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TRUCK BUSINESS) อ.ทีป่รกึษาหลัก : ผศ. ดร.พมิพ์มณ ีรัตนวิชา 

  
ธุรกิจฟูดทรักในปัจจุบันการดำเนินงานต่าง ๆ ของผู้ประกอบการหรือกลุ่มรถฟูดทรัก

ได้รับความนิยม มีการเข้ามาเริ่มดำเนินการเป็นผูป้ระกอบการเพิ่มข้ึน เพราะสามารถดำเนินงานโดย
ใช้เงินลงทุนไม่มากนัก พร้อมทั้งยังมีช่องทางประชาสัมพันธ์โดยอาศัยโซเชียลมีเดียที่สามารถเข้าถึง
กลุ่มลูกค้าได้อย่างตรงเป้าหมาย นอกเหนือไปจากนั้นรถฟูดทรักยังสามารถเปลี่ยนที่หมายในการ
ขายได้ง่าย ทำให้เกิดการเข้าถึงการจัดงานต่าง  ๆ โดยใช้ฟูดทรักเริ่มมีหลากหลายมากข้ึนตั้งแต่
รูปแบบการจัดงานใหญ่ ๆ  ไปจนถึงงานขนาดเล็ก ๆ จำนวนคนไม่มากนัก พร้อมทั้งช่วยสร้างลูกเล่น
ต่าง ๆ ให้กับงานได้ดี ซึ่งปัจจุบันเริ่มมีการเข้าไปหาพื้นที่จอดใหม่นอกเหนือจากงานอิเวนต์ เช่น รถ
ฟูดทรักที่ให้บริการตามหมู่บ้าน และคอนโดมิเนียม ปั๊มน้ำมัน รวมไปถึงฟูดทรักที่เป็นฟูดซัปพอร์ต
ในกับกลุ่มดารานักแสดงต่าง ๆ ซึ่งเป็นที่นิยมมากข้ึนอย่างไรก็ดีในปัจจุบันยังมีช่องว่างในการ
ติดต่อสื่อสารระหว่างเจ้าของรถฟูดทรักกับผู้ที่ต้องการใช้บริการรถฟูดทรักเพื่อไปออกงานตาม
สถานที่ต่าง ๆ โดยรถฟูดทรักที่ต้องการไปออกงานอาจมีหลากหลายช่องทางติดต่อ ไม่มีศูนย์รวม 
จึงเกิดความต้องการรวบรวมเป็นศูนย์รวมแหล่งหา และการจ้างฟูดทรักไปออกงานระหว่างเจ้าของ
รถฟูดทรักตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานที่ต้องการจ้างรถฟูดทรักไปออกงานตามที่ต่าง ๆ ได้
สะดวกและรวดเร็วมากยิ่งข้ึน และเป็นมาตรฐานใหม่ในการจอง ระบบต้นเเบบที่ได้จากการดำเนิน
โครงการนี้จะช่วยให้การดำเนินงานของธุรกิจฟูดทรักเข้าถึงได้ง่ายมากยิ่งข้ึน โดยเว็บแอปพลิเคชัน
จะช่วยเพิ่มความน่าสนใจเเละสะดวกสบายตอบโจทย์กลุ่มผู้ใช้งานได้มากยิ่งขึ้น 
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Nowadays, there are more food trucks or organizations who operate 

foodtrucks in the food truck industry. Since these firms can start and maintain their 
businesses with comparatively little capital, the businesses become more popular. 
They also have a number of direct customer outreach strategies, mostly based on 
social media, which gives them access to potential customers. Additionally, food 
trucks are mobile venues that can be set up quickly and simply for a variety of 
events, from enormous parties to intimate get-togethers with a limited number of 
guests, while providing interesting and varied eating experiences. These days, food 
truck venues are going beyond the usual events to new parking lots.  They 
are offering their services in neighborhoods, at condos, at petrol stations, and even 
cate ring to celeb rit ies' favo rite  foods. H ow ever, these businesses st ill 
have communication gaps between food truck operators and people or companies 
who want to use them for different kinds of off-site events. Food trucks who want 
to take part in these events do not have a single platform, but rather a number of 
outlets for communication. However, there is now a need for a centralized system 
that would connect food truck services with users' requirements so they may be 
hired for a variety of off-site events, streamlining and improving the process. This 
will bring new standard for reserving and organizing food trucks for events. 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 
       ในบทนี้จะกล่าวถึงที่มาและความสำคัญของโครงการ วัตถุประสงค์ของโครงการขอบเขตของ
โครงการ วิธีการดำเนินงานโครงการเทคโนโลยีที่ใช้ในการพัฒนาระบบ และประโยชน์ที่คาดว่าจะ
ได้รับจากโครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันของธุรกิจฟูดทรัก” 
 
1.1 ความสำคัญและท่ีมาของโครงการ 
       ฟูดทรักหรือรถขายอาหารเคลื่อนที่ (Food Truck) มีถ่ินกำเนิดมาจากประเทศสหรัฐอเมริกา 
ลักษณะของฟูดทรักนั้นเป็นเสมอืนกับห้องครัวเคลือ่นที่ ที่จะจอดขายประจำจุดหรือเคลื่อนย้ายไปตาม
จุดต่าง ๆ ได้ตามสถานการณ์ เช่น งานคอนเสิร์ตงานอิเวนต์ตลาดนัดแหล่งที่อยู่อาศัย เป็นต้น และ
ด้วยพฤติกรรมของผู้บริโภคที่ได้ เปลี่ยนไปตามยุคสมัยที่ วิถีชีวิตมีความเร่งรีบ ต้องการความ
สะดวกสบาย และรวดเร็วพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตและปัจจัยภายนอกที่ส่งผลให้ผู้บริโภคไม่
ต้องการออกจากบ้าน เช่น สถานการณ์โควิด-19 ยิ่งเป็นปัจจัยเรง่ให้กจิกรรมของชีวิตวิถีใหม่ชัดเจนจบั
ต้องได้เร็วข้ึน ทำให้หลายธุรกิจต้องปรับวิธีการส่งมอบคุณค่าทางธุรกิจเพื่อความอยู่รอด (กรมพัฒนา
ธุรกิจการค้า, 2563) ทั้งนี้เพื่อความอยู่รอดของธุรกิจ ผู้ประกอบการต้องปรับรูปแบบธุรกิจมาเป็น
ร้านอาหารขนาดเล็ก โดยเคลื่อนเข้าสู่กลุ่มลูกค้าเป้าหมายได้อย่างครอบคลุมและรวดเร็ว ได้แก่ 
ร้านอาหารช่ัวคราว (Pop-up Restaurant) ร้านอาหารประเภทฟูดทรัก (Food Truck) และ
ร้านอาหารประเภทครัวกลาง (Cloud Kitchen) ซึ่งมีจุดเด่นที่ต้องการใช้เงินลงทุนล่วงหน้า และ
เงินทุนหมุนเวียนที่น้อยกว่าร้านอาหารขนาดกลาง-ใหญ่ (ศูนย์วิจัยกสิกรไทย, 2564) ทำให้อัตราการ
เติบโตในปี พ.ศ. 2564 -2565 ของธุรกิจฟูดทรักเติบโตได้ดี โดยมีอัตราเติบโตเพิ่มข้ึนร้อยละ 10 
       โดยปัจจุบันการดำเนินงานต่าง ๆ ในประเทศไทย มีภาพรวมที่เติบโตแบบก้าวกระโดด มีมูลค่า
กว่า 13,000 ล้านบาท ตอบโจทย์ความนิยมของนักท่องเที่ยวและคนรุ่นใหม่ การเข้ามาเริ่มดำเนินการ
เป็นผู้ประกอบการจึงเริ่มมีปริมาณเพิ่มข้ึน เพราะสามารถดำเนินงานโดยใช้เงินลงทุนไม่มากนัก พร้อม
ทั้งยังมีช่องทางประชาสัมพันธ์โดยอาศัยโซเชียลมีเดียที่สามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้าได้อย่างตรงเป้าหมาย 
นอกเหนือไปจากนั้นรถฟูดทรักยังสามารถเปลี่ยนที่หมายในการขายได้ง่าย ทำให้เกิดการเข้าถึงการจัด
งานต่าง ๆ โดยใช้ฟูดทรักเริ่มมีหลากหลายมากขึ้นตั้งแต่รูปแบบการจัดงานใหญ่ ๆ ไปจนถึงงานขนาด
เล็ก ๆ จำนวนคนไม่มากนัก พร้อมทั้งช่วยสร้างลกูเล่นต่าง ๆ ให้กับงานได้ดีอีกด้วย เช่น งานคอนเสิร์ต
งานแข่งกีฬาซึ่งปัจจุบันเริ่มมีการเข้าไปหาพื้นที่จอดใหม่นอกเหนือจากงานอิเวนต์ เช่น รถฟูดทรักที่
ให้บริการตามหมู่บ้าน และคอนโดมิเนียมปั๊มน้ำมัน รวมไปถึงฟูดทรักที่เป็นฟูดซัปพอร์ตในกับกลุ่ม
ดารานักแสดงต่าง ๆ ซึ่งเป็นที่นิยมมากข้ึน  
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       อย่างไรก็ดียังมีช่องว่างในการติดต่อสือ่สารระหว่างเจ้าของรถฟูดทรักกับผู้ที่ต้องการใช้บริการรถ
ฟูดทรักเพื่อไปออกงานตามสถานที่ต่าง ๆ โดยรถฟูดทรักที่ต้องการไปออกงานอาจมีหลากหลาย
ช่องทางติดต่อไม่มีศูนย์รวม จึงเกิดความต้องการรวบรวมเป็นศูนย์รวมแหล่งหา และการจ้างฟูดทรัก
ไปออกงานระหว่างเจ้าของรถฟูดทรัก โดยตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานที่ต้องการจ้าง          
รถฟูดทรักไปออกงานตามที่ต่าง ๆ ได้สะดวกและรวดเร็วมากยิ่งข้ึน และเป็นมาตรฐานใหม่ในการจอง 
การจ่ายเงินเพื่อให้ลูกค้าสามารถดำเนินการด้วยตัวเองไม่ต้องผ่านนายหน้าที่รับบริการหางาน หรือ
ต้องติดตามกลุ่มไลน์หลาย ๆ กลุ่มเพื่อติดตามงานอิเวนต์หรือพื้นที่ที่น่าสนใจในการออกงานแต่ละครั้ง 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของโครงการ 
       โครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันของธุรกิจฟูดทรัก” มี
วัตถุประสงค์ดังนี้ 
เพื่อประยุกต์หลักการการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และเกมิฟิเคชัน (Gamification) ใน
การออกแบบและพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับธุรกิจฟูดทรัก 

(1) เพื่ อ ให้ ได้ ระบบต้นแบบ  (Prototype) ขอ งเว็บ แอปพลิ เค ชันของระบบส มาชิก 
(Membership System) ที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพลดข้อผิดพลาดและระยะเวลาในการ
ทำงานในกับฝ่ายการบริหารงานทั่วไป (Administration)  

(2) เพื่อให้ได้ระบบต้นแบบ (Prototype) ของเว็บแอปพลิเคชันของระบบการจอง (Reservation 
System) ที่เพิ่มความสะดวกในการค้นหาพื้นทีข่ายและเพิ่มพื้นที่การมองเห็นให้กบัฝัง่ลูกค้าที่
ต้องการเลือกใช้บริการรถฟูดทรักสำหรับการออกงานในครั้งหนึ่ง ๆ 

(3) เพื่อให้ได้ระบบต้นแบบ (Prototype) ของเว็บแอปพลิเคชันของระบบชำระเงิน (Payment 
System) ที่ช่วยบันทึกข้อมูลการชำระเงินได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

(4) เพื่อให้ได้ระบบต้นแบบ (Prototype) ของเว็บแอปพลิเคชันของระบบรีวิวและจัดอันดับ 
(Review and Ranking System) ที่ช่วยกระตุ้นการดำเนินงานบนมาตรฐานและสร้างความ
สม่ำเสมอในการดำเนินงาน 

(5) เพื่อให้ได้ระบบต้นแบบ (Prototype) ของเว็บแอปพลิเคชันของระบบจัดการและค้นหา
ข้อมูล (Data Management and Searching System) ที่ ช่วยบริหารจัดการข้อมูลของ
องค์กร และเพิ่มความสะดวกในการค้นหา 

(6) เพื่อให้ได้ระบบต้นแบบ (Prototype) ของเว็บแอปพลิเคชันของระบบปรับแต่งฟูดทรัก 
(Food Truck Customization System) ที่ช่วยสร้างความแตกต่างให้กับการเลือกใช้งาน
ของกลุ่มลูกค้า (Customer) ในการออกแบบรถที่จะไปออกงานในพื้นที่ที่ต้องการ 
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1.3 ขอบเขตของโครงการ 
โครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันของธุรกิจฟูดทรัก” มีขอบเขตของ
โครงการ ดังนี้ 
1) เว็บแอปพลิเคชันของธุรกิจฟูดทรักต้องสามารถรองรับการใช้งานของผู้ใช้ ดังนี้ 
       - ผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller)  
       - ฝ่ายการบริหารงานทั่วไป (Administration)  
       - ลูกค้า (Customer)  
2) เว็บแอปพลิเคชันของธุรกิจฟูดทรักต้องประกอบด้วยระบบย่อยต่าง ๆ ดังนี้ 
     (1) ระบบสมาชิก (Membership System)  
ระบบจะครอบคลุมการทำงานในส่วนของการสมัครสมาชิกของผู้ประกอบการฟูดทรักและลูกค้าเพื่อ
เป็นคลังข้อมูลของผู้ประกอบการฟูดทรักลูกค้าและรวมทั้งฝ่ายการบริหารงานทั่วไปสามารถเช็คการ
ยืนยันตัวตนสำหรับการร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ได้ เช่น การเก็บคะแนน หรือคำแนะนำร้านค้ารวมถึงการ
ทำงานของฝ่ายการบริหารงานทั่วไป (Administration) ในการจัดการข้อมูลบันทึกประวัติการจอง 
ต่าง ๆ  
     (2) ระบบการจอง (Reservation System)  
ระบบนี้ประกอบด้วยผู้ใช้งานระบบสองกลุ่มคือ ลูกค้าและผู้ประกอบการฟูดทรักซึ่งจะแสดงส่วน
รายการรถฟูดทรักเพื่อให้ลูกค้าที่สนใจจ้างรถฟูดทรักไปออกงานสามารถจอง ยกเลิก ตรวจสอบวัน
เวลาที่ว่างของรถฟูดทรักและดำเนินการข้ันตอนต่าง ๆ ผ่านเว็บแอปพลิเคชันได้ 
    (3) ระบบชำระเงิน (Payment System)  
ระบบนี้ประกอบด้วยผู้ใช้งานระบบสองกลุ่มคือ ลูกค้าและผู้ประกอบการฟูดทรักโดยครอบคลุมการ
ทำงานในส่วนของการชำระเงินค่ามัดจำในการจองพื้นที่ และรับชำระค่าจองออกอิเวนต์ของลูกค้าโดย
สามารถแสดงสถานะต่าง ๆ เมื่อได้ดำเนินการแต่ละข้ันตอนแล้ว 
    (4) ระบบรีวิวและจัดอันดับ (Review and Ranking System)  
ระบบนี้ผู้ใช้งานระบบ คือลูกค้า ผู้ประกอบการฟูดทรัก และฝ่ายบริหารงานทั่วไปโดยหลังจากที่ ลูกค้า 
(Customer) ได้ใช้บริการรถฟูดทรักลูกค้าจะสามารถทำการรีวิวและให้คะแนนรถฟูดทรักโดยระบบ
จะแสดงการรีวิวและคะแนนลูกค้า ผู้ประกอบการฟูดทรัก และฝ่ายบริหารงานทั่วไปสามารถเห็น
ข้อมูลที่แสดงได้ 
    (5) ระบบจัดการและระบบค้นหาข้อมูล (Data Management and Searching System)  
ระบบนี้ผู้ใช้งานระบบ คือ ฝ่ายการบริหารงานทั่วไป โดยจะครอบคลุมการทำงานทั้งในส่วนของ การ
จัดการข้อมูลรายละเอียดทั้งในส่วนของรถฟูดทรักเอง และรายละเอียดงานของฝั่งลูกค้า(Customer) 
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พร้อมทั้งสามารถค้นหารถฟูดทรักได้ตามความต้องการ เช่น ชนิดของอาหาร ช่ือร้านรถฟูดทรักค้นหา
วันว่างของรถฟูดทรักในวันที่ระบุ 
   (6) ระบบปรับแต่งฟูดทรัก (Food Truck Customization System)  
ระบบนี้ผู้ใช้งานระบบ คือ ลูกค้าโดยจะเป็นระบบที่ ช่วยตอบสนองความต้องการของลูกค้า
(Customer) ที่จะสามารถเพิ่มลูกเล่นต่าง ๆ เข้าไปให้กับรถฟูดทรักที่ต้องการให้ไปออกงาน เช่น รถ
ฟูดทรักที่จะไปซัปพอร์ตดาราอยากได้ 3 คัน และต้องการให้มีสแตนดีดาราวางไว้ด้านข้างลูกค้า
(Customer) จะสามารถระบุและออกแบบได้ผ่านเว็บแอปพลิเคชัน 
1.4 วิธีการดำเนินงานโครงการ 

โครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันของธุรกิจฟูดทรัก” มี
ข้ันตอนการดำเนินงานโครงการ ดังนี้  
1) การเตรียมโครงการ (Project Preparation)  
- ศึกษาลักษณะการดำเนินงานของธุรกิจฟูดทรักจากผู้ประกอบการฟูดทรัก ฝ่ายการบริหารงานทั่วไป 
และสำรวจความต้องการของผู้ที่เกี่ยวข้องกับระบบ ได้แก่ ลูกค้า ฝ่ายการบริหารงานทั่วไป 
- ศึกษาหลักการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)  
- ศึกษาหลักการของระบบแนะนำ (Recommendation System)  
- ศึกษาเครื่องมือในการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (User Interface) เช่น Figma  
2) การเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize)  
- กำหนดกลุ่มเป้าหมายให้สอดคล้องกับเป้าหมายของโครงการ  
- กำหนดกรอบคำถาม และเชิญกลุ่มเป้าหมายที่กำหนดมาร่วมการสัมภาษณ์  
- กำหนดลำดับกิจกรรมที่จะเกิดข้ึนในการสัมภาษณ์กับกลุ่มเป้าหมาย  
- จัดเตรียมเอกสารที่ใช้ในการประกอบการอธิบายความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) และเทคนิคเกมิฟิเคชัน (Gamification) 
3) การสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย (Empathize)  
- แนะนำตัว อธิบายถึงวัตถุประสงค์ในการสัมภาษณ์ให้กับกลุ่มเป้าหมาย 
- ทำการสัมภาษณ์ (Empathize) เพื่อระดมความคิดจากกลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้ได้คำตอบที่ครอบคลุม
เกี่ยวกับความต้องการของระบบ เข้าใจพฤติกรรมและปัญหาของผู้ใช้งานอย่างแท้จริง 
4) สรุปผลการผลการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย  
- ทำสรุปผลการสัมภาษณ์ที่ได้จากกลุ่มเป้าหมาย เพื่อนำไปเป็นข้อมูลในการออกแบบและพัฒนา
แบบจำลองระบบ 
5) ระบุกรอบปัญหา (Define)  
- นำข้อมูลที่สรุปได้มาวิเคราะห์ กำหนดปัญหา และหาสิ่งที่กลุ่มเป้าหมายต้องการ  
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6) ระดมความคิด (Ideate)  
- ระดมความคิดเพื่อหาแนวทาง หรือวิธีการแก้ปัญหาให้ได้มากที่สุด เพื่อสามารถแก้ปัญหาและตอบ
โจทย์ความต้องการของผู้ใช้งานได้มากที่สุด 
7) จัดทำต้นแบบ (Prototype)  
- จัดทำต้นแบบ (Prototype) เว็บแอปพลิเคชันโดยการนำข้อมูลที่ ได้จากการสัมภาษณ์กับ
กลุ่มเป้าหมาย และผลลัพธ์ของการระบุกรอบปัญหา (Define) และระดมความคิด (Ideate) มาใช้ใน
การจัดทำระบบต้นแบบ โดยใช้โปรแกรม Figma  
8) ทดสอบ (Test)  
- วัดผลการออกแบบ โดยการประเมินผลความพึงพอใจกับกลุ่มเป้าหมาย  
- สรุปผล และจัดทำรายงานการประเมินผลความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย  
9) จัดทำคู่มือการใช้งานระบบ (User Manual for the Prototype System)  
- จัดทำคู่มือประกอบการใช้งานระบบต้นแบบสำหรับกลุ่มเป้าหมาย และผู้ใช้งานระบบทั่วไป  
 
1.5 เทคโนโลยีท่ีใช้ในการพัฒนาระบบ 
เทคโนโลยีที่ใช้สำหรับการพัฒนาโครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน
ของธุรกิจฟูดทรัก” มีรายละเอียดดังตารางที่ 1-1 
 
ตารางที่ 1-1 : เทคโนโลยีที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 
ด้าน Software 
ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 11  
เครื่องมือที่ใช้ในการจัดทำระบบต้นแบบ 
(Prototype System) 

Figma version 116.13.2 

 
1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการพัฒนาโครงการ “ การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาเว็บแอป
พลิเคชันของธุรกิจฟูดทรัก ” มีดังนี้ 
1) สามารถเข้าใจถึงความต้องการของกลุ่มผู้ใช้งาน ทำความเข้าใจผู้ใช้งานได้อย่างลึกซึ้งและครบถ้วน 
สมบูรณ์ ช่วยตอบสนองความต้องการของฝ่ายการบริหารงานทั่วไป เกิดการเปลี่ยนแปลงกับ
ผู้ประกอบการฟูดทรกัให้เห็นถึงความสำคัญในการดำเนินงานบนมาตรฐาน เพื่อให้เกิดเป็นภาพลักษณ์
ที่ดีของวงการฟูดทรักที่แตกต่างไปจากสตรีทฟูด 
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2) ได้ระบบต้นแบบของธุรกิจฟูดทรักของบริษัทต้นแบบให้สามารถนำไปดำเนินงาน หรือใช้ประโยชน์
ต่อเนื่องได้ในอนาคต 
3) หลักการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และ เกมิฟิเคชัน (Gamification) ที่นำมาเป็นส่วน
ช่วยในการดำเนินงานครั้งนี้ จะช่วยเป็นผลให้เข้าใจความต้องการของผู้ใช้งานสามารถออกแบบระบบ
และแก้ปัญหาได้ตรงจุด เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานรวมถึงปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของ
ผู้ประกอบการ ฟูดทรัก ให้เป็นพฤติกรรมใหม่อันมีมาตรฐานและเหมาะสมกับยุคดิจิทัลมากยิ่งข้ึน 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 2 
เหตุผลและแนวคิด 

 
          ในบทนี้เป็นการกล่าวถึงแนวคิดที่นำมาใช้ในการพัฒนาโครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบ
เพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันของธุรกิจฟูดทรัก” โดยมีแนวคิดที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ การคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) และเกมิฟิเคชัน (Gamification)  
           โดยแนวคิดที่จะนำธุรกิจฟูดทรักมาพัฒนานั้น เนื่องจาก ธุรกิจฟูดทรักกำลังเป็นธุรกิจที่
น่าสนใจตั้งแต่เกิด Covid-19 เนื่องด้วยการดำเนินการในห้างสรรพสินค้าหรือพื้นที่ต่าง ๆ ได้ถูกปิดลง 
ผู้ประกอบการร้านอาหารทั้งขนาดเล็กและใหญ่จึงได้มองหาลู่ทางในการดำเนินงานเพื่อความอยู่รอด
อัตราการเติบโตจึงมมีากขึ้น และจากการที่ผู้จัดทำน้ันได้เข้าไปมีประสบการณ์จริง เห็นการดำเนินงาน
ต่าง ๆ และได้รู้ถึงข้อจำกัดบางอย่างที่ยังมีอยู่ในการดำเนินงานจองงานจากการที่ฟูดทรักเองสามารถ
เคลื่อนที่ได้ และย้ายสถานที่ในการออกงานไปได้เรื่อย ๆ อย่างไม่จำกัด จึงทำให้เกิดแนวคิดที่จะ
พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันของธุรกิจฟูดทรัก เพื่อรวบรวมผู้ประกอบการฟูดทรักมาไว้ในที่เดียว เพิ่ม
ความสะดวกสบาย และความน่าเช่ือถือให้กับลูกค้า 
 
2.1 แนวคิดเก่ียวกับการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

ความคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) คือ การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยมีมนุษย์
เป็นศูนย์กลาง เน้นการลงมือปฏิบัติและการเรียนรู้จากการทดลอง กระบวนการทำงานวนซ้ำจากการ
สร้างความเข้าใจมนุษย์ การคิดสร้างสรรค์และการทดสอบกับผู้ใช้เพื่อเรียนรู้และลดข้อผิดพลาด   
หลาย ๆ ครั้ง เอื้อให้สามารถพัฒนาความคิดเละทางออกใหม่ที่ดี ข้ึนเรื่อย ๆ และเพิ่มโอกาส
ความสำเร็จของโครงการดังนั้นเพื่อให้องค์กรใหญ่ทั่วไปเข้าใจ ยอมรับและนำแนวคิดการออกแบบโดย
มีมนุษย์เป็นศูนย์กลางไปประยุกต์ในการแก้ปัญหาทางธุรกิจ การทำงานออกแบบโดยมีมนุษย์เป็น
ศูนย์กลางจำเป็นต้องได้รับการปรับให้ เป็นมาตรฐานมีข้ันตอนชัดเจนเอื้อให้สามารถอธิบาย
กระบวนการทำงานเป็นข้ัน ๆ ที่เข้าใจได้ดีและนำไปใช้ได้ง่าย (ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และ ชูจิต 
ตรีรัตนพันธ์, 2560) ซึ่งประกอบด้วย 5 ข้ันตอน ดังภาพที่ 2-1 
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รูปที่ 2-1 : กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) 
(ที่มา: ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และ ชูจิต ตรีรัตนพันธ์, 2560) 

 
เข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize)  
       การสร้างความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ ง (Empathy) เป็นจุดเริ่มต้นที่สำคัญใน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ช่วยสรา้งความเข้าใจถึงปญัหา และความต้องการของผู้ใช้ (User) อย่าง
ลึกซึ้งโดยมีกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการอย่างชัดเจนและกระบวนการเพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูลนั้นมีดังต่อไปนี้ 
      1) การสังเกตการณ์ (Observe)  
คือ การทำความเข้าใจผู้ใช้ (User) ผ่านการสังเกตสิ่งต่าง ๆ ศึกษาพฤติกรรมที่เกิดข้ึน เป็นบริบทที่เกิด
ข้ึนกับการดำเนินงานนั้นจริง ๆ ทั้งนี้ก็เพื่อทำความเข้าใจผู้ใช้ให้ดียิ่งข้ึนในแง่ที่บางทีผู้ใช้ไม่สามารถ
ระบุออกมาให้ทราบได้ชัดเจนผ่านการสัมภาษณ์ (Interview) 
      2) การมีประสบการณ์ตรง (Immerse)  
คือ การที่นักออกแบบเข้าไปสัมผัสกับประสบการณ์โดยตรงทำให้ได้ข้อมูลในฐานะของผู้ใช้งานเองซึ่ง
จะเข้าใจผู้ใช้งานได้อย่างลึกซึ้งมากยิ่งข้ึนในแง่ของการเข้าใจอารมณ์ความรู้สึกความรู้สึกนึกคิดของ
ผู้ใช้งานซึ่งเป็นวิธีสร้างความเข้าใจ (Empathy) ที่ได้ผลเป็นอย่างมาก 
      3) การมีส่วนร่วม (Engage)  
คือ การเข้าไปพูดคุยสอบถามซึ่งเป็นอีกวิธีหนึ่งที่เป็นส่วนช่วยให้ได้ทำความเข้าใจผู้ใช้งานอย่างลึกซึ้ง
เพื่อตอบสนองความต้องการเหล่าน้ันได้ผ่านกระบวนการการสัมภาษณ์เพื่อทำความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง
(Interview for Empathy) ซึ่งมีกระบวนการดังนี้ 
(1) Introduce Yourself เริ่มจากการแนะนำให้ผู้ใช้งาน (User) ได้รู้จัก 
(2) Introduce Project แนะนำโครงการที่กำลังจะดำเนินงานว่าโครงการเป็นอย่างไรกรอบการ
ดำเนินงานเป็นอย่างไร 
(3) Build Rapport เริ่มสร้างความสัมพันธ์กับผู้ใช้งานเพื่อสร้างความสนิทสนมเพิ่มกับผู้ใช้งานมาก
ยิ่งขึ้นเพื่อที่จะนำเข้าสู่คำถาม 
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(4) Evoke Stories เป็นข้ันตอนที่เล่าเรื่องราวเพื่อจะนำไปสู่การค้นหาอารมณ์ความรู้สึกของผู้ใช้งาน
(User) โดยกระตุ้นให้ผู้ใช้งานเล่าเรื่องราวต่าง ๆ 
(5) Explore Emotions ค้นหาอารมณ์ความรู้สึกที่ผู้ใช้งานแสดงออกมาพยายามทำความเข้าใจ
ความรู้สึกผู้ใช้งาน (User) จากบทสัมภาษณ์ 
(6) Follow-up & Question Statements หลังจากที่ฟังเรื่องราวของผู้ใช้งาน(User) แล้วให้ถาม
คำถามที่ต่อยอดจากประเด็นข้างต้น และถามคำถามที่ได้เตรียมมากับผู้ใช้งานโดยเน้นไปที่เรื่องราว
เป็นมาอย่างไร (Story) คุณรู้สึกอย่างไร (Feeling) ถามว่า “ทำไม” (Ask Why)  
(7) Thank & Wrap-up เป็นการรวบรวม สรุปสิ่งที่ได้มาจากการสัมภาษณ์ และกล่าวขอบคุณผู้ใช้งาน 
ดังแสดงในรูปที่ 2-2  

รูปที่ 2-2 : กระบวนการสมัภาษณ์ (Interview for Empathy Process) 
(ที่มา: https://lightupyourroom.wordpress.com/2020/03/02/design-thinking-ep2/) 

 
แผนท่ีความเขา้ใจ (Empathy Map)  
เป็นเครื่องมือทีเ่ป็นส่วนช่วยในการนำมาวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายวิเคราะหผ์ลจากสิ่งที่พบจากกลุ่ม 
เป้าหมาย และค้นหาที่มาของความต้องการโดยลักษณะของแผนที่ความเข้าใจ ดังแสดงในรปูที่ 2-3 
     แบ่งออกได้เป็น 4 ส่วนคือ  
(1) พูด (Say) เป็นตัวอย่างหรอืประโยคทีผู่้ใช้งานพูดออกมา 
(2) ทำ (Do) การกระทำหรือพฤติกรรมทีส่ังเกตเห็นระหว่างการสมัภาษณ์ 
(3) คิด (Think) กลุ่มเป้าหมายมีความคิดอย่างไร 
(4) รู้สกึ (Feel) กลุ่มเป้าหมายมีอารมณ์ความรูส้ึกอย่างไร 
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รูปที่ 2-3 : แผนที่ความเข้าใจ (Empathy Map) 

(ที่มา: https://pm-training.net/empathy-map/) 
 
ตั้งกรอบปัญหา (Define)  
       เป็นการดำเนินการต่อเนื่องมาจากข้ันตอนการสร้างความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize) 
เพื่อนำมาวิเคราะห์ สังเคราะห์และสรุปประเด็นสำคัญที่จะทำเห็นถึงสิ่งที่ผู้ใช้งานต้องการ และเกิด
ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Insight) ให้ได้กรอบที่ชัดเจนและได้โจทย์ที่สามารถนำไปสู่การปฏิบัติงานหรือ
มุมมอง (Point of View) ที่เป็นลักษณะเฉพาะซึ่งการตั้งกรอบปัญหาที่ดีจะเป็นส่วนช่วยในการ
กระตุ้นความคิดในการแก้ปัญหาได้อย่างชัดเจนและตรงประเด็น 
ตั้งกรอบปัญหา (Define)  
     เป็นการรวบรวมความคิดจากการสร้างสรรค์ความคิดที่ตอบโจทย์ปัญหา รวมไปถึงความคิดที่
แตกต่างไปจากแนวความคิดเดิม เพื่อให้ได้ปริมาณและความหลากหลายของความคิดเพื่อนำไปสู่การ
ออกแบบในข้ันตอนถัดไปในการสร้างต้นแบบ(Prototype) เพื่อตอบโจทย์ความต้องการของผู้ใช้งาน
ต่อไป 
สร้างต้นแบบ (Prototype) 
       คือการเปลี่ยนแปลงความคิดให้ออกมาเป็นรูปธรรมสามารถเข้าใจและเข้าถึงได้ง่ายโดยสามารถ
มองเห็นหรือสัมผัสได้ผ่านต้นแบบอย่างหยาบ (Low-fidelity Prototype) ที่สามารถสร้างข้ึนมาได้
อย่างรวดเร็วเพื่อเรียนรู้ และกระตุ้นให้เกิดการวิพากษ์วิจารณ์ วิเคราะห์สิ่งที่ไม่เห็นด้วยร่วมกันกับ
ผู้ใช้งานให้เกิดการปรับปรุอย่างรวดเร็วและประหยัดเวลามากที่สุด เพื่อพร้อมนำไปข้ึน ต้นแบบอย่าง
ละเอียด (High-fidelity Prototype) ซึ่งจะเป็นต้นแบบทีม่ีความใกล้เคียงกับงานทีจ่ะพัฒนาจริงข้ึนมา
มากที่สุด 
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ทดสอบ (Test) 
       เป็นโอกาสในการปรับปรุงและพัฒนาความคิดให้ดียิ่งข้ึน โดยนำต้นแบบ (Prototype) ที่ถูก
ทดสอบประสิทธิภาพการใช้งานเพื่อทดสอบว่าผู้ใช้งานมีความเข้าใจถูกต้องหรือไม่ โดยนำผลตอบรับ
ข้อเสนอต่าง ๆ รวมไปถึงคำแนะนำต่าง ๆ กลับมาพัฒนาและปรับปรุงต่อไป 
 
2.2 เกมิฟิเคชัน (Gamification) 
       เกมิฟิเคชัน (Gamification) คือการใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมมาประยุกต์ใช้กับสิ่งต่าง ๆ ที่
ไม่ได้ทำออกมาผ่านรูปแบบของเกม เพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้เกิดการใช้งานจาก
ผู้ใช้งานในแง่ของการทำธุรกิจหรือทำการตลาด ถ้าจะมองให้ลึกลงไปถึงในแง่ของจิตวิทยา เกมิฟิเคชัน
(Gamification) คือ กระบวนการที่ออกแบบมาเพื่อช่วยเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้ใช้งาน (กฤษณ
พงศ์ เลิ ศบำรุ ง ชัย , 2560) โดยใช้องค์ประกอบของความสนุก  (Joy of Use) มีส่ วนรวม 
(Engagement) เพิ่มทักษะ (Improvement) ลงไปเพื่อสร้างเกมเป็นการเพิ่มประสบการณ์ให้กับ
ผู้ใช้งานโดยองค์ประกอบมี ดังแสดงในรูปที่ 2-4 

รูปที่ 2-4 : องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน (Gamification Element) 
(ที่มา: https://touchpoint.in.th/gamification/) 

 
 
 
 
