจสอบการเรียกพนกังานของลูกคา้เพื่อช าระเงิน 
Post conditions: 

แสดงขอ้มูล และรายละเอียดอาหารของโต๊ะท่ีลูกคา้ตอ้งการช าระเงิน 
 
 

Use case: เปล่ียนสถานะบิลเป็นจ่ายแลว้ Paid (Staff) 
Actors: Waiter 
Preconditions: 

1. บิลอยูใ่นสถานะ Pending 
Flow of events: 

1. กดปุ่ ม “CHECK” เพื่อยนืยนัการช าระเงิน 
Post conditions: 

เปล่ียนสถานะบิลเป็นจ่ายแลว้ Paid  
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3.4 Entity Relationship Diagram (ER Diagram) 

 
รูป 3.3 ER Diagram 

 
3.4.1 ตารางพนักงาน (staff) 

     ตารางพนักงาน  เป็นตารางท่ีมีไว้เพื่อให้พนักงานเข้าใช้งาน ไม่ว่าจะเป็นพนักงาน
ต าแหน่งใดก็ตามเม่ือเขา้แอพพลิเคชัน่ตอ้งผ่านการยืนยนัตวัตนก่อน ภายในตารางน้ีจะประกอบไป
ดว้ย ไอดีของพนกังาน ช่ือของพนกังาน รหสัของพนกังาน และต าแหน่งของพนกังาน 

3.4.2 ตารางโต๊ะของลูกค้า (tables) 
     ตารางโต๊ะของลูกคา้ เป็นตารางท่ีมีไวเ้พื่อให้พนักงานเขา้สู่ระบบ และวางไวบ้นโต๊ะ
อาหารเพื่อให้ลูกคา้ใช้บริการสั่งอาหารผ่านแอพพลิเคชัน่ ภายในตารางน้ีจะประกอบไปดว้ย ไอดี
ของโต๊ะ หมายเลขโต๊ะ รหสัของโต๊ะ และต าแหน่งของโต๊ะ(ในท่ีน้ีจะก าหนดเป็นลูกคา้ทั้งหมด) 

3.4.3 ตารางบิลอาหาร (bills) 
     ตารางบิลอาหาร เป็นตารางท่ีมีไวเ้พื่อเก็บขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัการสั่งอาหาร ภายในตารางน้ี
จะประกอบไปด้วย ไอดีเลขบิล ไอดีของโต๊ะ ราคาอาหารทั้งหมดในบิลนั้นๆ หมายเลขอา้งอิง 
สถานะของบิล เวลาท่ีสร้างบิล และเวลาท่ีอปัเดตบิลล่าสุด 
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3.4.4 ตารางรายการอาหารท่ีส่ัง (orderlists) 
     ตารางรายการอาหารท่ีสั่ง เป็นตารางท่ีมีไวเ้พื่อเก็บขอ้มูลรายละเอียดรายการอาหารท่ีสั่ง
ทั้งหมด ภายในตารางน้ีจะประกอบไปด้วย ไอดีรายการอาหาร ไอดีเลขบิล ไอดีของเมนูอาหาร 
จ านวนอาหารท่ีสั่ง สถานะของอาหาร หมายเลขอา้งอิง เวลาท่ีสั่ง และเวลาท่ีอปัเดตสถานะอาหาร
ล่าสุด 

3.4.5 ตารางเมนูอาหาร (menu) 
     ตารางเมนูอาหาร เป็นตารางท่ีเก็บขอ้มูลอาหาร ภายในตารางน้ีจะประกอบไปดว้ย ไอดี
ของอาหาร ช่ืออาหาร ช่ือรูปของอาหาร ชนิดของอาหาร ราคาของอาหาร เวลาท่ีสร้างรายการอาหาร
นั้นๆ และเวลาท่ีแกไ้ขรายการอาหารนั้นๆล่าสุด 

ตาราง 3.6 รายละเอยีดตารางพนักงาน (staff) 

ชนิดของคีย์ ช่ือแอตทริบิวต์ ชนิดตัวแปร ค าอธิบาย 
PK id_staff Int ไอดีของพนกังาน 
 staff_name String ช่ือของพนกังาน 
 password String รหสัของพนกังาน 
 role String ต าแหน่งของพนกังาน 

ตาราง 3.7 รายละเอยีดตารางโต๊ะของลูกค้า (tables) 

