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ABSTRACT 

Creating a cafe with board games, food, drinks, bakery products, and also decorating the shop to attract more 

customers. On B a Ga m e  Cafe has selected only good quality products. Every step is clean and safe so that 

customers are satisfied and able to meet the needs of the target group as much as possible. The goal of the 

business is Make the On BaGame Cafe business known and accepted by the target group and maintain service 

quality. And maintain the quality of the products to meet the standards at On BaGame Cafe, with customers 

coming to use them throughout the day. The main target group that uses the service is the male, female and 

alternative gender population. In Bangkok those who are in school and working age. Those aged 18-35 years, 

with an estimated income of 10,000 baht or more, have the habit of eating bakery goods, drinks, and enjoying 

doing activities. Playing board games in investing in the On B a Ga m e  Cafe business this time required an 

investment of 2,000,000 baht, with the return rate of the project being 59 percent. The return rate is quite high, 

which can be concluded that The On BaGame Cafe business will receive good returns, and has a payback 

period of only 1 year and has a positive net present value (NPV) with a value equal to 3,409,255.98 baht. 
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บทคดัย่อ 

การทําคาเฟ่ทีม่บีอร์ดเกมใหบ้รกิาร มอีาหาร เครื่องดื่ม เบเกอรี ่และยงัมกีารตกแต่งรา้นใหด้งึดูดลูกคา้มากยิง่ขึน้ โดย

รา้นออน เบเกม คาเฟ่ ไดค้ดัสรรเลอืกแต่สนิคา้ดมีคุีณภาพ ทุกขัน้ตอนในการทําความสะอาด ปลอดภยั เพื่อใหลู้กคา้

เกิดความพงึพอใจและสามารถสนองต่อความต้องการต่อกลุ่มเป้าหมายใหไ้ด้มากทีสุ่ดเป้าหมายของธุรกิจคอื ทําให้

ธุรกจิ ออน เบเกม คาเฟ่ เป็นทีรู่จ้กัและยอมรบัของกลุ่มเป้าหมายรกัษาคุณภาพการใหบ้รกิาร และรกัษาคุณภาพของ

สนิคา้ใหต้รงตามมาตรฐานทีร่า้นออน เบเกม คาเฟ่ มลูีกคา้เขา้มาใชต้ลอดทัง้วนั โดยกลุ่มเป้าหมายหลกัทีเ่ขา้ใชบ้รกิาร 

คอื ประชากรเพศชาย เพศหญิง และเพศทางเลอืก ในเขตกรุงเทพมหานคร ที่อยู่ในวยัเรยีนและวยัทํางาน ที่มอีายุ  

18-35 ปี โดยรายได้ประมาณอยู่ที่ 10,000 บาทขึ้นไป มีพฤติกรรมชอบทานเบเกอรี่ เครื่องดื่ม และชื่นชอบการทํา

กจิกรรม การเล่นบอร์ดเกมในการลงทุนทําธุรกจิ รา้นออน เบเกม คาเฟ่ ครัง้น้ีใชเ้งนิลงทุน 2,000,000 บาท โดยอตัรา

ผลตอบแทนของโครงการอยู่ที่ร้อยละ 59 ผลตอบแทนอยู่ในอตัราที่ค่อนขา้งสูง ซึ่งสรุปได้ว่าธุรกิจ ร้านออน เบเกม  

คาเฟ่ จะไดร้บัผลตอบแทนทีด่ ีและมรีะยะเวลาคนืทุนเพยีง 1 ปี และมมีูลค่าปัจจุบนัสุทธ ิ(NPV) เป็นบวก โดยมมีูลค่า

เท่ากบั 3,409,255.98 บาท 

คาํสาํคญั: แผนธุรกจิ, ออน เบเกม คาเฟ่ 
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บทนํา 

รา้นออน เบเกม คาเฟ่ ดําเนินในรูปแบบคาเฟ่ ขายเบเกอรีแ่ละเครื่องดื่มสไตล์คาเฟ่ และยงัมอีาหารในรูปแบบอาหาร

จานเดยีวไวใ้หเ้ช่าพืน้ทีเ่ล่นเกมไดร้บัประทาน ซึง่ลูกคา้กลุ่มเป้าหมายคอื กลุ่มวยัรุ่น เพศและเพศชาย อายุ 18 ถงึ 35 ปี 

ที่ชื่นชอบในการเล่นเกมและชอบทานเบเกอรี่ เพราะวยัรุ่นสมยัน้ีมกีารชื่นชอบคาเฟ่มากขึ้น และมีการทํากิจกรรม

ดว้ยกนัแบบเป็นกลุ่ม จงึทําใหเ้กดิธุรกจิขึน้เป็นการจาํหน่ายแบบ B2C (Business-to-Consumer) ในส่วนของช่องทาง