 

https://touchpoint.in.th/gamification/
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1. เป้าหมาย (Goals) 
       เกมแต่ละประเภทมีวิธีเล่นที่แตกต่างกันไป แต่เป้าหมายของเกมที่กำหนดไว้มีเหมือนกันคือ
ความท้าทาย (Challenges) ในเกม ซึ่งเป็นส่วนสำคัญให้เหล่าบรรดาผู้เล่นต้องผ่านไปแต่ละด่านและ
จดจำความสำเร็จที่ได้ผ่านไปอย่างเป็นข้ันเป็นตอน 
2. กฎ (Rules)  
       เกมต้องมีกฎ กติกา วิธีการเล่น การให้คะแนน การได้รางวัล หรือเงื่อนไขต่าง ๆ เพื่อเป็น
ข้อกำหนดในการปฎิบัติตามเป็นข้อกำหนดที่ชัดเจน 
3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation)  
       ในการเล่นเกมที่มีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการทำลายหรือขัดขวางฝ่ายตรงข้าม แต่การ
แข่งขันจะเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความร่วมมือเป็นการ
ร่วมกันเป็นทีมเพื่อเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายที่มีร่วมกันแนวทางนี้จะช่วยให้เกิดแรงจูงใจ
ในการร่วมกิจกรรมต่าง ๆ  
4. เวลา (Times)  
       เป็นส่วนช่วยให้ผู้เล่นเกิดความกดดันเพื่อให้เกิดแรงผลักดันในการทำกิจกรรมหรือดำเนินการ
ต่าง ๆ ซึ่งในการทำเกมิฟิเคชัน (Gamification) ต้องมีการกำหนดเวลาให้มีความแน่นอน 
5. รางวัล (Reward)  
       รางวัลเป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อดำเนินการครบตามเป้าหมายที่กำหนดไว้ซึ่งควรจะมีป้าย
รายการจัดลำดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นสิ่งสำคัญ เพื่อเป็นการจูงใจให้ผู้เล่น
แข่งขันกันทำคะแนนสูงโดยรางวัลสามารถแบ่งออกได้เป็น 4 แบบ 
5.1) รางวัลแห่งเกียรติยศ (Rewards of Glory)  
     เป็นคะแนนที่แสดงว่าได้คะแนนและติดลำดับที่เทา่ไรสามารถนำมาเป็นคะแนนเกบ็จากการใช้งาน
ของผู้ ใช้งานเพื่ อเป็นส่วนช่วยกระตุ้นการใช้งานของผู้ ใช้ในการประยุกต์ใช้กับ เกมิฟิ เคชัน
(Gamification)  
5.2) รางวัลการดำรงชีวิต (Reward of Sustenance)  
      เป็นการรักษาสภาพใหย้ังอยู่ในเกมหรือกิจกรรมต่าง ๆ เช่น ต้องเก็บคะแนนได้ถึงเกณฑ์ที่กำหนด
ถึงจะสามารถดำเนินการต่อไปได้ 
5.3) รางวัลเพื่อการเข้าถึง (Rewards of Access)  
      เป็นรางวัลพิเศษที่พัฒนาให้เข้าร่วมแก้ไขปัญหาต่าง ๆ เพื่อเข้าถึงในระดับต่าง ๆ เมื่อเข้าถึงใน
ส่วนน้ันจะได้รับรางวัลพิเศษ 
5.4) รางวัลเพื่ออำนวยความสะดวก (Rewards of Facility)  
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      เป็นรางวัลที่ให้เพื่อเพิ่มศักยภาพต่าง ๆ ให้ดีย่ิงข้ึน หรือทำกิจกรรมให้สะดวกได้มากข้ึน เช่นว่ิงได้
รวดเร็วมากข้ึนกิจกรรมต่าง ๆ ทั้ง 4 แบบนำออกมาเพื่อให้ผู้ร่วมกิจกรรมได้ทำตามกิจกรรมตาม
ระยะเวลาที่กำหนด โดยใช้รางวัลเป็นแรงจูงใจให้ทำตามเป้าหมายที่ตั้งเอาไว้ เช่น ได้รับแต้ม (Point) 
การได้เลื่อนข้ัน หรือการจัดลำดับในจัดลำดับคะแนน (Leader Board)  
6. ผลป้อนกลับ (Feedback)  
      เป็นสิ่งที่ทำให้เกิดการตระหนักรู้เกี่ยวกับกระทำที่ถูกต้อง หรือการกระทำที่ผิดพลาดเพื่อให้เกิด
การปรับปรุงไปในแนวทางที่เหมาะสม 
7. ระดับ (Levels)  
      เป็นการสร้างความท้าทายใหม่สร้างระดับความยากง่ายให้เหมาะสมกับผู้เล่น เพื่อให้ผู้เล่นได้เกิด
เป้าหมายใหม่และมีความกดดันมากยิ่งข้ึน โดยลำดับไม่จำเป็นต้องเริ่มตั้งแต่หนึ่งแต่อาจจะเป็นการ
เลือกระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพื่อเกิดความเหมาะสมกับความสามารถของผู้เล่น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 3 
โครงสร้างขององค์กรและการดำเนินงาน 

 

ในบทนี้จะกล่าวถึงประวัติองค์กร โครงสร้างองค์กร การดำเนินงานองค์กร และปัญหาที่
เกิดข้ึนในปัจจุบันขององค์กร 

3.1 ประวัติองค์กร 
บริษัท สมาร์ตฟูดทรัก จำกัด (นามสมมุติ) เป็นธุรกิจสตาร์ตอัปที่เริ่มต้นเมื่อ พ.ศ. 2561 โดย

ดำเนินการจัดการในส่วนของผู้ประกอบการฟูดทรักพื้นที่จอดขายของรถฟูดทรักเพื่อที่จะช่วยวางแผน
และบริหารการขายร่วมกับพันธมิตรให้สอดคล้องกันทั้งในแง่ของปริมาณและคุณภาพช่วยเพิ่มมูลค่า
ให้พื้นที่นั้น ๆ ได้บริหารพื้นที่อย่างมีประสิทธิภาพรวมทั้งในส่วนของคุณภาพอาหารให้ได้มาตรฐานถูก
สุขลักษณะ มีความสะอาด และปลอดภัยเพื่อส่งเสริมให้เกิดระบบนิเวศและยกระดับเครือข่ายของ
ผู้ประกอบการฟูดทรักให้มีประสิทธิภาพที่ดีมากยิ่งข้ึนโดยต่อยอดไปยังรูปแบบของผลิตภัณฑ์ที่ไม่ใช่
อาหาร (Nonfood Product) 
3.2 โครงสร้างองค์กร 
 โครงสร้างองค์กรของบริษัท สมาร์ตฟูดทรัก จำกัด(นามสมมุติ) แสดงดังรูปที่ 3-1 

 
 
 

 
 
 
  
 

 
 

 
 
 

รูปที่ 3-1 : โครงสร้างองค์กรของบริษัท สมาร์ต ฟูดทรกั จำกัด (นามสมมุติ) 

หน่วยงานที่เกี่ยวข้องโครงการนี้ 
 

รองประธานฝ่ายเจ้าหน้าที่
การสือ่สาร (CCO) 

รองประธานฝ่ายบริหาร 
และการเงิน (CFO) 

 
 
 
 
 
                 

                      พนพันกังาน 
 
 
 
 
 
 

ประธานกรรมการบรหิาร 
(CEO) 

ฝ่ายการบรหิารงานทั่วไป
(Administration) 

ฝ่ายกราฟกิ       
  (Graphic Design) 

พนักงาน พนักงาน 

พนักงาน 
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หน้าท่ีความรับผิดชอบ 
1) ประธานกรรมการบริหาร (CEO) เป็นผู้ดูแลทิศทางการดำเนินงานของบริษัทกำหนด
กิจกรรมการดำเนินงานในภาพรวม 

2) รองประธานฝ่ายเจ้าหน้าที่การสื่อสาร (CCO) ดูแลภาพรวมของการติดต่อสื่อสารทั้งใน
ส่วนของออนไลน์และออฟไลน์ 
3) รองประธานฝ่ายบริหารและการเงิน (CFO) ดูแลภาพรวมกิจการด้านการบริหารจัดการ
บัญชีและการเงินของบริษัททั้งหมด 

4) ฝ่ายกราฟิก (Graphic Design) ออกแบบกราฟิกในการโพรโมทงานต่าง ๆ 

5) ฝ่ายการบริหารงานทั่วไป (Administration) ดูแลและจัดการข้อมูลต่าง ๆ รวมถึง        
ซัปพอร์ตให้ข้อมูลต่าง ๆ กับผู้ประกอบการฟูดทรัก 

3.3 การดำเนินงานขององค์กร 
บริษัท สมาร์ตฟูดทรัก จำกัด (นามสมมุติ) มีการดำเนินงานแบ่งส่วนงานหลัก ๆ ขององค์กร

ได้เป็น 2 ส่วนใหญ่ คือ 
1) สร้างผู้ประกอบการฟูดทรัก โดยมีขั้นตอนการดำเนินงาน ดังนี้ 
โดยปกติแล้วการรับผู้ที่สนใจเข้ามาเป็นผู้ประกอบการฟูดทรักของทางบริษัท สมาร์ตฟูดทรัก 

จำกัด (นามสมมุติ) จะแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ  
     (1) ผู้ประกอบการฟูดทรักจากการสรรหา 

ในส่วนนี้ทางบริษัทจะมีการดำเนินการร่วมกับพันธมิตรในการจัดการอบรมให้กับ
ผู้ประกอบการที่มีธุรกิจของตนเองอยู่แล้วไปจนถึงบุคคลทั่วไปที่มีความสนใจเข้าร่วม
กิจกรรมเพื่อเรียนรู้ตลอดกระบวนการสร้างธุรกิจฟูดทรัก 

     (2) ผู้ประกอบการฟูดทรักทั่วไป 
ส่วนน้ีผู้ประกอบการที่มีธุรกิจอยู่แล้วต้องการเข้ามาเป็นสมาชิกเพื่อรับข้อมูลข่าวสาร
พัฒนาการหาพื้นที่จอด หรือเพิ่มประสิทธิภาพยกระดับของธุรกิจฟูดทรักที่มีอยู่ให้
เป็นไปตามแนวทางของเครือข่ายรถฟูดทรักที่มีอยู่ สามารถสมัครสมาชิกโดยไม่มี
ค่าใช้จ่าย 
ซึ่งจะขอรายละเอียดในการสมัคร 4 ส่วน คือ  

• ข้อมูลร้านค้า  

• บัตรประชาชน/ใบขับข่ี  

• เมนูอาหาร  
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• รายละเอียดรถ 
2) จัดสรรพื้นที่จอดขายของรถฟูดทรัก 
ในปัจจุบันดำเนินการโดยร่วมมือกับพันธมิตรต่าง ๆ ที่มีพื้นที่ว่างและต้องการใช้ประโยชน์
จากพื้นที่นั้นให้เกิดประโยชน์สูงสูดทั้งในระยะสั้นหรือระยะยาวเช่นปั๊มน้ำมันที่อยู่อาศัย 
(หมู่บ้านหรือคอนโดมิเนียม) ตลาดชุมชนอิเวนต์เพื่อเพิ่มเสน่ห์ของการขายให้มีมากข้ึนด้วย
การไปเป็นคาราวานซึ่งทั้งหมดนี้เป็นการดำเนินงานผ่านการประสานงานหรือติดต่อใน
ช่องทางไลน์ โทรศัพท์ หรือติดต่อหน้างานเท่านั้น 
 ดังนั้นจากหน้าที่หลักขององค์กรจึงเป็นส่วนที่จะนำมาต่อยอดในการพัฒนาระบบเพื่อเป็น  
ส่วนช่วยในการเพิ่มช่องทางการหางานของผู้ประกอบการฟูดทรักให้สะดวก มีความ
หลากหลาย และเป็นระบบระเบียบมากยิ่งขึ้น 

3.4 ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในปัจจุบัน 
1) ปัจจุบันการจ้างรถฟูดทรักไปออกงานมีหลากหลายช่องทางมาก ๆ ดังนั้นจึงเห็นถึงโอกาส

จากรายการรถฟูดทรักที่บริษัทมีอยู่ในการสร้างพื้นที่เพื่อเป็นช่องทางติดต่อระหว่าง
ผู้ประกอบการและลูกค้าได้โดยตรงแต่ในปัจจุบันยังไม่มีการดำเนินการให้เกิดข้ึนยังเป็น
การติดต่อสื่อสารกันผ่านโทรศัพท์และไลน์เท่านั้นซึ่งพบว่าไม่สะดวกในการทำงานของ
พนักงานในบริษัท 

2) ในบางพื้นที่ลูกค้าฟูดทรักต้องการคัดเลือกเมนูหรือรูปแบบของรถฟูดทรักเข้ามาในพื้นที่
หรือมีข้อกำหนดบางอย่างซึ่งบางทีผู้ประกอบการฟูดทรักยังมองว่าเป็นเรื่องที่ไม่
สะดวกสบายเช่นการติดต่อสื่อสารความต้องการระหว่างลูกค้ากับผู้ประกอบการที่มอง
ภาพไม่เหมือนกันหรือไม่สามารถสร้างกรอบข้อจำกัดในการออกแบบให้กับลูกค้า 

3.5 จุดเด่น และ/หรือความแตกต่างขององค์กร 
  เนื่องจากองค์กรยังคงเป็นบริษัทสตาร์ตอัป กลยุทธ์ที่จะนำมาใช้เป็นส่วนช่วยให้บริษัทเป็นผู้
อยู่รอด คือ กลยุทธ์การปรับตัวของผู้ประกอบการที่คอยแสวงหาและพัฒนาสิ่งใหม่ที่จำเป็น สร้าง
กรอบความคิดใหม่ (New Mindset) และทักษะใหม่ (New Skills) รวมทั้งกลยุทธ์ในการสร้างความ
ร่วมมือจะทำให้องค์กรสามารถไปต่อได้ (อนพัทย์ พัฒนวงศ์วรัณ, 2566) ดังนั้นแนวคิดขององค์กรจึง
ต้องการสร้างความแตกต่าง และร่วมเป็นส่วนหนึ่งในการสร้างมาตรฐานใหม่ บ่มเพาะผู้ประกอบการ
ฟูดทรักให้เกิดเป็นสมารต์ฟูดทรกั (Smart Food Truck) และบริหารการขายใหก้ับผูท้ี่อยากจะเริ่มต้น
เป็นผู้ประกอบการฟูดทรักทั้งที่เป็นมือใหม่ หรือเป็นเจ้าของรถฟูดทรักอยู่แล้วก็ตาม พร้อมทั้งมี
แนวคิดในการนำเทคโนโลยีเข้ามามีส่วนช่วยในการดำเนินงานเพื่อเพิ่มความสะดวกในการจัดการพื้นที่
การขายในเบื้องต้น และเพิ่มความเป็นระบบระเบียบให้กับองค์กร ซึ่งสิ่งที่เกิดข้ึนในปัจจุบันน้ัน บริษัท
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เองพยายามที่จะปรับพฤติกรรมของผู้ประกอบการฟูดทรักให้เกิดพฤติกรรมใหม่แต่ยังไม่เกิดผลลัพธ์ที่
ดีต่อภาพรวมมากนัก 

ดังนั้นองค์กรจึงได้เกิดความคิดที่จะนำกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มา
ประยุกต์เป็นส่วนช่วยในการออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน ซึ่งการใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) เข้ามาช่วยโดยสิ่งที่สำคัญคือจะทำให้สามารถเห็นมุมมองของผู้ที่อยู่หน้างานจริง
ว่าปัญหาที่เกิดข้ึนน้ันเป็นอย่างไร สามารถรวบรวมมาสร้างเว็บแอปพลิเคชันให้เกิดสิ่งใหม่ที่เข้าถึงกลุ่ม
ผู้ประกอบการฟูดทรักและลูกค้าที่จะเข้าใจพฤติกรรมที่เกิดข้ึนจริง ๆ สิ่งนั้นเองจะทำให้ผู้ใช้งานเปิดใจ
ยอมรับมากข้ึน และทำให้ธุรกิจสามารถประยุกต์ พัฒนากระบวนการไปข้างหน้าได้ราบรื่นมากยิ่งข้ึน 
ซึ่งสิ่งที่เป็นปัญหาหลักที่องค์กรกำลังพบอยู่คือ5  
1) ไม่มีสิ่งกระตุ้นให้ผู้ใช้งาน หรือผู้ประกอบการฟูดทรักมองเห็นประโยชน์ที่จะต้องเข้ามาใช้งานระบบ 

หรือเป็นสมาชิกเพื่อรับงานจากทางองค์กรใดองค์กรหนึง่ เพราะผู้ประกอบการยังมองว่าธุรกิจเองมี
ทางเลือกอยู่ตลอดเวลา ทำให้เกิดปัญหาทางกระบวนการทำงานในองค์กรตามมา เช่น ไม่สามารถ
จัดการเวลาทำงานที่จะเกิดข้ึนได้อย่างแม่นยำและคาดการณ์จำนวนฟูดทรักที่จะไปออกงานได้ยาก 
เนื่องจากในบางครั้งฟูดทรักมีทางเลือกในระหว่างที่จองงานจนถึงเวลาขายจริงนั้นผู้ประกอบ    
ฟูดทรักเองอาจจะไปเจอข้อเสนออื่น ๆ  ที่ดีกว่าก็จะยกเลิกการออกงานกับทางองค์กรในวันขายจริง
ซึ่งเป็นประสบการณ์ที่เคยเกิดข้ึนกับทางองค์กรโดยจากปัญหาที่เกิดข้ึนในหัวข้อนี้กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ (Design Thinking) ได้นำมาเป็นส่วนช่วยในการออกแบบระบบโดยสร้างเงื่อนไขชัก
จูงให้เกิดความต้องการใช้งานจากระบบเพื่อเพิ่มความเป็นระบบระเบียบให้กับการดำเนินงานและ
เพิ่มความน่าเช่ือถือให้กับองค์กร 

2) มาตรฐานที่องค์กรอยากสรา้งขึ้นเพือ่ยกระดับฟูดทรักให้มีความแตกต่างจากอาหารริมทาง (Street 
Food) เพราะฉะนั้นจากความต้องการที่ เกิดข้ึนจากทางฝั่งลูกค้าที่รวบรวมมาได้ คือ ลูกค้า
ต้องการความหลากหลายในการใช้งาน เช่น ลูกค้าจะสามารถปรับแต่งฟูดทรักได้ในกรอบที่วางไว้ 
ในส่วนนี้อาจจะทำให้ฟูดทรักอาจยอมรับการเปลี่ยนแปลง และเกิดเป็นความแปลกใหม่ให้กับ
วงการฟูดทรักได้ 
      เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงเกิดข้ึนในเบื้องต้นแล้วสิ่งที่จะได้ตามมาคือนวัตกรรมทางกระบวนการ
(Process Innovation) ข้อมูลที่องค์กรเก็บรวบรวมได้จากคลังข้อมูลขนาดใหญ่ จะนำมาสู่การ
ปรับเปลี่ยนกระบวนการทำงานให้รวดเร็วข้ึน นำเวลาไปสร้างสิ่งใหม่ให้เกิดข้ึน โดยอาจจะต่อยอด
ไปสู่รถเคลื่อนที่อื่น ๆ ที่ไม่ใช่อาหาร หรือนำข้อมูลที่จะได้มาข้ึนกับระบบขององค์กรเช่น ยอดขาย
ปริมาณที่ขายได้ในแต่ละวัน และอื่น ๆ เพื่อนำมาพัฒนาวิธีการเก็บเงินโดยเปลี่ยนจากเก็บรายวัน
เป็นการเก็บแบบกำไรข้ันต้น (Gross Profit) รวมถึงอาจจะนำมาวิเคราะห์วัตถุดิบที่รถแต่ละคันใช้
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เพื่อที่จะมาเป็นตัวแทนขายวัตถุดิบให้กับผู้ประกอบการเอง และยังสามารถทำนายยอดขายหรือ
ความเหมาะสมของพื้นที่/อิเวนต์ให้กับรถแต่ละคันเพื่อเลือกรถไปออกงานได้อย่างเหมาะสม 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 4 
การพัฒนาระบบต้นแบบเว็บแอปพลิเคชัน 