ชนิดของคีย์ ช่ือแอตทริบิวต์ ชนิดตัวแปร ค าอธิบาย 
PK id_table Int ไอดีของโต๊ะ 
 table_name String หมายเลขโต๊ะ 
 password String รหสัของโต๊ะ 
 role String ต าแหน่งของโต๊ะ(ก าหนดเป็นลูกคา้

ทั้งหมด) 
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ตาราง 3.8 รายละเอยีดตารางบิลอาหาร (bills) 

ชนิดของคีย์ ช่ือแอตทริบิวต์ ชนิดตัวแปร ค าอธิบาย 
PK id_bill Int ไอดีของบิล 
FK id_table Int ไอดีของโต๊ะ 
 total Int ราคาอาหารรวมของบิล 
UK reference String หมายเลขอา้งอิง 
 bill_status String สถานะบิล 
 created_at Datetime เวลาท่ีสร้างบิล 
 latest_update Datetime เวลาท่ีอปัเดตบิลล่าสุด 

ตาราง 3.9 รายละเอยีดตารางรายการอาหารท่ีส่ัง (orderlists) 

ชนิดของคีย์ ช่ือแอตทริบิวต์ ชนิดตัวแปร ค าอธิบาย 
PK id_orderlist Int ไอดีของรายการอาหารท่ีสั่ง 
FK id_bill Int ไอดีบิลของรายการอาหาร 
FK id_menu Int ไอดีเมนูอาหาร 
 quantity Int จ านวนของอาหาร 
 menu_status String สถานะของอาหาร 
FK reference String หมายเลขอา้งอิง 
 created_at Datetime เวลาท่ีสั่งอาหาร 
 latest_update Datetime เวลาท่ีอปัเดตสถานะล่าสุด 

ตาราง 3.10 รายละเอยีดตารางเมนูอาหาร (menu) 

ชนิดของคีย์ ช่ือแอตทริบิวต์ ชนิดตัวแปร ค าอธิบาย 
PK id_menu Int ไอดีของอาหาร 
 menu_name String ช่ือของอาหาร 
 image_file String ช่ือไฟลข์องอาหาร 
 type String ชนิดของอาหาร 
 price Int ราคาของอาหาร 
 created_at Datetime เวลาท่ีสร้างเมนู 
 modified_at Datetime เวลาท่ีแกไ้ขเมนูล่าสุด 
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3.5 การออกแบบหน้าตาโปรแกรม 

 
รูป 3.4 หน้าเร่ิมต้นโปรแกรม 

 

 
รูป 3.5 หน้าเร่ิมต้นของ Customer 
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รูป 3.6 เม่ือเปลีย่นหมวดหมู่อาหาร (Customer) 

 

 
รูป 3.7 เม่ือกด “+” เพ่ือเพิม่จ านวนอาหาร (Customer) 
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รูป 3.8 เม่ือกด “ORDER” เพ่ือส่ังอาหาร (Customer) 

 

  
รูป 3.9 Error กรณีกด CONFIRM ในขณะทียั่งไม่มีเมนูใน List (Customer) 
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รูป 3.10 เม่ือกด “CONFIRM” จะแสดงรายการอาหารท่ีรายการไว้ (Customer) 

 

 
รูป 3.11 เม่ือกด “QUEUE” จะแสดงรายการอาหารท่ีส่ัง (Customer) 



36 

 
 

รูป 3.12 หน้า QUEUE กรณีอาหารถูกเสิร์ฟหมดแล้วกด BILL เรียกพนักงานได้ (Customer) 

 

รูป 3.13 หน้า BILL (Customer) 
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รูป 3.14 หน้าเร่ิมต้นของพนักงาน (Staff) 

 

รูป 3.15 หน้า QUEUE (Chef, Waiter) 

 

 



38 

 
 

บทที ่4 

การทดลองและผลการทดลอง 

4.1 ร่างต้นแบบ (Mock up) 
แอพพลิเคชัน่ออกแบบเป็น 2 ส่วนคือส่วนของลูกคา้ (Customer) และส่วนของพนกังาน (Staff) 

โดยทั้ง 2 ส่วนน้ีออกมาแบบเพื่อใหร้องรับการใชง้านบน Tablet บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ 
4.1.1 ร่างต้นแบบของส่วนลูกค้า (Customer) 

     การออกแบบในส่วนของลูกค้า เร่ิมต้นจะให้พนักงานเข้าสู่ระบบให้ก่อน จากนั้น
โปรแกรมจะเขา้สู่หนา้หลกัในส่วนของลูกคา้ ซ่ึงจะมีรายการใหลู้กคา้ท าดงัต่อไปน้ี 
  - สั่งอาหาร 
  - เพิ่มหรือลดจ านวนอาหารท่ีจดไว ้ซ่ึงในส่วนน้ีลูกคา้สามารถเพิ่มหรือลดจ านวน
ไดท้ั้งทางหนา้หลกั หรือหนา้แสดงรายการอาหารท่ีจดไวท้ั้งหมด 
  - สามารถแสดงรายการอาหารจดไวไ้ดท้นัที 
  - เม่ือกดยืนยนัการสั่งอาหารแลว้ จะสามารถรับรู้คิวของตนเอง และสถานะของ
อาหารท่ีสั่งไปแลว้ได ้
  - สามารถแสดงเมนูท่ีสั่งและไดรั้บเรียบร้อยไปแลว้ไดเ้ม่ือเรียกช าระเงิน 

 

รูป 4.1 ร่างต้นแบบของส่วนลูกค้า (Customer) 

 
 
 



39 

 
 

4.1.2 ร่างต้นแบบของส่วนพนักงาน (Staff) 
     การออกแบบในส่วนของพนกังาน เร่ิมตน้จะใหพ้นกังานจะตอ้งเขา้สู่ระบบโดยเลือกเป็น
พนักงานก่อน จากนั้นโปรแกรมจะเข้าสู่หน้าหลักในส่วนของพนักงาน ซ่ึงจะมีรายการให้ท า
ดงัต่อไปน้ี 
  - เพิ่มเมนูใหม่ หรือแกไ้ขเมนูท่ีมีอยูแ่ลว้ 
  - แสดงการสั่งอาหารของลูกคา้ไดค้ร่าวๆในหนา้หลกั 
  - แสดงรายละเอียดการสั่งอาหารของลูกคา้ได ้
  - แสดงรายละเอียดการช าระเงินของลูกคา้ได ้

 
รูป 4.2 ร่างต้นแบบของส่วนพนักงาน (Staff) 
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4.2 ผลการด าเนินการ 
4.2.1 แอพพลเิคช่ันในส่วนของลูกค้า (Customer) 

     ในการเร่ิมใชโ้ปรแกรมคร้ังแรกหากตอ้งการเขา้สู่ระบบโดยเป็นลูกคา้ ให้พนกังานเขา้สู่
ระบบบนเคร่ืองนั้นไวก่้อน 

 

รูป 4.3 หน้าต่างเร่ิมต้นของแอพพลเิคช่ัน 

รูป 4.4 หน้าต่างเข้าสู่ระบบส าหรับของลูกค้า 
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     เม่ือเขา้สู่ระบบไดแ้ลว้จะมีหนา้ต่างเร่ิมตน้ของลูกคา้ เลขโต๊ะของลูกคา้จะปรากฎอยู่ท่ีมุม
ขวาบน หมวดหมู่ของอาหารจะอยู่ทางดา้นบน หมวดหมู่ใดท่ีก าลงัเลือกอยู่ ตวัอกัษรของหมวดหมู่
นั้นจะเป็นสีเขม้ และในส่วนน้ีลูกคา้สามารถเพิ่มหรือลดอาหารลงรายการท่ีจดไวไ้ด ้ 
 

รูป 4.5 หน้าต่างเร่ิมต้นส าหรับลูกค้า 

รูป 4.6 จ านวนเพิม่ขึน้เม่ือกดเพิม่ “+” (Customer) 
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รูป 4.7 จ านวนลดลงเม่ือกดลด “-” (Customer) 

รูป 4.8 จดเข้ารายการอาหารท่ีจะส่ังเม่ือกดปุ่ ม “ORDER” (Customer) 



43 

 
 

รูป 4.9 ลูกค้าสามารถเพิม่ “+” หรือลด “-” จ านวนได้ทางรายการท่ีจดเช่นกนั (Customer) 

     เม่ือกดปุ่ ม “CONFIRM” จะพามายงัหน้าต่าง LIST แสดงรายการอาหารท่ีได้จดไว ้ใน
หนา้น้ีลูกคา้ยงัคงสามารถเพิ่มหรือลดจ านวนอาหารได ้หรือยอ้นกลบัไปหนา้หลกัเพื่อเพิ่มเมนูใหม่
ได้เช่นกัน หากต้องการยืนยนัการสั่ง ให้กดปุ่ ม “SUMBIT” เพื่อยืนยนัการสั่ง และส่งข้อมูลไป
ยงัเซิฟเวอร์เพื่อใหพ้นกังานทราบ 
 