 
ในบทนี้จะกล่าวถึงข้ันตอนการดำเนินงานเพื่อพัฒนาโครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบ

เพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันของธุรกิจฟูดทรัก” โดยได้นำหลักการของแนวคิดเชิงออกแบบและ       
เกมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ โดยเริ่มจากการกำหนดกลุ่มผู้ใช้งานและทำความเข้าใจปัญหาของกลุ่ม
ผู้ใช้งานที่ได้กำหนดไว้ โดยรวบรวมข้อมูลแล้วนำมาระดมความคิดให้เห็นแนวทางที่หลากหลาย เพื่อ
นำมาใช้แก้ปัญหาและระบุความต้องการของระบบให้ตอบโจทย์ความต้องการของผู้ใช้งานมากที่สุด 
นำไปสู่การออกแบบและจัดทำระบบต้นแบบของเว็บแอปพลิเคชัน เพื่อผู้ใช้งานได้เห็นและทำความ
เข้าใจกับระบบต้นแบบ ซึ่งจะทำให้ได้เห็นถึงจุดที่ทดสอบได้เบื้องต้นว่าผู้ใช้งานเข้าใจถึงประสบการณ์
ใช้งานได้มากแค่ไหนในการที่ให้ผู้ใช้งานมาทดสอบระบบเสมือนจริง                   
4.1 เขาคือใคร (Persona) 
 แบบจำลองบุคคล หรือ Persona ของผู้ใช้เว็บแอปพลิเคชันของธุรกิจฟูดทรักแบ่งเป็นสาม
กลุ่ ม  ได้แก่  ผู้ ป ระกอบการฟู ดทรัก  (Food Truck Seller) ฝ่ ายการบริห ารงานทั่ วไป 
(Administration) และลูกค้า (Customer) โดยมีรายละเอียดของ Persona ดังตารางที่ 4-1  
 
ตารางที่ 4-1: แบบจำลองบุคคลของผู้ใช้เว็บแอปพลิเคชันของธุรกิจฟูดทรัก 

แบบจำลอง
บุคคล 

(Persona) 

ผู้ประกอบการฟูดทรัก 
(Food Truck Seller) 

ฝ่ายการบริหารงานท่ัวไป       
(Administration) 

ลูกค้า  
(Customer)  

เพศ  ชายหรือหญิง  ชายหรือหญิง  ชายหรือหญิง  
อายุ  26-60 ป ี 25-35 ป ี 18-60 ป ี
ลักษณะท่ัวไป ผู้ประกอบการฟูดทรัก 

หรือผู้ทีส่นใจ หาพื้นที่ใน
การขาย 
 
 
 
 
 

ผู้ดูแลดำเนินการจัดการ
ระบบหลังบ้านโดยรวม 
อำนวยความสะดวกใน
การใช้งานระบบ รวมถงึ
การจัดการระบบสมาชิก 
ยืนยันตัวตน และรับชำระ
เงิน 

กลุ่มคนทีม่ีพื้นที่ หรือ
งาน 
อิเวนต์ที่มีพื้นที่สำหรบั
จอดขายของบนรถฟูด 
ทรัก 
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ตารางที่ 4 1: (ต่อ) 

4.2 รายละเอียดความต้องการระบบ (System Requirements Details) 
 
4.2.1 ระบบสมาชิก (Membership System) 

4.2.1.1 แผนท่ีความเข้าใจ (Empathy Map) 
แผนที่ความเข้าใจ (Empathy Map) ของระบบสมาชิก (Membership System) เป็นข้อมูล

ที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) จำนวน 2 คน ฝ่ายการ
บริหารงานทั่วไป (Administration)  1 คน และลูกค้า (Customer) 1 คน เกี่ยวกับการดำเนินการใน
การสมัครสมาชิกในปัจจุบัน โดยแสดงแผนที่ความเข้าใจ ได้ดังตารางที่ 4-2 

 

แบบจำลอง
บุคคล 

(Persona) 

ผู้ประกอบการฟูดทรัก 
(Food Truck Seller) 

ฝ่ายการบริหารงานท่ัวไป       
(Administration) 

ลูกค้า  
(Customer)  

พฤติกรรมและ
ความต้องการ 

- กลุ่มผู้ประกอบการฟูดท
รักที่มีความต้องการจะหา
พื้นที่จอดในการขาย เช่น 
พื้นที่ขายใกลบ้ริษัท พื้นที่
ขายในมหาวิทยาลัย พื้นที่
ขายใน 
อิเวนต์ 
- ต้องการพื้นที่ในการ       
โพรโมทธุรกจิฟูดทรัก 
- ต้องการช่องทางการ
ลงทะเบียนงาน และรับ
ข่าวสารที่สะดวก ใช้งาน
ได้รวดเร็ว 

- ต้องการความสะดวก
และรวดเร็วในการทำงาน
มากขึ้น 
- ต้องการเพิม่ความ
สะดวกให้กบั
ผู้ประกอบการฟูดทรัก 
และเพิม่ความเป็น
ระเบียบในการจัดการ
ข้อมูลต่าง ๆ เช่น การ
สมัครสมาชิก การ
ลงทะเบียนร่วมงาน 
- ต้องการทำงานทีเ่ป็น
ระบบ และลดความ
ผิดพลาดในการทำงาน
มากที่สุด 

- ต้องการรถฟูดทรักไป
เข้าร่วมงานอเิวนต์ 
หรือพื้นที่ทีม่ีที่จอด
สำหรับฟูดทรัก ทัง้
รูปแบบของงานจ้าง
ทั่วไป หรืองานจ้าง
แบบเหมา 
- สามารถคัดเลือก
ประเภทอาหารหรือ
ลักษณะทีจ่ะนำไปเข้า
ร่วมได้ตรงตามความ
คาดหวัง 
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ตารางที่ 4-2 : แผนที่ความเข้าใจ (Empathy Map) ของระบบสมาชิก (Membership System) 
แผนท่ี

ความเขา้ใจ 
ผู้ประกอบการฟูดทรัก  
(Food Truck Seller) 

ฝ่ายการบริหารงานท่ัวไป       
(Administration) 

ลูกค้า  
(Customer) 

SAYS - ต้องการเพิ่ม
ความ
สะดวกสบายใน
การหางานที่
เป็นหลักเป็น
แหล่ง 

- ผู้ประกอบการ
ฟูดทรักยงัมี
คำถามในข้ันตอน
กระบวนการ การ
สมัครสมาชิก  

- การติดต่อรถฟูดท
รักมาออกงานอิ
เวนต์แต่ละครั้ง ไม่
ทราบแหลง่รวม
งานหรอืต้องติดต่อ
เองทลีะคัน 

THINKS - เพิ่มโอกาสที่จะ
ช่วยสร้างความ
น่าเช่ือถือ และ
ได้เครือข่ายที่
น่าเช่ือถือ 
 

- คิดว่าต้องการให้มี
สิ่งทีเ่ป็นแรงจูงใจ
ให้กับ
ผู้ประกอบการ
ฟูดทรักในการ
สมัครสมาชิก และ
เรียนรู้ข้ันตอนการ
สมัครได้ด้วย
ตนเอง 

- คิดว่าเป็นเรือ่งที่ดี
ถ้าจะมีแหล่ง
รวบรวมรถ  ฟูดท
รักไว้ในที่เดียว 

DOES - สมัครสมาชิก
กับทางองค์กร
ต่าง ๆ เพื่อทีจ่ะ
รับงานด้วยการ
ดำเนินงานผ่าน
ไลน์หรอื
โทรศัพท ์

- รับสมาชิกและ
ดำเนินการยืนยัน
ต่าง ๆ ผ่านไลน์
หรือโทรศัพท์  

- เข้าไปค้นหารถ 
ฟูดทรักจากกลุ่ม
ต่าง ๆ โซเชียล
มีเดียหลากหลาย
แหล่ง หรือเดินไป
ติดต่อหน้าร้านที่ยงั
ไม่มีความน่าเช่ือถือ 
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ตารางที่ 4 2 : (ต่อ) 
แผนท่ี

ความเขา้ใจ 
ผู้ประกอบการฟูดทรัก  
(Food Truck Seller) 

ฝ่ายการบริหารงานท่ัวไป       
(Administration) 

ลูกค้า  
(Customer) 

FEELS - รู้สึกไม่ชอบ ที่
จะต้องหางาน
จากหลาย ๆ 
แหล่งบางครั้งมี
การเกบ็ค่า
นายหน้าเพิ่ม 

- รู้สึกชอบมากกว่า
ถ้าทาง
ผู้ประกอบการ
ฟูดทรักสามารถ
ยอมรบัและใช้งาน
การสมัครได้ด้วย
ตัวเอง 

- รู้สึกไม่ชอบและ
เป็นกงัวลในการไป
จ้างงานจาก 
หลาย ๆ แหล่ง ไม่
ค่อยมีความ
น่าเช่ือถือ 

4.2.1.2 กรอบปัญหา (Problem Statement) 
             ต้องการระบบที่ช่วยประหยัดเวลาในการทำงานพร้อมทั้งเพิ่มประสิทธิภาพและลด
ข้อผิดพลาดในการดำเนินงาน โดยต้องการให้ผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) 
และลูกค้า (Customer) สามารถสมัครสมาชิกเข้าใช้งานผ่านทางเว็บแอปพลิเคชันได้ด้วย
ตนเอง 

 4.2.1.3 ความต้องการ (Requirements) 
            ความต้องการ (Requirements) ของระบบสมาชิก (Membership System) มีดังนี ้

(1) ผู้ประกอบการฟูดทรกั (Food Truck Seller) และลูกค้า (Customer) สามารถดำเนินการ

สมัครสมาชิกผ่านเว็บแอปพลิเคชันได้ด้วยตนเอง ด้วยกระบวนการของระบบที่สามารถ

เข้าใจได้ง่าย 

(2) ผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) สามารถบันทึกรายละเอียดข้อมูลส่วนตัว                        
(ช่ือ-นามสกุล เบอร์โทรศัพท์) รูปภาพรถฟูดทรัก รูปทะเบียนรถ และระบุประเภทอาหาร
เพื่อสมัครสมาชิกและยืนยันตัวตนผ่านเว็บแอปพลิเคชัน 

(3) ลูกค้า (Customer) สามารถบันทึกรายละเอียดข้อมูลส่วนตัว  (ช่ือ-นามสกุล เบอร์
โทรศัพท์) 

(4) ฝ่ายการบริหารงานทั่วไป (Administration) สามารถดูรายละเอียดข้อมูลสมาชิกและ
อนุมัติการสมัครสมาชิกของผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) และลูกค้า 
(Customer) ได้โดยจะมีปุ่มสำหรับอนุมัติ 

(5) ผู้ประกอบการฟูดทรกั (Food Truck Seller) และลูกค้า (Customer) สามารถเช็คสถานะ
อนุมัติ โดยจะได้รับรหัสสมาชิกซึ่งจะได้จากลำดับเลขอัตโนมัติ 
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(6) ผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) สามารถเข้าถึงข้อมูลของรถตั้งแต่รูปรถ 
ลักษณะรถ ประเภทอาหาร และรายละเอียดต่าง ๆ ของผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food 
Truck Seller) พร้อมแสดงข้อมูลระดับสมาชิก และคะแนนสะสมเมื่อผู้ประกอบการ  
ฟูดทรัก (Food Truck Seller) ดำเนินการตามเงื่อนไขที่บริษัทกำหนด โดยข้อมูลที่แสดง
จะสามารถ เพิ่ม แก้ไข ลบ และบันทึกได้ 

 
4.2.2 ระบบการจอง (Reservation System) 

4.2.2.1 แผนท่ีความเข้าใจ (Empathy Map) 
แผนที่ความเข้าใจ (Empathy Map) ของระบบการจอง (Reservation System) เป็นข้อมูล

ที่ได้จากการสัมภาษณ์กลุ่มของผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) จำนวน 2 คน และ
ลูกค้า (Customer) จำนวน 1 คน เกี่ยวกับการดำเนินการในการจองและออกงานอิเวนต์ โดยแสดง
แผนที่ความเข้าใจได้ดัง ตารางที่ 4-3 

 
ตารางที่ 4-3 : แผนที่ความเข้าใจ (Empathy Map) ของระบบการจอง (Reservation System) 

แผนท่ี
ความเขา้ใจ 

ผู้ประกอบการฟูดทรัก  
(Food Truck Seller) 

ลูกค้า  
(Customer) 

SAYS - อยากได้การจองทีส่ะดวก มี
รายละเอียดครบถ้วนเพื่อจะ
ตัดสินใจได้ง่าย  

- พฤติกรรมของผู้บริโภคเปลี่ยนไป
มาก รวมถึงสถานการณ์ต่าง ๆ ที่
ทำให้ธุรกจิต่าง ๆ ต้องปรบัตัว ทำ
ให้หันมาปรบัตัวมาเป็นฟูดทรักกัน
มากขึ้นตั้งแต่แบรนด์ใหญ่ ๆ จนถึง
ผู้ประกอบการรายย่อย จงึเห็นว่า
เป็นเรื่องที่น่าสนใจในปจัจบุัน 

THINKS - ถ้าระบบสามารถทำงานได้
ครบถ้วน มีรายละเอียดชัดเจน 
น่าเช่ือถือคิดว่าเหมาะกบัการ
ทดลองใช้งาน 

- การจองผ่านหลาย ๆ ช่องทาง
มีโอกาส และทางเลือกในการ
เลือกงานที่อยากได้มากทีสุ่ด 

- ถ้าสามารถจัดระดบัผูป้ระกอบการ
ฟูดทรักเพื่อง่ายต่อการเลอืก คิดว่า
น่าจะสะดวกมากยิ่งข้ึนในการใช้
งาน 
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DOES จองงานผ่านไลน์ หรือการโทรศัพท ์ ค้นหารถฟูดทรักมาออกงานจากการเดินไป
ติดต่อหรือเป็นรถที่รูจ้ักมีเบอร์โทรศัพท์ให้

ติดต่อ 
FEELS - รู้สึกขีเ้กียจตามหางานจาก   

หลาย ๆ ช่องทาง 
- รู้สึกไม่ชอบหรือเบื่อที่จะต้อง

ออกไปตามหางานเองหรือต้อง
ค้นหาข้อมูลเองจากหลาย ๆ แหล่ง 

     

4.2.2.2 กรอบปัญหา (Problem Statement) 
ต้องการระบบที่ช่วยให้เกิดคอมมิวนิตีระหว่างผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food 

Truck Seller) และลูกค้า (Customer) ที่สามารถเลือกงานได้ตามความต้องการของทั้ง
สองฝ่าย พร้อมทั้งต้องการลดหรือป้องกันการจองงานทับซ้อนของผู้ประกอบการฟูดทรัก 
(Food Truck Seller)  

    4.2.2.3 ความต้องการ (Requirements) 
           ความต้องการ (Requirements) ของระบบการจอง (Reservation System) มี
ดังนี ้
ลูกค้า 
(1) ลูกค้า (Customer) สามารถจองงานผ่านระบบเว็บแอปพลเิคชันโดยระบบจะคัดกรอง

วันที่ เวลา และช่วงงบประมานที่ลูกค้าต้องการจ้างผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food 

Truck Seller) โดยจะสามารถเลือกเพื่อสร้างรายละเอียดงาน เช่น สถานที่ จำนวน

เสิร์ฟ รายการอาหารที่ต้องการ และส่งคำของานอิเวนต์ไปยังผู้ประกอบการฟูดทรัก 

(Food Truck Seller) โดยต้องทำการจองล่วงหน้า 10 วันทำการเท่านั้น 

(2) ลูกค้า (Customer) จะทราบรายละเอียดการจองและค่าใช้จ่ายโดยระบบจะคำนวน

ค่าใช้จ่ายทั้งหมดให้ลูกค้าทราบ โดยหลังจากผู้ประกอบการฟูดทรัก  (Food Truck 

Seller) ยืนยันรับงาน ลูกค้าจะต้อง ชำระเงินค่ามัดจำ 50% ของค่าใช้จ่ายทั้งหมด  

(3) ลูกค้า (Customer) ที่จ่ายค่ามัดจำแล้วสถานะจะเปลีย่นเป็นชำระค่ามัดจำแล้ว พร้อม

แจ้งเตือนไปยังฝั่งของผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) 

(4) ลูกค้า (Customer) สามารถยกเลิกการจองผ่านระบบล่วงหน้า 5 วันทำการข้ึนไปจะ

ได้รับเงินค่ามัดจำคืนเต็มจำนวน 
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ผู้ประกอบการฟูดทรัก 
(1) ผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) สามารถเช็ครายละเอียดต่าง ๆ ได้ผ่าน

เว็บแอปพลิเคชัน เช่น รายละเอียดของงาน สถานที่จัดงาน ข้อกำหนดของงานต่าง ๆ 

รวมถึงแบบรถที่ลูกค้า (Customer) เลือกไว้ว่าจะทำการปรับเปลี่ยนแบบหรือไม่ 

(2) ผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) สามารถยืนยันรับงานและเช็คสถานะ

ต่าง ๆ ผ่านระบบเว็บแอปพลิเคชัน  

(3) ผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) สามารถเช็คสถานะยืนยันการจอง และ

เช็คตารางงานที่ได้รับการยืนยันได้เพื่อป้องกันการจองงานที่ทับซ้อน  หรือระบบจะ

แสดงการแจ้งเตือนว่าในช่วงเวลาน้ันมีการจองงานแล้วโดยมีข้อความแจ้งเตือนเป็น 

“ช่วงเวลาน้ีได้มีการจองงานไปแล้ว” 

(4) ผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) สามารถยกเลิกการจองผ่านระบบ ได้
ตามเงื่อนไขที่กำหนด คือ ถ้าผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) ต้องการ
ยกเลิกให้ดำเนินการยกเลิกล่วงหน้า 5 วันทำการ โดยจะต้องคืนค่ามัดจำเต็มจำนวน
และถูกหักคะแนนสะสม 

4.2.3 ระบบชำระเงิน (Payment System) 

4.2.3.1 แผนท่ีความเข้าใจ (Empathy Map) 
แผนที่ความเข้าใจ (Empathy Map) ของระบบชำระเงิน (Payment System) เป็นข้อมูลที่