รูป 4.10 หน้าต่างรายการอาหารท่ีจด จะแสดงเม่ือกดปุ่ ม “CONFIRM” (Customer) 



44 

 
 

 
รูป 4.11 ลูกค้าสามารถเพิม่ “+” หรือลด “-” จ านวนได้ผ่านทางรายการอาหาร (Customer)  

     เม่ือยืนยนัการสั่งแลว้ จะพามายงัหน้าต่าง QUEUE หน้าน้ีจะแสดงจ านวนคิวท่ีรอ และ
หนา้แสดงวา่ลูกคา้สั่งอะไรไปแลว้บา้ง และสถานะของอาหารเป็นอยา่งไร โดยสถานะของอาหารมี
ดงัน้ี  
  Waiting คือก าลงัรออาหาร ในตอนน้ีลูกคา้สามารถยกเลิกอาหารท่ีสั่งไปแลว้ได้
โดยการกด “CANCEL” 
  Preparing คือก าลงัอยูใ่นขั้นตอนท าอาหาร 
  Done คืออาหารปรุงเสร็จแลว้ 
  Served คืออาหารถูกเสิร์ฟเรียบร้อยแลว้ 
  Cancel คืออาหารถูกยกเลิก 
 

 
รูป 4.12 หน้าต่างแสดงคิวท่ีตนเองอยู่ ณ ขณะนี ้(Customer) 
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รูป 4.13 แสดงสถานะของอาหาร (Customer)  

รูป 4.14 เม่ือลูกค้าได้รับอาหารครบทุกจานแล้ว และต้องการช าระเงิน (Customer) 
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     หลงัจากกดปุ่ มเรียกช าระเงินแลว้ จะแสดงหน้า BILL และจะแสดงรายละเอียดการสั่ง
อาหาร รวมทั้งเลขอา้งอิง จ านวน และราคารวมทั้งหมด   
 

รูป 4.15 แสดงรายละเอยีดรายการอาหารท่ีส่ัง (Customer) 

4.2.2 แอพพลเิคช่ันในส่วนของพนักงาน (Staff) 
     ในการเร่ิมใชโ้ปรแกรมคร้ังแรกตอ้งเลือกการเขา้สู่ระบบโดยเลือกเป็นพนกังาน 
 

รูป 4.16 หน้าจอการเลือกเข้าใช้งานโดยเป็นพนักงาน (Staff) 
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     เม่ือเขา้สู่ระบบแลว้จะเขา้หนา้หลกัของพนกังาน โดยพนกังานจะแบ่งเป็น 3 ลกัษณะซ่ึงมี
หน้าท่ีแตกต่างกันไปดังน้ี Manager สามารถจัดการเก่ียวกับเมนอาหารได้, Chef คนท าอาหาร
สามารถอปัเดตสถานะอาหารให้ลูกคา้ทราบได้, Waiter พนักงานบริการสามารถอปัเดตสถานะ
อาหารเป็นเสิร์ฟแลว้ และสามารถจดัการการช าระเงินได้ และทางด้านขวาจะแสดงว่ามีการสั่ง
อาหารมาแลว้ก่ีโต๊ะ 
 

รูป 4.17 หน้าต่างเข้าเร่ิมต้นส าหรับพนักงาน (Staff) 

รูป 4.18 กดปุ่ ม “+” เม่ือต้องการเพิม่เมนูใหม่ (Manager only) 
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รูป 4.19 การใส่รายละเอยีดของอาหาร (Manager only) 

รูป 4.20 กดท่ีรูปเมนูค้างไว้ เม่ือต้องการแก้ไขเมนู (Manager only) 
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รูป 4.21 เม่ือเพิม่เมนูใหม่ หรือแก้ไขเมนูจะแสดงรายการว่าท าส าเร็จหรือไม่ (Manager only) 

     เม่ือกดปุ่ ม “QUEUE” จะเขา้สู่หนา้แสดงรายการอาหารท่ีลูกคา้สั่ง ว่าโต๊ะใดตอ้งการสั่ง
อะไรบา้ง เป็นจ านวนเท่าไหร่ จะมีสถานะใหท้ าการอปัเดต หรือยกเลิก 
 

รูป 4.22 หน้าต่างแสดงรายการอาหารท่ีลูกค้าส่ัง (Chef, Waiter) 
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รูป 4.23 เม่ือต้องการอปัเดตสถานะของอาหารกดปุ่ ม “UPDATE” (Chef, Waiter) 