ได้จากสัมภาษณ์กลุ่มของผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) จำนวน 2 คน และลูกค้า 
(Customer) จำนวน 1 คน เกี่ยวกับวิธีการชำระเงินและการดำเนินงานในการติดตามการชำระเงิน 
โดยแสดงแผนที่ความเข้าใจได้ดัง ตารางที่ 4-4 

 
 

ตารางที่ 4-4 : แผนที่ความเข้าใจ (Empathy Map) ของระบบชำระเงิน (Payment System) 
แผนท่ีความ

เข้าใจ 
ลูกค้า 

(Customer) 
ผู้ประกอบการฟูดทรัก  
(Food Truck Seller) 

SAYS - การชำระเงินต่าง ๆ เป็นการชำระ
เงินผ่านการโอนเงิน และยืนยันการ
ชำระเงินผ่านการสง่สลิปยืนยันทาง
ไลน์ ต้องเข้ามาเช็คและติดตามการ

- การดำเนินการชำระเงินต้อง
รอยืนยันการโอนผ่าน
ธนาคารหลังส่งสลิป 
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แผนท่ีความ
เข้าใจ 

ลูกค้า 
(Customer) 

ผู้ประกอบการฟูดทรัก  
(Food Truck Seller) 

ยืนยันการรบังานเอง 
THINKS - ถ้ามีการดำเนินงานผ่านเว็บแอป

พลิเคชันทีเ่ป็นระบบมากยิง่ข้ึนจะดี
มากจะได้ทำการจองทเีดียวจ่ายเงิน
ได้เลย  

- ถ้ามีการรบัชำระเงินได้เลย
ทันทีจะสะดวกมากยิ่งข้ึน  

DOES - ติดตามการยืนยันการรบัชำระเงิน
จากผูป้ระกอบการฟูดทรกัเอง 

- ติดตามการชำระเงินเป็นราย
คนเพื่อยืนยันการชำระเงิน 
 

FEELS - เกิดความสบัสน เพราะต้องติดตาม
เองทำให้บางทลีืมว่าได้รถฟูดทรกั
มาร่วมกี่คันแล้ว 

- รู้สึกเบือ่ที่ต้องรอการยืนยัน
จ่ายเงินที่ไม่มเีวลาแน่นอน 

4.2.3.2 กรอบปัญหา (Problem Statement) 
         ต้องการระบบที่จะมาช่วยแก้ปัญหาในส่วนของการติดตามการชำระเงินจากลูกค้า 

(Customer) ซึ่งจะช่วยผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) จัดระเบียบการ
ดำเนินงานเรื่องการชำระเงิน รวมทั้งผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) ยังสามารถ
เรียกดูสถานะการชำระเงินได้ด้วยตนเอง 

4.2.3.3 ความต้องการ (Requirements) 
        ความต้องการ (Requirements) ของระบบชำระเงิน (Payment System) มีดังนี ้

(1) ลูกค้า (Customer) สามารถยืนยันแจ้งการชำระเงินได้ผ่านเว็บแอปพลิเคชัน ระบบจะ

แสดงสถานะ “รอยืนยันการชำระเงิน” โดยต้องยืนยันการชำระเงินภายใน 3 วันทำ

การ เพื่อไม่ให้ถูกยกเลิกการจอง 

(2) ลูกค้า (Customer) สามารถดำเนินการชำระเงินผ่านแอปพลิเคชันของธนาคารได้ 

หรือผ่าน บัตรเดบิต/เครดิต 

(3) การชำระเงินผ่านบัตรเดบิต/เครดิต ลูกค้าต้องสามารถขออนุมัติรายการผ่าน OTP 
(One Time Password) ได ้

(4) ลูกค้า (Customer) สามารถยืนยันการชำระเงินผ่านการอัปโหลดหลักฐานการโอนใน
ระบบ 
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(5) ผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) สามารถตรวจเช็คสถานะการชำระเงิน
การจองได้ผ่านแอปพลิเคชัน โดยระบบจะแสดงคำว่า “ชำระเงินแล้ว” ที่สถานะการ
จอง 

(6) ลูกค้า (Customer) สามารถชำระเงินค่ามัดจำเป็นจำนวน 50% ของค่าใช้จ่ายทั้งหมด 
และชำระค่าใช้จ่ายส่วนที่เหลือในวันจบงาน 

4.2.4 ระบบรีวิวและจัดอันดับ (Review and Ranking System) 

4.2.4.1 แผนท่ีความเข้าใจ (Empathy Map) 
แผนที่ความเข้าใจ (Empathy Map) ของระบบรีวิวและจัดอันดับ (Review and Ranking 

System) เป็นข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ฝ่ายการบริหารงานทั่วไป (Administration) จำนวน 1 คน 
เกี่ยวกับปัญหาที่จะจูงใจให้ผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) ใช้งานระบบ โดยแสดงแผนที่
ความเข้าใจได้ดัง ตารางที่ 4-5 

 
ตารางที่ 4-5 : แผนที่ความเข้าใจ (Empathy Map) ของระบบรีวิวและจัดอันดับ (Review and 

Ranking System) 
แผนท่ีความเขา้ใจ ฝ่ายการบริหารงานท่ัวไป (Administration) 

SAYS - ผู้ประกอบการฟูดทรักบางคันไม่ค่อยให้ความร่วมมือ มีความคุ้นชิน
กับรปูแบบเดิม ๆ ไม่เห็นความสำคัญที่จะต้องเปลี่ยนแปลง 

THINKS - ถ้ามีสิ่งทีจ่ะช่วยเป็นแรงกระตุ้นให้ผูป้ระกอบการฟูดทรัก (Food 
Truck Seller)เกิด Awareness ในการเปลี่ยนแปลงความตั้งใจเพือ่
ปรับปรงุตามมาตรฐานของบริษัทก็จะเป็นเรือ่งที่น่ายินดี 

- รู้สึกอยากปรับเปลี่ยนให้ฟูดทรกัมีมาตรฐานต่าง ๆ ซึ่งเปลี่ยนแปลง
ยาก 

DOES - สร้างความร่วมมือกับหลาย ๆ ฝ่ายให้เกิดเครือข่ายทีจ่ะสามารถ
ดำเนินการไปในทิศทางทีพ่ัฒนาวงการฟูดทรักได ้

FEELS - รู้สึกท้อแทท้ี่ตั้งใจจะสร้างมาตรฐานที่ดีให้กบัผูป้ระกอบการฟูดทรัก 
แต่ไม่ค่อยมีคนให้ความร่วมมือเท่าที่ควร 

4.2.4.2 กรอบปัญหา (Problem Statement) 
          ต้องการระบบที่จะมาเป็นตัวช่วยในการสร้างมาตรฐานสร้างเครือข่ายให้กับฟูดทรัก ที่
ยังติดปัญหาจากการที่ผูป้ระกอบการฟูดทรกั (Food Truck Seller) ไม่ทำตามมาตรฐาน ทำให้
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เกิดสับสนและสร้างความลำบากในการจัดเตรียมรถให้พร้อมในวันออกงานจริง โดยใช้รูปแบบ
ของเกมิฟิเคชันเข้ามาเป็นส่วนช่วยในกระบวนการ 

4.2.4.3 ความต้องการ (Requirements) 
        ความต้องการ (Requirements) ของระบบรีวิวและจัดอันดับ (Review and Ranking 

System) มีดังนี ้
(1)  ฝ่ายการบริหารงานทั่วไป (Administration) สามารถสร้างกฎ กติกาข้ึนมาเพื่อเป็น

การกระตุ้นให้ทำตาม เป็นกฎเกณฑ์ที่ทางบริษัทหรือลูกค้า (Customer) ต้องการให้

ผู้ประกอบการฟูดทรักดำเนินการตามเงื่อนไข เพื่อส่งผลให้ได้รับรางวัลรวมถึงมีการ

เพิ่มลำดับให้ตามคะแนนที่กำหนด 

(2) ฝ่ายการบริหารงานทั่วไป (Administration) สามารถเข้ามาดำเนินการให้คะแนนซึ่ง

เป็นผลมาจากการเข้าร่วมงาน ทำตามแนวทางของงาน และยกเลิกงานในระยะเวลา

ที่กำหนดจะได้คะแนนเพิ่มและได้ปรับระดับของผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food 

Truck Seller) ในรูปแบบของเกมิฟิเคชันโดยระบบจะแสดงคะแนนลำดับของรถ

ฟูดทรักแต่ละคัน 

(3) ลูกค้า (Customer) สามารถดูรีวิวประกอบการพิจารณาเลือกรถเข้าร่วมงาน รวมทั้ง

ยังสามารถบันทึกคะแนนและรีวิวการใช้บริการรถฟูดทรักหลังจากจบงาน 

(4) ผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) สามารถดูคะแนนเฉลี่ยและรีวิวที่ได้รับ

จากลูกค้าได ้

 
4.2.5 ระบบจัดการและค้นหาข้อมูล (Data Management System) 

4.2.5.1 แผนท่ีความเข้าใจ (Empathy Map) 
แผนที่ ความเข้าใจ  (Empathy Map) ของระบบจัดการและค้นหาข้อมูล  (Data 

Management and Searching System) เป็นข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ฝ่ายการบริหารงานทั่วไป 
(Administration) จำนวน 1 คน เกี่ยวกับการดำเนินงานต่าง ๆ ภายในองค์กร แสดงแผนที่ความ
เข้าใจได้ดัง ตารางที่ 4-6 
ตารางที่  4-6 : แผนที่ความเข้าใจ (Empathy Map) ของระบบจัดการและค้นหาข้อมูล (Data 

Management and Searching System) 
แผนท่ีความเขา้ใจ ฝ่ายการบริหารงานท่ัวไป (Administration) 

SAYS - ต้องการให้การจัดการงานต่าง ๆ เป็นระบบระเบียบมากขึ้นทำงาน
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แผนท่ีความเขา้ใจ ฝ่ายการบริหารงานท่ัวไป (Administration) 
ได้ง่ายข้ึน เปลี่ยนแปลงแก้ไขได้ง่ายข้ึน ทั้งจากฝั่งผู้ประกอบการ
ฟูดทรัก ฝัง่ลูกค้าใหส้ามารถปรบัเปลี่ยนรายการต่าง ๆ ได้เอง โดย
ไม่ต้องคอยมาติดต่อมาเพื่อใหท้างเราแก้อย่างเดียว  

THINKS - อยากให้ระบบทำงานอัตโนมัติในการดำเนินการต่าง ๆ  
DOES - รับคำร้องต่าง ๆ จากผูป้ระกอบการฟูดทรัก และดำเนินการตามที่

ต้องการ 
FEELS - เหนื่อย เกิดความวุ่นวาย ผิดพลาดในบางทจีากรูปแบบการ

ดำเนินงานปจัจบุัน 

    4.2.4.2 กรอบปัญหา (Problem Statement) 
ต้องการให้มีระบบช่วยจัดการข้อมูลต่าง ๆ ที่ทำให้เป็นระบบระเบียบมากยิ่งขึ้น โดย

สามารถช่วยเพิ่มความสะดวกรวดเร็ว เพิ่มความแม่นยำ ความถูกต้อง และช่วยลดข้ันตอน
การทำงานที่มีความซับซ้อนให้รูปแบบการทำงานที่เป็นอัตโนมัติ 

    4.2.5.3 ความต้องการ (Requirements) 
           ความต้องการ (Requirements) ของระบบจัดการและค้นหาข้อมูล (Data 

Management and Searching System) มีดังนี้     
(1) ฝ่ายการบริหารงานทั่วไป (Administration) สามารถจัดการข้อมูลหลักโดยต้องแก้ไข/

เพิ่มเติม/จัดการข้อมูลต่าง ๆ ได้ เช่น ถ้าผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) 

หรือลูกค้า (Customer)  มีการเปลี่ยนแปลงข้อมูลหรือต้องการเปลี่ยนแปลงประเภท

อาหารต้องสามารถเข้ามาอัปเดตข้อมูลได้บนเว็บแอปพลิเคชัน                         

(2)  ฝ่ายการบริหารงานทัว่ไป (Administration) สามารถใช้ระบบจัดการข้อมลูหลักเพื่อค้นหา

ข้อมูลหลักต่าง ๆ ของระบบได้ เช่น ต้องการทราบข้อมูลของรถฟูดทรัก เมื่อค้นหาข้อมูล

แล้วระบบจะต้องแสดงผลลัพธ์ได้ถูกต้องตามความต้องการของผู้ใช้งาน โดยจะแสดง

หน้าจอข้อมูลของรถฟูดทรักคันนั้น ๆ ข้ึนมา 

 
4.2.6 ระบบปรับแต่งฟูดทรัก (Food Truck Customization System) 

4.2.6.1 แผนท่ีความเข้าใจ (Empathy Map) 
แผนที่ ความเข้าใจ  (Em pathy Map) ของระบบปรับแต่งฟู ดทรัก  (Food Truck 

Customization System) เป็นข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ลูกค้า (Customer) จำนวน 1 คน 
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เกี่ยวกับการหารถฟูดทรักไปออกงานอิเวนต์ และความต้องการในการเลือกใช้บริการออกงานของรถ
ฟูดทรัก โดยแสดงแผนที่ความเข้าใจได้ดัง ตารางที่ 4-7 

 
ตารางที่  4-7 : แผนที่ความเข้าใจ (Empathy Map) ของระบบปรับแต่งฟูดทรัก (Food Truck 

Customization System) 
แผนท่ีความเขา้ใจ ลูกค้า (Customer) 

SAYS - ปัจจุบันรถที่มาออกงานสร้างลูกเล่นได้น้อย  
THINKS - จะดีมากถ้ารถที่มาด้วยกันสามารถเลือกและทำให้เป็นรปูแบบ

เดียวกันได้ทั้งหมด 
DOES - เลือกรถฟูดทรักไปออกงานไดจ้ากประเภทอาหารที่ต้องการเท่านั้น 
FEELS - รู้สึกตื่นเต้นถ้าจะเลอืกรถอย่างที่เราต้องการมาออกงานได้ 

4.2.6.2 กรอบปัญหา (Problem Statement) 
ต้องการระบบที่ลูกค้าสามารถดำเนินการเกี่ยวกับการออกอิเวนต์ของรถฟูดทรัก ที่

สามารถระบุจำนวนรถและประเภทอาหารที่ต้องการได้ รวมถึงการควบคุมต้นทุน และ
ออกแบบรถฟูดทรักให้ตรงตามความต้องการของลูกค้าได้ในเบื้องต้น 

4.2.6.3 ความต้องการ (Requirements) 
ความต้องการ (Requirements) ของระบบปรับแต่งฟูดทรัก (Food Truck 

Customization System)  มีดังนี้     
(1) ลูกค้าสามารถเลือกรูปแบบรถตามความต้องการได้ โดยระบบจะแสดงรายการของรถ

ฟูดทรักที่อยู่ในรายการยินยอมปรับแต่งฟูดทรัก ซึ่งลูกค้าจะสามารถปรับแต่งรูปแบบ

ตามที่ลูกค้าต้องการในพื้นที่ที่ระบุไว้ในระบบเท่านั้น โดยวิธีการอัปโหลดรูปภาพที่

ต้องการเข้าไปผ่านเว็บแอปพลิเคชัน 

(2) ลูกค้าสามารถทราบงบประมาณในเบื้องต้นหลังจากที่ลูกค้าได้เลือกรถฟูดทรักตามความ

ต้องการของลูกค้า โดยในส่วนเพิ่มเติมนี้บริษัทจะเปน็ส่วนประสานงานกับรถฟูดทรักเพื่อ

ช่วยดำเนินการจัดทำป้ายไวนิลหรือสแตนดีสำหรับจัดแต่ง ซึ่งระยะเวลาการจองต้องจอง

ล่วงหน้าเป็นเวลา 3 สัปดาห์ข้ึนไปเท่านั้น 
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4.3 การสร้างระบบต้นแบบ (Prototype) 
4.3.1 การสร้างระบบต้นแบบแบบหยาบด้วยเครื่องมือสร้าง Wireframes (Low Fidelity 
Mockups) 
 การสร้างต้นแบบแบบหยาบ คือ การรวบรวมข้อมูลจากข้ันตอนข้างต้นทั้งหมดเพื่อนำมา
ออกแบบระบบเพื่อให้ผู้ใช้งานได้เห็นอย่างเป็นรูปธรรม โดยเริ่มจากการทำโครงร่างแบบหยาบ ซึ่งจะ
แสดงการจัดวางองค์ประกอบต่าง ๆ ให้เห็นเบื้องต้นเท่าน้ัน เพื่อนำไปให้ผู้ใช้งานได้ทดสอบและแสดง
ความคิดเห็น โดยข้อเสนอแนะที่ได้จะนำมาใช้เพื่อปรบัปรงุต้นแบบใหม้ีความสมบูรณ์และตรงกับความ
ต้องการของผู้ใช้งานได้มากที่สุด ดังนี้ 
 การใช้งานสำหรับลูกค้า (Customer) 

1.1 หน้าจอหลักแสดงเป็นหน้าแรกที่เข้ามายังเว็บแอปพลิเคชัน โดยจะแสดงรายการรถ 

ฟูดทรักที่สามารถเลือกดูได้เบื้องต้นก่อนจะสมัครสมาชิก ดังแสดงในรูปที่ 4-1 

รูปที่ 4-1 : ต้นแบบแสดงหน้าจอหลักของเว็บแอปพลเิคชันธุรกิจฟูดทรกั 
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 1.2 หน้าจอเข้าสู่ระบบสมาชิกลูกค้าทั่วไป ดังแสดงในรูปที่ 4-2 

รูปที่ 4-2 : ต้นแบบแสดงหน้าเข้าสู่ระบบสมาชิกลูกค้าทั่วไป 
1.3 หน้าจอแสดงรายละเอียดการสมัครสมาชิกโดยผู้ที่ยังไม่ได้เป็นสมาชิกต้องสมัครสมาชิก         
ตามรายละเอียดดั่งภาพก่อนดำเนินการจองรถฟูดทรักไปออกงาน ดังแสดงในรูปที่ 4-3 

รูปที่ 4-3 : ต้นแบบแสดงหน้าเข้าหน้าสมัครสมาชิกลูกค้าทั่วไป 
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 1.4 หน้าจอแสดงยืนยันข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA) ดังแสดงในรูปที่ 4-4 

รูปที่ 4-4 : ต้นแบบแสดงยืนยันจ้อมลูส่วนบุคคล (PDPA) 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 34 

1.5 หน้าจอแสดงเมื่อเข้าสู่ระบบเสร็จสิ้นจะมีรายละเอียดข้อมูลของลูกค้าปรากฎ ดังรูปที่  
     4-5 และแสดง รายการรถฟูดทรักที่พร้อมออกงานในรูปที่ 4-6 

    รูปที่ 4-5 : ต้นแบบแสดงการเข้าสูร่ะบบสำเรจ็ 
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รูปที่ 4-6 : ต้นแบบแสดงรายการฟูดทรักที่พร้อมออกงาน 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 36 

1.6 หน้าจอแสดงการจองรถฟูดทรกัไปออกงานแบบไม่ต้องการปรบัแต่งรถฟูดทรักแสดงดงั
รูปที่ 4-7 และแบบที่ต้องการปรบัแต่งรถฟูดทรักดงัรปูที่ 4-8  

รูปที่ 4-7 : ต้นแบบแสดงการจองแบบไม่ต้องการปรบัแต่งรถฟูดทรัก 
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รูปที่ 4-8 : ต้นแบบแสดงการจองแบบต้องการปรบัแต่งรถฟดูทรัก 
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1.7 หน้าจอแสดงสรปุรายการจองพร้อมแสดงภาพรวมการจองงานและสถานะต่าง ๆ ของ  
งานจองแตล่ะงาน ดังแสดงในรูปที่ 4-9 

รูปที่ 4-9 : ต้นแบบแสดงสรปุรายการจองและสถานะการจอง 
1.8 หน้าจอแสดงรายการรอชำระเงินสำหรับรูปแบบการจองแบบไมป่รบัแต่งฟูดทรักและมี
การปรับแต่งฟูดทรกั ดังแสดงในรูปที่ 4-10 

รูปที่ 4-10 : ต้นแบบแสดงรายการรอชำระเงิน 
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1.9 หน้าจอแสดงรายละเอียดก่อนการจ่ายเงินสำหรับการจองแบบไม่ปรับแต่งฟูดทรักแสดงดัง
รูปที่ 4-11 และแบบปรับแต่งฟูดทรักแสดงดังรูปที่ 4-12 

รูปที่ 4-11 : ต้นแบบแสดงรายละเอียดการจอง 

 
รูปที่ 4-12 : ต้นแบบแสดงรายละเอียดการจองแบบไม่ปรับแต่งรถฟูดทรักก่อนการชำระเงิน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 40 

1.10 หน้าจอแสดงการชำระเงินผ่านบัตรเครดิตแสดงดังรูปที่ 4-13 และการโอนเงินผ่านการโอน
แสดงดังรูปที่  4-14 

รูปที่ 4-13 : ต้นแบบแสดงการชำระเงินผ่านบัตรเครดิต 

รูปที่ 4-14 : ต้นแบบแสดงการชำระเงินผ่านการโอน 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 41 

รูปที่ 4-15: ต้นแบบแสดงเงือ่นไขการจองและการยกเลิก 
 
 
 
 
 
 
 
      1.12 หน้าจอแสดงการส่งหลักฐานการคืนเงินหากเกิดกรณียกเลิกการจอง ดังแสดงในรูปที่ 4-16 
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รูปที่ 4-16 : ต้นแบบแสดงการสง่หลักฐานการคืนเงิน 
1.13 หน้าจอแสดงรายละเอียดข้อมูลของลูกค้าก่อนการแก้ไขดังแสดงในรูปที่ 4 -17 และหน้าจอ     
เเก้ไขรายละเอียด ข้อมูลดังแสดงในรูปที่ 4-18         

 

รูปที่ 4-17 : ต้นแบบแสดงหน้าข้อมลูส่วนตัวลูกค้า 
รูปที่ 4-18 : ต้นแบบแสดงการแก้ไขข้อมลูส่วนตัวลูกค้า 
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   1.14 หน้าจอแสดงการให้คะแนนการออกงานรถฟูดทรักหลงัจากที่ดำเนินงานเสร็จสิ้นแล้ว 
ดังแสดงในรูที่ 4-19 

รูปที่ 4-19 : ต้นแบบแสดงการให้คะแนนรถฟูดทรัก 
การใช้งานสำหรับผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) 

2.1 หน้าจอเข้าสู่ระบบสมาชิกผู้ประกอบการฟูดทรัก ดังแสดงในรูที่ 4-20 
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รูปที่ 4-20 : ต้นแบบหน้าจอเข้าสูร่ะบบสมาชิกผูป้ระกอบการฟูดทรัก 
           2.2 หน้าจอสมัครสมาชิกผูป้ระกอบการฟูดทรักแสดงดังรปูที่ 4-21 และ 4-22 

รูปที่ 4-21 : ต้นแบบหน้าจอกรอกข้อมลูสมัครสมาชิกสำหรบัผูป้ระกอบการฟูดทรัก 

รูปที่ 4-22 : ต้นแบบหน้าจอเข้าสูร่ะบบสมาชิกผูป้ระกอบการฟูดทรัก 
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  2.3 หน้าจอแสดงผูป้ระกอบการฟูดทรกัเข้าสูร่ะบบสำเรจ็ ดังแสดงในรูปที่ 4-23 

รูปที่ 4-23 : หน้าจอแสดงผูป้ระกอบการฟูดทรักเข้าสูร่ะบบสำเร็จ 
 
 
 
 
 

  2.4 หน้าจอแสดงแจ้งเตอืนเมือ่มีการดำเนินงานต่าง ๆ จากลกูค้าหรอืผูป้ระกอบการ ดัง
แสดงในรปูที่ 4-24 
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รูปที่ 4-24 : หน้าจอแสดการแจง้เตือนงานผูป้ระกอบการฟดูทรัก 
           2.5 หน้าจอแสดงปฎิทินงานสำหรับผู้ประกอบการฟูดทรัก ดังแสดงในรูปที่ 4-25 

รูปที่ 4-25 : หน้าจอแสดงปฎิทินงานสำหรบัผูป้ระกอบการฟูดทรัก 
 
 

      2.6 หน้าจอแสดงรายการสถานะการจองต่าง ๆ ที่รอดำเนินการ ดังแสดงในรูปที่ 4-26 
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รูปที่ 4-26 : หน้าจอแสดงรายการสถานะการจองต่าง ๆ ที่รอดำเนินการ 
  2.7 หน้าจอแสดงรายละเอียดงานเพื่อยืนยันการจอง ดังแสงในรูปที่ 4-27 

รูปที่ 4-27 : หน้าจอแสดงรายละเอียดงานเพื่อยืนยันการจอง 
2.8 หน้าจอแสดงรายการที่ยืนยันการจองเรียบร้อยแล้วและรอการชำระค่ามัดจำ ดังแสดง
ในรูป  ที่ 4-28 

รูปที่ 4-28 : หน้าจอแสดงสถานะยืนยันการจองและรอชำระค่ามัดจำ 
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    2.9 หน้าจอแสดงสถานะการชำระเงินค่ามัดจำสำเร็จ ดังแสดงในรูปที่ 4-29 

รูปที่ 4-29 : หน้าจอแสดงสถานะการชำระเงินค่ามัดจำสำเรจ็ 
2.10 หน้าจอแสดงผู้ประกอบการฟูดทรกัปฎิเสธการรับงานพร้อมช้ีแจงเหตุผล ดังแสดง
ในรูปที่ 4-30 

รูปที่ 4-30 : หน้าจอแสดงเหตุผลปฎิเสธงานของผู้ประกอบการฟูดทรัก 
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2.11 หน้าจอแสดงการขอยกเลิกรายการจองหลังจากที่ได้ยืนยันการจองไปแล้ว ดัง
แสดงในรูปที่ 4-31 

    รูปที่ 4-31 : หน้าจอแสดงการขอยกเลิก 
2.12 หน้าจอแสดงการขอยกเลิกรายการจองหลังจากที่ได้ยืนยันการจองไปแล้ว ดัง
แสดงในรูปที่ 4-32 

               รูปที่ 4-32 : หน้าจอแสดงการขอยกเลิกรายการจองหลังจากที่ได้ยืนยันการจองไปแล้ว 
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       2.13 หน้าจอแสดงข้อมูลสว่นตัวพร้อมคะแนนของสมาชิกฟูดทรัก ดังแสดงในรูปที่ 4-33 

รูปที่ 4-33 : หน้าจอแสดงข้อมลูส่วนตัวพร้อมคะแนนของสมาชิกฟูดทรกั 
      2.14 หน้าจอแสดงการแก้ไขข้อมูลส่วนตัวพร้อมรายละเอียดรถของฝั่งผู้ประกอบการ
ฟูดทรัก ดังแสดงในรูปที่ 4-34 

รูปที่ 4-34 : หน้าจอแสดงการแก้ไขข้อมูลส่วนตัวพร้อมรายละเอียดรถของฝั่งผู้ประกอบการฟูดทรัก 
 
      (3) การใช้งานสำหรับฝ่ายบริหารงานท่ัวไป (Administration)  
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3.1 หน้าจอเข้าสู่ระบบสมาชิกผู้ประกอบการฟูดทรักดังแสดงในรูปที่ 4-35   

รูปที่ 4-35 : หน้าจอแสดงเข้าระบบฝัง่ผูป้ระกอบการฟูดทรกั 
 
 
          3.2 หน้าจอหลักแสดงรายการสมาชิกฟูดทรัก ดังแสดงในรูป 4-36 
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รูปที่ 4-36 : หน้าจอหลักแสดงรายการสมาชิกฟูดทรัก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3.3 หน้าจอหลักแสดงรายกาสมาชิกฝั่งลูกค้า ดังแสดงในรูป 4-37 
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รูปที่ 4-37 : หน้าจอหลักแสดงรายกาสมาชิกฝัง่ลูกค้า 
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 3.4 หน้าแสดงรายการคำขอสมัครสมาชิก ดังแสดงในรูปที่ 4-38 

รูปที่ 4-38 : หน้าแสดงรายการคำขอสมัครสมาชิก 
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            3.5 หน้าแสดงรายละเอียดคำขอเป็นสมาชิกเพื่อพิจารณาอนุมัติการเป็นสมาชิกของ 
ผู้ประกอบการฟูดทรัก แสดงดังรูปที่ 4-39 

 
รูปที่ 4-39 : หน้าแสดงรายอนุมัติคำขอเป็นสมาชิก 
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3.6 หน้าแสดงรายการคำขอเป็นสมาชิกฝ่ายบริหารงานทั่วไปปฎิเสธการอนุมัติ แสดงดังรูปที่ 
4-40 

รูปที่ 4-40 : หน้าแสดงรายละเอียดคำขอเป็นสมาชิก 
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3.7 หน้าแสดงรายการสมาชิกที่ระบุรายละเอียดการออกงานและระดับคะแนนของ  
ผู้ประกอบการฟูดทรัก ดังแสดงในรูปที่ 4-41 

รูปที่ 4-41 : หน้าแสดงรายละเอียดผูป้ระกอบการฟูดทรกั 
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3.8 หน้าแสดงรายการสมาชิกที่ระบุรายละเอียดการออกงานและระดับคะแนนของ    
ผู้ประกอบการฟูดทรักที่ต้องการการแก้ไขรายละเอียดต่าง ๆ ผ่านฝ่ายบริหารงานทั่วไป 
ดังแสดงในรูปที่ 4-42 

รูปที่ 4-42 : หน้าแสดงการแก้ไขรายละเอียดสมาชิก 
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3.9 หน้าแสดงรายการการจัดลำดับสำหรับและให้คะแนนผู้ประกอบการฟูดทรัก ดังแสดงใน
รูปที่  4-43 

รูปที่ 4-43 : หน้าแสดงรายการการจัดลำดับสำหรับและให้คะแนนผู้ประกอบการฟูดทรัก 
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3.10 หน้าแสดงรายการลำดับของผู้ประกอบการฟูดทรักแต่ละร้านที่สามารถปรับแก้   
ราคา ได้ พร้อมแจ้งเตือนรายการทีเ่พิ่งจบงาน รอดำเนินการให้คะแนนหลังเสร็จงาน ดัง
แสดง ในรูปที่ 4-44 

รูปที่ 4-44 : หน้าแสดงรายการลำดับของผูป้ระกอบการฟูดทรักแต่ละร้าน 
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3.11 หน้าจอแสดงรายการรถฟูดทรัคที่เพิ่งจบงานรอการให้คะแนนเพื่อจัดลำดับ 
แสดงในรูปที่ 4-45 

รูปที่ 4-45 : หน้าจอแสดงรายการรถฟูดทรัคทีเ่พิ่งจบงานรอการให้คะแนนเพื่อจัดลำดับ 
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3.12 หน้าจอแสดงรายการจัดลำดับรถฟูดทรักเบื้องต้นเต่เสมือนกับที่แสดงบนหน้า
เว็บแอปพลิเคช่ัน ดังแสดงในรูปที่ 4-46                    

รูปที่ 4-46 : หน้าจอแสดงพรีวิวรายการจัดลำดับรถฟูดทรักต่ละคัน 
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3.13  หน้าจอแสดงรายการรถฟูดทรักที่ต้องการดำเนินการออกใบเสนอราคาให้กับ
ลูกค้าที่ต้องการจองงานแบบปรับแต่งฟูดทรัก ดังแสดงในรูปที่ 4-47 

 
รูปที่ 4-47 : หน้าจอแสดงสถานะผู้ประกอบการฟูดทรัก 
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3.14 หน้าจอออกใบเสนอราคาเพื่อทำการอัพโหลดส่งไปให้กับลูกค้าที่ต้องการจอง
งานแบบปรับแต่งฟูดทรัก ดังแสดในรูปที่ 4-48 

 
 

รูปที่ 4-48 : หน้าจอออกใบเสนอราคาเพื่อทำการอพัโหลดสง่ไปให้กบัลกูค้า 
 
4.3.2 สร้างต้นแบบแบบเสมือนจริง (High-fidelity Mockups) 
 นำระบบต้นแบบ (Low-fidelity Mockups) มาสร้างเป็น Prototype เพื่อให้ผู้ใช้งานระบบ
ทุกกลุ่มเป้าหมายได้ทดลองใช้งานระบบเสมือนจริงกับเว็บแอปพลิเคชันของธุรกิจฟูดทรักจริง โดยการ
เลือกใช้โปรแกรม Figma ในการทำต้นแบบเสมือนจริง (High-fidelity Mockups) 

(1) การใช้งานสำหรับลูกค้า (Customer) 

1.1 หน้าจอหลักแสดงเป็นหน้าแรกที่เข้ามายังเว็บแอปพลิเคชัน โดยจะแสดงรายการรถ 

ฟูดทรักที่สามารถเลือกดูได้เบื้องต้นก่อนจะสมัครสมาชิก ดังแสดงในรูปที่ 4-49 
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รูปที่ 4-49 : ต้นแบบแสดงหน้าจอหลักของเว็บแอปพลเิคชันธุรกิจฟูดทรัก 
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1.2 หน้าจอเข้าสู่ระบบสมาชิกลูกค้าทั่วไป ดังแสดงในรูปที่ 4-50 

 
 

รูปที่ 4-50 : ต้นแบบแสดงหน้าเข้าสูร่ะบบสมาชิกลูกค้าทั่วไป 
 

1.3 หน้าจอแสดงรายละเอียดการสมัครสมาชิกโดยผู้ที่ยังไม่ได้เป็นสมาชิกต้องสมัครสมาชิก
ตาม รายละเอียดดังภาพก่อนดำเนินการจองรถฟูดทรักไปออกงาน ดังแสดงในรูปที่ 4-51 

 
 

รูปที่ 4-51 : ต้นแบบแสดงหน้าสมัครสมาชิกลกูค้าทั่วไป 
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 1.4 หน้าจอแสดงยืนยันข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA) ดังแสดงในรูปที่ 4-52 

 
รูปที่ 4-52 : ต้นแบบแสดงยืนยันข้ออมูลส่วนบุคคล (PDPA) 
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1.5 หน้าจอแสดงเมื่อเข้าสู่ระบบเสร็จสิ้นจะมีรายละเอียดข้อมูลของลูกค้าปรากฎ ดังรูปที่  
4-53 และแสดงรายการรถฟูดทรักที่พร้อมออกงานในรูปที่ 4-54 

รูปที่ 4-53 : ต้นแบบแสดงการเข้าสู่ระบบสำเร็จ 
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รูปที่ 4-54 : ต้นแบบแสดงรายการฟูดทรกัที่พร้อมออกงาน 
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 1.6 หน้าจอแสดงการจองรถฟูดทรักไปออกงานแบบไม่ต้องการปรบัแต่งรถฟูดทรักแสดงดงัรปูที่ 4-
55 และแบบที่ต้องการปรบัแต่งรถฟูดทรักดังรูปที่ 4-56 
 

 
รูปที่ 4-55 : ต้นแบบแสดงการจองแบบไม่ต้องการปรบัแต่งรถฟูดทรกั 
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รูปที่ 4-56 : ต้นแบบแสดงการจองแบบต้องการปรบัแต่งรถฟูดทรัก 
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1.7 หน้าจอแสดงสรุปรายการจองพรอ้มแสดงภาพรวมการจองงานและสถานะต่าง ๆ 
      ดังแสดงในรูปที่ 4-57 

รูปที่ 4-57 : ต้นแบบแสดงสรปุรายการจองและสถานะการจอง 
1.8 หน้าจอแสดงรายการรอชำระเงินสำหรับรูปแบบการจองแบบไมป่รบัแต่งฟูดทรักและมี
การปรับแต่งฟูดทรกั ดังแสดงในรูปที่ 4-58 

รูปที่ 4-58 : ต้นแบบแสดงรายการรอชำระเงิน 
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1.9 หน้าจอแสดงรายละเอยีดก่อนการจ่ายเงินสำหรบัการจองแบบไม่ปรบัแต่งฟดูทรักแสดงดังรูปที่ 4-
59 และแบบปรับแต่งฟูดทรักแสดงดังรูปที่ 4-60 
 

 
รูปที่ 4-59 : ต้นแบบแสดงรายละเอียดการจองแบบไม่ปรับแต่งรถฟูดทรักก่อนการชำระเงิน 
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รูปที่ 4-60 : ต้นแบบแสดงรายละเอียดใบเสนอราคา 
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1.10 หน้าจอแสดงการชำระเงินผ่านบัตรเครดิตแสดงดังรูปที่ 4-61 และการโอนเงินผ่านการโอน
แสดงดังรูปที่ 4-62 

 
รูปที่ 4-61 : ต้นแบบแสดงการชำระเงินผ่านบัตรเครดิต 

 
รูปที่ 4-62 : ต้นแบบแสดงการชำระเงินผ่านการโอน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 76 