รูป 4.24 เม่ือต้องการยกเลกิอาหารกดปุ่ ม “CANCEL” (Chef, Waiter) 
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     หากตอ้งการทราบว่าโต๊ะใดเรียกช าระเงิน ใหก้ดปุ่ ม BILL ในหนา้น้ีจะแสดงรายละเอียด
การสั่งอาหาร ราคา และเลขอา้งอิง ของลูกคา้โต๊ะนั้น 
 

รูป 4.25 กดปุ่ ม “BILL” เพ่ือดูการเรียกช าระเงิน (Waiter) 

รูป 4.26 กดปุ่ มลูกศรเพ่ือแสดงรายละเอยีดรายการอาหาร (Waiter) 
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รูป 4.27 เม่ือลูกค้าช าระเงินแล้ว สามารถท าการอัปเดตบิลได้โดยการกด “CHECK” (Waiter) 
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บทที ่5 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลที่ได้จากโครงงาน 
       1) ไดรั้บความรู้ในการพฒันาแอพพลิเคชัน่บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ (Android OS) โดย
ใชภ้าษา Kotlin และพฒันาโดยอา้งอิงจาก Android Architecture Components 
       2) ท าให้ไดเ้รียนรู้และเขา้ใจการเขียนโปรแกรมทั้งบนฝ่ัง Front-End Develop และ Back-End 
Develop 
       3) ท าใหเ้กิดความรู้ความเขา้ใจการออกแบบและพฒันาแอพพลิเคชัน่ทั้งระบบ 
       4) ท าใหเ้กิดทกัษะในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง เพื่อน ามาใชก้ารท างาน 
       5) ไดฝึ้กการท างานแบบ Agile Development  

5.2 ปัญหาและอุปสรรค 
       เน่ืองจากการพฒันาแอพพลิเคชัน่เป็นการพฒันาบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ ซ่ึงผูจ้ดัท าไม่
มีประสบการณ์มาก่อน จึงตอ้งพยายามเรียนรู้วิธีการใชง้าน ศึกษาภาษา Syntax Library เคร่ืองมือใน
การใชพ้ฒันา ตลอดจนการติดต่อกบั Web server ในช่วงแรกจึงตอ้งใชเ้วลาไปกบัการเรียนรู้จ านวน
มาก ส่งผลใหก้ารท างานเกิดความล่าชา้ไปจากแผนท่ีไดว้างไว ้
       ในการพฒันาน้ีเกินความยากล าบากในการหาขอ้มูลเป็นอย่างมาก เน่ืองจากเป็นภาษาท่ีเกิดขึ้น
ใหม่ ท าให้ยากต่อการหาแหล่งอา้งอิง และกรอบของเวลาท่ีไม่เพียงพอต่อการหาขอ้มูลเพื่อน ามา
ประยุกต์ใช้และด้วยเหตุน้ีเองท าให้โปรแกรมยงัน้ียงัไม่สามารถพฒันาฟีเจอร์ท่ีได้ออกแบบไว้
ขา้งตน้ไดท้ั้งหมด  

5.3 แนวทางในการพฒันาต่อ 
       1) เพิ่มฟีเจอร์ท่ีควรจะมีเช่น การนบัสตอ็กของอาหาร และโปรโมชัน่ 
       2) การท าให้แอพพลิเคชั่นดึงขอ้มูลจากเซิฟเวอร์แบบเรียลไทม์ ซ่ึงจะท าให้แอพพลิเคชั่นมี
ประสิทธ์ิภาพเม่ือเพิ่มฟีเจอร์ขา้งตน้ไปมากขึ้น 
       3) การปรับปรุง UI ให้มีความน่าดึงดูดมากขึ้น เช่น Animation เม่ือก าลงัรอคิว และระบบแจง้
เตือนพนกังานท่ีชดัเจน 
       4) เพิ่มความสะดวกของเจา้ของร้านท่ีตอ้งการดูขอ้มูลการสั่งอาหารผ่านทางแอพพลิเคชั่นได้
ทนัที โดยไม่ตอ้งเขา้ผา่นทางเซิฟเวอร์โดยตรง 
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       5) พฒันาระบบ Data analytics เพื่อท าการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสั่งอาหารของลูกคา้ เพื่อ
ใช้ในกรณี เช่น คน้หาช่วงเวลาท่ีมีลูกคา้เยอะ หรือเมนูท่ีไดรั้บความนิยมในช่วงเวลาใดเวลาหน่ึง 
เป็นตน้ 
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