     1.11 หน้าจอแสดงเงื่อนไขการจองและการยกเลิกดังแสดงในรูปที่ 4-63 

 
รูปที่ 4-63 : ต้นแบบแสดงเงื่อนไขการจองและการยกเลกิ 

      1.12 หน้าจอแสดงการส่งหลักฐานการคืนเงินหากเกิดกรณียกเลิกการจองดังแสดงในรูปที่ 4-64 

 
รูปที่ 4-64 : ต้นแบบแสดงการสง่หลักฐานการคืนเงิน 
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     1.13 หน้าจอแสดงรายละเอียดข้อมูลของลูกค้าก่อนการแก้ไขดังแสดงในรูปที่ 4-65 และหน้าจอ        
เเก้ไข รายละเอียดข้อมูลดังแสดงในรูปที่ 4-66 

 
รูปที่ 4-65 : ต้นแบบแสดงหน้าข้อมลูส่วนตัวลูกค้า 

 
รูปที่ 4-66 : ต้นแบบแสดงการแก้ไขข้อมลูส่วนตัวลูกค้า 
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      1.14 หน้าจอแสดงการให้คะแนนการออกงานรถฟดูทรักหลงัจากที่ดำเนินงานเสรจ็สิ้นแล้วดัง
แสดง ในรูปที่ 4-67 

 
รูปที่ 4-67 : ต้นแบบแสดงการให้คะแนนรถฟูดทรัก 
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(2) การใช้งานสำหรับผู้ประกอบการฟูดทรัก (Food Truck Seller) 

2.1 หน้าจอเข้าสู่ระบบสมาชิกผู้ประกอบการฟูดทรัก ดังแสดงในรูปที่ 4-68  

 
รูปที่ 4-68 : ต้นแบบหน้าจอเข้าสูร่ะบบสมาชิกผูป้ระกอบการฟูดทรัก 
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2.2 หน้าจอสมัครสมาชิกผูป้ระกอบการฟูดทรกัแสดงดงัรปูที่ 4-69 และ 4-70 

 
รูปที่ 4-69 : ต้นแบบหน้าจอกรอกข้อมลูสมัครสมาชิกสำหรบัผูป้ระกอบการฟูดทรัก 

 
รูปที่ 4-70 : ต้นแบบหน้าจอเข้าสูร่ะบบสมาชิกผูป้ระกอบการฟูดทรัก 
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2.3 หน้าจอแสดงผูป้ระกอบการฟูดทรักเข้าสูร่ะบบสำเรจ็ ดังแสดงในรูปที่ 4-71 

 
รูปที่ 4-71 : หน้าจอแสดงผูป้ระกอบการฟูดทรักเข้าสูร่ะบบสำเร็จ 
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2.4 หน้าจอแสดงแจง้เตือนเมื่อมีการดำเนินงานต่าง ๆ จากลูกค้าหรือผู้ประกอบการ ดังแสดง
ในรูปที่ 4-72 

 
รูปที่ 4-72 : หน้าจอแสดงแจ้งเตือนเมื่อมกีารดำเนินงานต่าง ๆ จากลูกค้า 
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     2.5 หน้าจอแสดงปฎิทินงานสำหรับผู้ประกอบการฟูดทรัก ดังแสดงในรูปที่ 4-73 

 
รูปที่ 4-73 : หน้าจอแสดงปฎิทินงานสำหรบัผูป้ระกอบการฟูดทรัก 
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      2.6 หน้าจอแสดงรายการสถานะการจองต่าง ๆ ที่รอดำเนินการ ดังแสดงในรูปที่ 4-74 

รูปที่ 4-74 : หน้าจอแสดงรายการสถานะการจองต่าง ๆ ที่รอดำเนินการ 
   2.7 หน้าจอแสดงรายละเอียดงานเพื่อยืนยันการจอง ดังแสดงในรูปที่ 4-75 

รูปที่ 4-75 : หน้าจอแสดงรายละเอียดงานเพื่อยืนยันการจอง 
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  2.8 หน้าจอแสดงรายการที่ยืนยันการจองเรียบร้อยแล้วและรอการชำระค่ามัดจำ  
  ดังแสดงในรูปที่ 4-76 

รูปที่ 4-76 : หน้าจอแสดงสถานะยืนยันการจองและรอชำระค่ามัดจำ 
    2.9 หน้าจอแสดงสถานะการชำระเงินค่ามัดจำสำเร็จ ดังแสดงในรูปที่ 4-77 

รูปที่ 4-77 : หน้าจอแสดงสถานะการชำระเงินค่ามัดจำสำเรจ็ 
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                2.10 หน้าจอแสดงการยืนยันรับงานจากฝั่งผู้ประกอบการฟูดทรัก ดังแสดงในรูปที่ 4-78 

รูปที่ 4-78 : หน้าจอแสดงการยืนยันรับงานจากฝั่งผูป้ระกอบการฟูดทรกั 
                2.11 หน้าจอแสดงผู้ประกอบการฟูดทรักปฎิเสธการรับงานพร้อมช้ีแจงเหตุผลดังแสดง
ในรูปที่ 4-79 

รูปที่ 4-79 : หน้าจอแสดงเหตุผลปฎิเสธงานของผู้ประกอบการฟูดทรัก 
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2.12 หน้าจอแสดงการขอยกเลิกรายการจองหลังจากที่ได้ยืนยันการจองไปแล้วดังแสดง
ในรูปที่ 4-80 

รูปที่ 4-80 : หน้าจอแสดงเหตุผลการขอยกเลิกรายการจอง 
2.13 หน้าจอแสดงการขอยกเลิกรายการจองหลังจากที่ได้ยืนยันการจองสำเร็จแล้วดัง
แสดง  ในรูปที่ 4-81 
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รูปที่ 4-81 : หน้าจอแสดงการขอยกเลิกรายการจองหลังจากที่ได้ยืนยันการจองไปแล้ว 
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       2.14 หน้าจอแสดงข้อมูลสว่นตัวพร้อมคะแนนของสมาชิกฟูดทรัก ดังแสดงในรูปที่ 4-82 

 
รูปที่ 4-82 : หน้าจอแสดงข้อมลูส่วนตัวพร้อมคะแนนของสมาชิกฟูดทรกั 
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2.15 หน้าจอแสดงการแก้ไขข้อมูลส่วนตัวพร้อมรายละเอียดรถของฝั่งผู้ประกอบการฟูดทรักดัง  
แสดงในรูปที่ 4-83 

 
 
รูปที่ 4-83 : หน้าจอแสดงการแก้ไขข้อมูลส่วนตัวพร้อมรายละเอียดรถของฝั่งผู้ประกอบการฟูดทรัก 
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(3) การใช้งานสำหรับฝ่ายบริหารงานท่ัวไป (Administration)  
3.1 หน้าจอเข้าสู่ระบบสมาชิกผู้ประกอบการฟูดทรักดังแสดงในรูปที่ 4-84   

รูปที่ 4-84 : หน้าจอเข้าสู่ระบบฝั่งผู้ประกอบการฟูดทรัก 
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          3.2 หน้าจอหลักแสดงรายการสมาชิกฟูดทรัก ดังแสดงในรูป 4-85 

 
รูปที่ 4-85 : หน้าจอหลักแสดงรายการสมาชิกฟูดทรัก 
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3.3 หน้าจอหลักแสดงรายกาสมาชิกฝัง่ลูกค้า ดังแสดงในรปู 4-86 

 
รูปที่ 4-86 : หน้าจอหลักแสดงรายกาสมาชิกฝัง่ลูกค้า 
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 3.4 หน้าแสดงรายการคำขอสมัครสมาชิก ดังแสดงในรูปที่ 4-87 

รูปที่ 4-87 : หน้าแสดงรายการคำขอสมัครสมาชิก 
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            3.5 หน้าแสดงรายละเอียดคำขอเป็นสมาชิกเพื่อพิจารณาอนุมัติการเป็นสมาชิกของ  
             ผู้ประกอบการฟูดทรัก แสดงดังรูปที่ 4-88 

รูปที่ 4-88 : หน้าแสดงรายละเอียดคำขออนุมัติเป็นสมาชิก 
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              3.6 หน้าแสดงรายการคำขอเป็นสมาชิกฝ่ายบริหารงานทั่วไปปฎิเสธการอนุมัติ แสดงดัง
รูปที่  4-89 

 
รูปที่ 4-89 : หน้าแสดงรายละเอียดสมาชิก 
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3.7 หน้าจอแสดงรายการอนุมัติคำขอสำเร็จ แสดงดังรูปที่ 4-90 

 
รูปที่ 4-90 : หน้าแสดงรายการอนมุัติคำขอสมาชิกสำเร็จ 

3.8 หน้าจอแสดงรายการไม่อนุมัติคำขอ แสดงดังรูปที่ 4-91 

    รูปที่ 4-91 : หน้าจอแสดงรายการไมอ่นุมัติคำขอ 
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3.9 หน้าแสดงรายการสมาชิกที่ระบุรายละเอียดการออกงานและระดับคะแนนของ  
ผู้ประกอบการฟูดทรัก ดังแสดงในรูปที่ 4-92 

รูปที่ 4-92 : หน้าแสดงรายละเอียดคำขอเป็นสมาชิกพร้อมรายละเอียดสมาชิก 
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3.10 หน้าแสดงรายการสมาชิกที่ระบุรายละเอียดการออกงานและระดับคะแนนของ    
ผู้ประกอบการฟูดทรกัที่ต้องการการแก้ไขรายละเอียดต่าง ๆ  ผ่านฝ่ายบริหารงานทั่วไป ดัง
แสดงในรูปที่ 4-93 

รูปที่ 4-93 : หน้าแสดงการแก้ไขรายละเอียดสมาชิก 
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3.11 หน้าแสดงรายการจัดลำดับสำหรับและให้คะแนนผู้ประกอบการฟูดทรัก ดังแสดงในรูป
ที่ 4-94 

รูปที่ 4-94 : หน้าแสดงรายการจัดลำดับสำหรบัและให้คะแนนผู้ประกอบการฟูดทรัก 
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        3.12 หน้าแสดงรายการลำดับของผู้ประกอบการฟูดทรักแต่ละร้านที่สามารถปรับแก้
ราคาได้ พร้อมแจ้งเตือนรายการที่เพิ่งจบงาน รอดำเนินการให้คะแนนหลังเสร็จงาน ดังแสดงในรูปที่ 
4-95 

รูปที่ 4-95 : หน้าแสดงรายการลำดับของผูป้ระกอบการฟูดทรักแต่ละร้าน 
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3.13 หน้าจอแสดงรายการรถฟูดทรัคที่เพิ่งจบงานรอการให้คะแนนเพื่อจัดลำดับ 
แสดงในรูปที่ 4-96 

รูปที่ 4-96 : หน้าจอแสดงรายการรถฟูดทรัคทีเ่พิ่งจบงานรอการให้คะแนนเพื่อจัดลำดับ 
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    3.14 หน้าจอแสดงพรีวิวรายการจัดลำดับรถฟูดทรักเต่ละคันเสมือนกับที่โชว์บนหน้าเวบ  
                     แอปพลิเคชัน ดังแสดงในรูปที่ 4-97     

รูปที่ 4-97 : หน้าจอแสดงพรีวิวรายการจัดลำดับรถฟูดทรักต่ละคัน 
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3.15  หน้าจอแสดงรายการรถฟูดทรักที่ต้องการดำเนินการออกใบเสนอราคาให้กับ
ลูกค้าที่ต้องการจองงานแบบปรับแต่งฟูดทรัก ดังแสดงในรูปที่ 4-98 

รูปที่ 4-98 : หน้าจอแสดงแก้ไขลำดับรถฟูดทรัก 
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3.16 หน้าจอออกใบเสนอราคาเพื่อทำการอัพโหลดส่งไปให้กับลูกค้าที่ต้องการจอง
งานแบบปรับแต่งฟูดทรัก ดังแสดในรูปที่ 4-99 

รูปที่ 4-99 : หน้าจอออกใบเสนอราคาเพื่อทำการอพัโหลดสง่ไปให้กบัลกูค้า 
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4.4 ทดสอบระบบ (Test) 
 การดำเนินโครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันของธุรกิจ 
ฟูดทรัก” ในข้ันตอนสุดท้ายคือการทดสอบต้นแบบที่ได้จัดทำข้ึนในข้ันตอนข้างต้น นำไปให้ผู้ใช้งานได้
ทดลองใช้งานจริง เพื่อนำข้อคิดเห็น และข้อเสนอแนะต่าง ๆ  รวมถึงการสังเกตพฤติกรรมการใช้งานใน
ระหว่างที่ผู้ใช้งานระบบได้ทดลองใช้งานจรงิ และนำผลลัพธ์ที่ได้มาพัฒนาและปรบัปรุงให้ตรงกับความ
ต้องการของผู้งานมากที่สุด 
4.4.1 ขั้นตอนการทดสอบต้นแบบ  

4.4.1.1 การทดสอบต้นแบบด้วยต้นแบบแบบ Low-fidelity Mockups 
(1) เลือกผู้ใช้งานระบบมาทดสอบต้นแบบระบบตามขอบเขตของโครงการ ทั้งหมด 5 คน 
ประกอบด้วย 

               -  ลูกค้า จำนวน 2 คน 
     -  ผู้ประกอบการฟูดทรัก จำนวน 2 คน 
     -  ฝ่ายการบริหารงานทั่วไป จำนวน 1 คน 

(2) เริ่มทำการทดสอบระบบต้นแบบแบบหยาบตามแต่ละกลุ่มผู้ใช้งาน โดยจะใหผู้้ใช้งานได้ดู
โครงร่าง Wireframes พร้อมกับฟงัคำอธิบายโครงร่างเพื่อให้เห็นภาพและมีความเข้าใจของ
ระบบในเบือ้งต้นกอ่น 
(3) รับฟงัข้อเสนอแนะและความคิดเห็นต่าง ๆ จากกลุ่มผู้ใช้งาน เพื่อนำผลลัพธ์ที่ได้จากการ
ทดสอบ มาประมวลผลเพื่อให้ได้แนวทางการปรบัปรุง และพัฒนาต้นแบบให้มปีระสิทธิภาพ 
ตอบโจทย์กลุ่มผู้ใช้งานมากยิ่งข้ึน 
(4) นำความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ มาปรับปรงุการออกแบบและจัดทำต้นแบบ
เสมอืนจริง (High Fidelity Mockups)  

4.4.1.2 การทดสอบต้นแบบด้วยต้นแบบแบบ High-fidelity Mockups 
 (1) เลือกผู้ใช้งานระบบมาทดสอบต้นแบบระบบตามขอบเขตของโครงการ ทั้งหมด 5 คน 

ประกอบด้วย 
               - ลูกค้า จำนวน 2 คน 
     -  ผู้ประกอบการฟูดทรัก จำนวน 2 คน 
     -  ฝ่ายการบริหารงานทั่วไป จำนวน 1 คน 

(2) เริ่มทำการทดสอบระบบต้นแบบแบบละเอียดตามแต่ละกลุ่มผู้ใช้งาน โดยจะให้ผู้ใช้งานได้
ดูโครงร่าง Wireframes พร้อมกบัฟงัคำอธิบายโครงร่างเพื่อให้เห็นภาพและมีความเข้าใจของ
ระบบในเบือ้งต้นกอ่น 
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(3) รับฟงัข้อเสนอแนะและความคิดเห็นต่าง ๆ จากกลุ่มผู้ใช้งาน เพื่อนำผลลัพธ์ที่ได้จากการ
ทดสอบ มาประมวลผลเพื่อให้ได้แนวทางการปรบัปรุง และพัฒนาต้นแบบให้มปีระสิทธิภาพ 
ตอบโจทย์กลุ่มผู้ใช้งานมากยิ่งข้ึน 
(4) นำความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ มาปรับปรงุการออกแบบต้นแบบต่อไป  

 
4.4.2 ผลการทดสอบต้นแบบ 

4.4.2.1 ผลการทดสอบด้วยต้นแบบ Low-fidelity Mockups 
 การทดสอบต้นแบบแบบหยาบสามารถสรุปออกมาตามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ ของ
ผู้ใช้งานระบบ ได้ดังนี้ 
 จากการดำเนินการออกแบบระบบในเบื้องต้นนั้นในได้รับข้อเสนอแนะเรื่องการออกแบบ
ระบบ ที่มีดูยากไม่เหมือนหน้าเวบที่คุ้นเคย จึงได้ทำการออกแบบหน้าตาใหม่ และข้อมีเสนออื่น ๆ 
ดังต่อไปนี ้

(1)  มุมมองจากลูกค้าและบุคคลทั่วไป  

 - อยากให้เพิ่มหน้าแรกเพื่อดูรายการรถฟูดทรักได้ก่อนในเบื้องต้น ที่จะเริ่มสมัครสมาชิก 
 - การจองงานอยากให้มีหน้าที่บอกสถานะเสร็จสิ้นด้วย 
 - องค์ประกอบของรายการรถฟูดทรักในแต่ละช่องดูยาก รายละเอียดเยอะและแน่นทำ
ให้ดูยาก 
 - ตารางแสดงรายการสถานะคำขอต่าง ๆ  ควรปรับให้เป็นปฎิทินน่าจะดูงานกว่าเปน็ราย 
สัปดาห์ 

           (2) มุมมองผู้ประกอบการฟูดทรัก 
                       - อยากให้หน้าจอดูง่ายกว่าน้ี 
                       - ตารางบอกสถานะดูยาก 
           (3) มุมมองฝ่ายการบริหารงานทั่วไป 

- อันไหนที่ต้องการให้ลูกค้าหรือผู้ประกอบการฟูดทรักกรอกเป็นข้อมูลสำคัญอยากให้ 
เน้นอาจจะสร้างให้กดสเตปถัดไปต่อไม่ได้ 
- อยากให้ภาพรวมของต้นแบบระบบดูงา่ยกว่า สบายตากว่าน้ี แต่ละหน้ารายละเอียด
ค่อนข้างเยอะ 

          - รายการแจ้งเตือนแต่ละรายการดูค่อนข้างยาก  
- อยากให้มีหน้าบอกการดำเนินการในข้ันตอนสำคัญ ๆ เช่น ดำเนินการชำระเงิน 
สำเร็จ 
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4.4.2.2 ผลการทดสอบด้วยต้นแบบ High-fidelity Mockups 
การทดสอบต้นแบบแบบหยาบสามารถสรุปออกมาตามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ ของ

ผู้ใช้งานระบบ ได้ดังนี้ 
(1)  มุมมองจากลูกค้าและบุคคลทั่วไป  

- อยากให้แบง่สรีายการจองงานให้ชัดเจนว่าสีไหนเป็นข้ันตอนไหนเพื่อให้แยกออกมา
ชัดเจน     
- การจองงานในข้ันตอนการfilterประเภทอาหารควรออกแบบใหม่ใหเ้ลือกได้หลาย ๆ   
ประเภทในหนึง่ครั้ง 
- ช่องที่เลือก (Select) เพื่อเลือกรถควรเป็นเครื่องหมายถูกหรือเปลี่ยนรูปแบบการเลือก
ใหม่ให้เห็นชัดเจนมากข้ึน 
- เพิ่มรายละเอียดให้หน่อยว่าสีไหนหมายความว่าอย่างไรในปฎิทินการจองงาน 
- การให้คะแนนดูง่ายข้ึนเมื่อทำเป็น emoji 
- หน้าจอดูเรียบและสะอาดตาข้ึน สีสบายตามากขึ้น 
- รูปดูชัดเจนมากข้ึน 

 (2) มุมมองผู้ประกอบการฟูดทรัก 
- อยากให้เพิ่มหน้าบอกสถานะว่ายืนยันการจองไปเรียบร้อยแล้วหลังจากกดยืนยัน
หลักฐาน การชำระเงินค่ามัดจำจากลูกค้า 

      - พอมีสีแล้วทำให้มองภาพตารางงานได้ง่ายย่ิงข้ึน 
      - สีเรียบง่าย มองออกง่ายข้ึน 
      - การจัดระเบียบหน้าเวบแอปพลิเคชันดูเข้าใจง่ายมากขึ้น 
(3) มุมมองฝ่ายการบริหารงานทั่วไป 
      - หน้าจอดูสะอาดตามากขึ้น เป็นระเบียบมากข้ึน โทนสีเรียบขึ้น 
      - มีขั้นตอนบอกถึงการดำเนินงานสำเร็จทำให้เข้าใจมากขึ้น 

4.5 ทดสอบระบบ (Test) 
 หลังจากสร้างระบบต้นแบบ (Prototype) และทำการทดสอบระบบต้นแบบด้วยโปรแกรม 
Figma (High-fidelity Mockups) เป็นการให้ผู้ใช้งานได้ทดสอบระบบต้นแบบเสมือนจริง 
(Prototype) สรุปข้อเสนอแนะ พร้อมนำข้อมูลที่ได้มาพัฒนาปรับปรุงให้ตรงตามความต้องการ
ผู้ใช้งานมากที่สุด 
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ตารางที่ 4-8 : ข้อเสนอแนะในมุมมองของลูกค้าและแนวทางแก้ไข 
 ชื่อเมนู/ หน้าแสดงผล              ข้อเสนอแนะ         แนวทางแก้ไข 

     การจองรถฟูดทรัก “เพิ่มตะกร้าสินค้าให้สามารถกดจอง
รถได้ทีละหลาย ๆ คันในแต่ละรอบ” 

เพิ่มตะกร้าสินค้า และเพิ่มปุ่ม
เลือกรถฟูดทรัก ดังแสดงในรูป
ที่ 4-100 

       การชำระเงิน “อยากให้ปุ่ มสำหรับ เลือกให้ออก
ใบเสร็จได้” 

เพิ่มปุ่มให้สามารถเลือกออก
ใบเสร็จได้ ดังรูปที่ 4-101 
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รูปที่ 4-100 : ต้นแบบด้วยโปรแกรม Figma (ฉบบัแก้ไข) แสดงหน้าการจองรถฟูดทรัก 
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รูปที่ 4-101 : ต้นแบบด้วยโปรแกรม Figma (ฉบบัแก้ไข) แสดงหน้าการชำระเงิน 

 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 5 
บทสรุป ปญัหา และข้อเสนอแนะ 

 
 ในบทนี้จะกล่าวถึงบทสรุป ปัญหา และข้อเสนอแนะในการพัฒนาโครงการ “การใช้การคิด
เชิงออกแบบเพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันของธุรกิจฟูดทรัก” เพื่อให้สามารถเป็นแนวทางในการ
พัฒนาการใช้แนวคิดเชิงออกแบบระบบ หรือโครงการอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องได้ 
 
5.1 บทสรุป 
 ในการจัดทำโครงการพิเศษ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันของ
ธุรกิจฟูดทรัก” ผู้จัดทำโครงการได้เรียนรู้แนวคิด หลักการ กระบวนการใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อ
นำมาประยุกต์กับการดำเนินงานของธุรกิจฟูดทรักที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน เพื่อตอบสนองวัตถุประสงค์
ของโครงการนี้ 
      (1) เพื่อนำหลักการการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และเกมิฟิเคชัน (Gamification) ใน 

การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับธุรกิจฟูดทรัก สำหรับกลุ่มลูกค้า ผู้ประกอบการฟูดทรัก  
และองค์กร โดยเริ่มจากการทำความเข้าใจปัญหา (Empathize) กับกลุ่มเป้าหมายในแต่ละ
กลุ่ม กำหนด Persona ของกลุ่มเป้าหมาย และทำการสัมภาษณ์กลุ่ทเป้าหมายถึงปัญหาที่
พบเจอในปัจจุบัน หรือความต้องการ จากนั้นนำผลการสัมภาษณ์มาวิเคราะหห์าสาเหตุหลกัที่
ทำให้เกิดปัญหา กำหนดปัญหาให้ชัดเจนมากยิ่งข้ึน (Define) เพื่อให้สามารถระบุแนว
ทางการแก้ไขปัญหาในข้ันตอนระดมความคิด (Ideate) ให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

     (2) เพื่อให้ได้ระบบต้นแบบ (Prototype) ของพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันของธุรกิจฟูดทรัก 
ที่ตรงตามความต้องการของผู้ใช้งานผู้ใช้งาน ซึ่งโครงการนี้ได้บรรลุวัตถุประสงค์นี้ โดยการ
สร้างระบบต้นแบบของแอปพลิเคชัน ทั้งในรูปแบบต้นแบบแบบหยาบ (Low -Fidelity 
Mockups) และต้นแบบแบบเสมือนจริง (High - Fidelity Mockups) ซึ่งการสร้างระบบ
ต้นแบบในทั้ง 2 รูปแบบนั้นจะต้องมีการนำไปทดสอบกับผู้ใช้งานจริง เพื่อเก็บความเห็นและ
ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขระบบต้นแบบให้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้งานให้ได้มาก
ที่สุดซึ่งหลังจัดทำโครงการพิเศษนี้ข้ึนมาทำให้ผู้ทำโครงการได้รวบรวมความต้องการจาก
กลุ่มเป้าหมาย ที่เกี่ยวข้องจนได้ระบบย่อย 6 ระบบดังต่อไปนี้ 

       (1) ระบบสมาชิก (Membership System)  
            ระบบจะครอบคลุมการทำงานในส่วนของการสมัครสมาชิกของผู้ประกอบการฟูดทรักและ
ลูกค้าเพื่อเป็นคลังข้อมลูของผู้ประกอบการฟูดทรักลูกค้าและรวมทั้งฝ่ายการบริหารงานทั่วไปสามารถ
เช็คการยืนยันตัวตนสำหรับการร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ได้ เช่น การเก็บคะแนน หรือคำแนะนำร้านค้า
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รวมถึงการทำงานของฝ่ายการบริหารงานทั่วไป (Administration) ในการจัดการข้อมูลบันทึกประวัติ
การจองต่าง ๆ  
     (2) ระบบการจอง (Reservation System)  
          ระบบนี้ประกอบด้วยผู้ใช้งานระบบสองกลุ่ม คือ ลูกค้าและผู้ประกอบการฟูดทรักซึ่งจะแสดง
ส่วนรายการรถฟูดทรักเพื่อให้ลูกค้าที่สนใจจ้างรถฟูดทรักไปออกงานสามารถจอง ยกเลิก ตรวจสอบ
วันเวลาที่ว่างของรถฟูดทรักและดำเนินการข้ันตอนต่าง ๆ ผ่านเว็บแอปพลิเคชันได้ 
    (3) ระบบชำระเงิน (Payment System)  
         ระบบนี้ประกอบด้วยผู้ใช้งานระบบสองกลุ่ม คือ ลูกค้าและผู้ประกอบการฟูดทรักโดย
ครอบคลุมการทำงานในส่วนของการชำระเงินค่ามัดจำในการจองพื้นที่ และรับชำระค่าจองออก  
อิเวนต์ของลูกค้าโดยสามารถแสดงสถานะต่าง ๆ เมื่อได้ดำเนินการแต่ละข้ันตอนแล้ว 
    (4) ระบบรีวิวและจัดอันดับ (Review and Ranking System)  
         ระบบนี้ผู้ใช้งานระบบ คือลูกค้า ผู้ประกอบการฟูดทรัก และฝ่ายบริหารงานทั่วไปโดยหลังจาก
ที่ ลูกค้า (Customer) ได้ใช้บริการรถฟูดทรักลูกค้าจะสามารถทำการรีวิวและให้คะแนนรถฟูดทรัก
โดยระบบจะแสดงการรีวิวและคะแนนลูกค้า ผู้ประกอบการฟูดทรัก และฝ่ายบริหารงานทั่วไป
สามารถเห็นข้อมูลที่แสดงได้ 
    (5) ระบบจัดการและระบบค้นหาข้อมูล (Data Management and Searching System)  
         ระบบนี้ผู้ใช้งานระบบ คือ ฝ่ายการบริหารงานทั่วไป โดยจะครอบคลุมการทำงานทั้งในส่วน
ของ การจัดการข้อมูลรายละเอียดทั้งในส่วนของรถฟูดทรักเอง และรายละเอียดงานของฝั่งลูกค้า
(Customer) พร้อมทั้งสามารถค้นหารถฟูดทรักได้ตามความต้องการ เช่น ชนิดของอาหาร ช่ือร้านรถ
ฟูดทรักค้นหาวันว่างของรถฟูดทรักในวันที่ระบุ 
   (6) ระบบปรับแต่งฟูดทรัก (Food Truck Customization System)  

ระบบนี้ผู้ใช้งานระบบ คือ ลูกค้าโดยจะเป็นระบบที่ช่วยตอบสนองความต้องการของลูกค้า 
(Customer) ที่จะสามารถเพิ่มลูกเล่นต่าง ๆ เข้าไปให้กับรถฟูดทรักที่ต้องการให้ไปออกงาน เช่น           
รถฟูดทรักที่จะไปซัปพอร์ตดาราอยากได้ 3 คัน และต้องการให้มีสแตนดีดาราวางไว้ด้านข้างลูกค้า
(Customer) จะสามารถระบุและออกแบบได้ผ่านเว็บแอปพลิเคชัน 
           โดยจากแนวคิดในบทที่ 2 ผู้จัดทำโครงการได้นำวิธีการของเกมิฟิเคชัน (Gamification) มา
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบการเก็บคะแนนและจัดลำดับการแสดงผลบนเว็บแอปพลิชัน เพื่อเป็น
แนวทางในการช่วยดึงดูดการใช้งานและปรับปรุงวิถีการดำเนินงานของธุรกิจฟูดทรักให้ดีมากยิ่งข้ึน 
หลังจากนั้นในข้ันตอนถัดไปจะสร้าต้นแบบแบบหยาบ (Low-fidelity Mockups) และต้นแบบแบบ
เสมือนจริง (High-fidelity Mockups) โดยใช้โปรแกรม Figma 
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 หลักจากที่ผู้จัดทำโครงการเริ่มสร้างตัวตนแบบแบบหยาบ (Low-fidelity Mockups) 
เรียบร้อยแล้ว จึงนำต้นแบบนั้นไปสัมภาษณ์และให้กลุ่มผู้ใช้งานได้ทดลองใช้จริงเพื่อรับฟังความเห็น
เเกี่ยวกับระบบต้นแบบนี้ จากนั้นนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข โดยจะสร้างตัวต้นแบบแบบเสมือน
จริง (High-fidelity Mockups) ที่มีรายละเอียดของหน้าจอการใช้งานที่มากข้ึน จากนั้นนำตัวต้นแบบ
เสมือนจริงไปทดสอบกับ กลุ่มผู้ใช้งานอีกครั้ง และนำมาปรับปรุงแก้ไขจนกระทั่งได้ตัวต้นแบบที่
สมบูรณ์พร้อมนำไปพัฒนาหรือใช้งานต่อไป 
5.2 ปัญหาและแนวทางการแก้ไข 
 การพัฒนาโครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันของธุรกิจ 
ฟูดทรัก” ผู้จัดทำโครงการพบปัญหาระหว่างการทำแต่ละข้ันตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 
ข้ันตอน และมีแนวทางการแก้ไขปัญหาในแต่ละข้ันตอน ดังตารางที่ 5-1  
 
ตารางที่ 5-1 : ตารางแสดงปัญหาและแนวทางการแก้ไขในแต่ละข้ันตอนของกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ 
ขั้นตอน ปัญหา แนวทางแก้ไข 

1 )  ก า ร เข้ า ใจ 
กลุ่มเป้าหมาย  
(Empathize)  

- กลุ่มเป้าหมายตอบไม่ตรงคำถาม 
และบางครั้งไม่รู้ ว่าต้องการอะไรใน
ความต้อ งการของเรา จะ ได้ เป็ น
มุมมองมาแทนเพื่อนำมาประยุกต์ใช้
ต่อ 
  

- ต้องป้อนคำถามที่เฉพาะเจาะจงให้ใน
การที่จะได้คำตอบ อาจจะต้องพลิก
แพลงคิดเพิ่มเติมที่หน้างาน 
- ใช้การบันทึกเสียงเพื่ อให้ได้ ข้อมูล
ครบถ้วนมากที่สุด  

2) การตั้งกรอบ 
ปัญหา (Define)  

- ปัญหาจากการทำงานแบบ Manual 
ความต้องการของผู้ ใช้หลากหลาย 
ขอบเขตงานที่ค่อนข้างกว้าง  

- วิเคราะห์ระบบทีละกลุ่มผู้ใช้ระบบ 
และหลังจากวิเคราะห์เรียบร้อยค่อยว่า
สรุปว่ามีส่วนไหนที่สามารถเช่ือมโยงกัน
ได้  

3 )  ก า ร ร ะ ด ม
ค ว า ม  คิ ด เห็ น 
(Ideate)  

- อ า จ จ ะ ได้ ค ว า ม คิ ด ที่ ไม่ ค่ อ ย
หลากหลายมากเนื่องจากการระดม
ความคิดมีคนจำนวนจำกัด 

- พยายามฟังกลุ่มผู้ใช้งานระบบแต่ละ
กลุ่มมาก ๆ และใช้วิธีถามกลับไปถ้าเกิด
ข้อสงสัยหรือติดขัดตรงไหน 

4) การสร้าง
ต้นแบบ 
(Prototype)  

- ปัญหาการออกแบบให้ตรงใจกับ
ความต้องการของผู้ใช้งานระบบ  
 

- ลองหาตัวอย่าง และเทมเพลตต่างๆ 
มาช่วยในการออกแบบให้ดีมากยิ่งขึ้น  
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ตารางที่ 5 1: (ต่อ) 
ขั้นตอน ปัญหา แนวทางแก้ไข 

5) การทดสอบ 
ต้นแบบ (Test)  

- กลุ่มผู้ทดสอบบางท่ านอาจจะมี
ค่อนข้างมีความเห็นด้วยกับเรามาก
เลยอาจจะทำให้ได้ความคิดเห็นที่ไม่
มากพอ 

- ผู้ จั ดทำโครงการพยายาม ช้ีแนะ
แนวทาง เพื่อให้กลุ่มผู้ใช้งานได้ทดลอง
ใช้ในแต่ละข้ันตอนได้โดยละเอียด เพื่อ
ดึงข้อเสนอแนะ และคำติชมมาแก้ไข 
พัฒนาระบบต้นแบบให้มีความสมบูรณ์
มากที่สุด 

 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
          จากการจัดทำโครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันของธุรกิจ
ฟูดทรัก” มีข้อเสนอแนะสำหรับผู้ที่จะพัฒนาระบบนี้ใหม่ หรือสำหรับผู้ที่จะพัฒนาโครงการนี้เพิ่มเติม 
ดังนี ้

(1) การสัมภาษณ์และระดมความคิดแบบซึ่งหน้า (Face-to-face) จะเป็นวิธีการที่ดีและได้ 
ประสิทธิภาพมากกว่าแบบออนไลน์ เนื่องจากผู้จัดทำโครงการสามารถสังเกตุพฤติกรรมต่างๆ 
ของกลุ่มเป้าหมายได้ง่ายด้วย ว่าในการดำเนินงานหน้างานจริง ๆ นั้นมีอะไรเกิดข้ึนบ้างเป็นการ
ได้สังเกตพฤติกรรมจริง ๆ ไปด้วยในตัว และผู้ตอบคำถามจะมีสมาธิในการตอบคำถาม และได้
คำตอบที่รวดเร็ว 
(2) ในอนาคตอาจจะนำไปต่อยอดการออกแบบเพิ่มเติมเป็นการดำเนินงานกับกลุ่มผู้ใช้งาน 
ระบบกลุ่มอื่น ๆ เพิ่มเติม เช่น กลุ่มลูกค้าที่มีพื้นที่เช่าเพื่มให้ผู้ประกอบการฟูดทรักที่ต้องการหา
พื้นที่เข้าไปจองพื้นที่ 
 (3)  เนื่องจากระบบค่อนข้างใหญ่และมีการทำงานที่ซับซ้อนเกี่ยวเนื่องกันในแต่ละระบบ ควร            
ศึกษาให้เกิดความเข้าใจในข้ันตอนการทำงานหรือข้ันตอนที่ผู้ใช้งานต้องทำทั้งหมดหรือให้เข้าใจ
ธุรกิจให้มากที่สุดก่อน เพื่อให้การทำงานราบรื่นและไม่เกิดความสับสนในการทำระบบต้นแบบ 
(4) อยากให้มีการคำนึงถึงเรื่องระยะทางในการเดินทางของรถฟูดทรักที่ต้องไปออกงานในแต่ละ
ครั้ง เพราะส่วนน้ันอาจจะเป็นค่าใช้จ่ายที่เกิดข้ึนและฟูดทรักควรได้รับเงินในส่วนน้ีด้วย 
(5) ในข้ันตอนการรีวิวจากฝั่งลูกค้าที่จองรถฟูดทรักไปออกงานเรียบร้อยแล้ว อยากให้ใช้  
เกมิฟิเคชันเข้ามาช่วยเป็นกฎเกณฑ์ให้ลูกค้ารีวิว เช่น ได้คะแนนสะสมเพื่อนำไปเป็นส่วนลดใน
การจองรถฟูดทรักไปออกงานในครั้งถัดไป 
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