การจดัจาํหน่ายจะเป็นในรปูแบบของการมหีน้ารา้นและมเีพจ Facebook และ Instagram และยงัม ีLine ไวส้ัง่สนิคา้ทัง้

ลูกคา้ทีส่ามารถเขา้มารบัประทานทีร่า้นกบัลูกคา้ทีส่ ัง่ไป รบัประทานทีบ่้าน ซึ่งทางรา้นมกีารจดัส่งสนิคา้ตามบา้น และ

สามารถจดัส่งไปรษณีย ์(สนิคา้บางรายการ) ตามทีร่ะบุไวเ้พื่อใหเ้กดิความสะดวกสบายสงูสุดแก่ลูกคา้ 

จากขอ้มูลขา้งต้นทําใหเ้หน็ไดว้่า รา้นออน เบเกม คาเฟ่ ดําเนินในรูปแบบคาเฟ่ ขายเบเกอรีแ่ละเครื่องดื่มสไตล์คาเฟ่ 

และยงัมอีาหารในรปูแบบอาหารจานเดยีวไวใ้หเ้ช่าพืน้ทีเ่ล่นเกมไดร้บัประทาน และในปัจจุบนัวยัรุ่นสมยัน้ีมกีารชื่นชอบ

คาเฟ่มากขึน้ และมกีารทาํกจิกรรมดว้ยกนัแบบเป็นกลุ่มซึง่จากเหตุผลดงักล่าวจงึทาํใหผู้ว้จิยัเลง็เหน็ถงึความสาํคญัใน

การศกึษาเรื่อง “แผนธุรกจิ: รา้นออน เบเกม คาเฟ่” โดยมวีตัถุประสงค์การศกึษาเพื่อศกึษาความเป็นไปไดใ้นการทํา

ธุรกจิ รา้นออน เบเกม คาเฟ่ เพื่อทาํใหท้ราบถงึความเป็นไปไดใ้นการทาํรา้นออน เบเกม คาเฟ่ 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

แนวคิดและทฤษฎีด้านการตดัสินใจซื้อ 

อรจิรา แดนวิวัฒน์เดชา และคณะ (2561) การตัดสินใจซื้อสินค้าหรือบริการของผู้บริโภคจําเป็นต้องมีข ัน้ตอนใน

การศกึษาขอ้มลูของผลติภณัฑก่์อนผูบ้รโิภคจะพจิารณาจากความรูพ้ืน้ฐานและแหล่งขอ้มลูจากผูข้าย โดยพจิารณาจาก

สองทางเลอืกขึน้ไปเพื่อใหแ้น่ชดัว่า เมื่อซื้อผลติภณัฑไ์ปแลว้จะสามารถใชป้ระโยชน์ไดอ้ย่างเตม็ที ่

Kotler et al. (2022) กล่าวว่า กระบวนการคดิทีนํ่าไปสู่การตดัสนิใจซื้อมดีงัน้ี  

1) การรบัรู้ความต้องการ (Need arousal) จะเกิดขึ้นเมื่อผู้บริโภคพบเจอปัญหาและต้องการสิ่งใดสิ่งหน่ึงมาแก้ไข  

2) การค้นหาขอ้มูล (Information search) การค้นหาวธิกีารว่าผลติภณัฑ์หรอืบรกิารสามารถแก้ไขและเติมเตม็ความ

ต้องการไดม้ากน้อยเพยีงใด 3) การประเมนิผลทางเลอืก (Evaluation of alterative) นําขอ้มูล วธิกีารต่างๆ ทีไ่ดร้บัมา

วเิคราะห์ เพื่อให้ได้ตรงกบัความต้องการมากที่สุด 4) ตดัสนิใจซื้อ (Purchase decision) เมื่อผู้บรโิภคคน้พบวิธีการ 

ทีเ่หมาะสมกจ็ะตอบสนองโดยการซื้อสนิคา้หรอืบรกิารนัน้ๆ 5) พฤตกิรรมหลงัการซื้อ (Post Purchase Behavior) เป็น

ประสบการณ์ภายหลงัจากการซื้อสนิคา้หรอืบรกิารนัน้ๆ หากสามารถตอบสนองไดด้กีจ็ะนําไปสู่การซื้อครัง้ถดัไป  

แผนธุรกจิ หมายถงึ การวเิคราะห์สถานการณ์ การวเิคราะห์ดา้นการตลาด การวเิคราะห์ดา้นการผลติ/การดําเนินงาน 

การวเิคราะหด์า้นการเงนิ และสรุปผลว่า ธุรกจิดงักล่าวมคีวามเป็นไปไดใ้นการดาํเนินงานหรอืไม่ 

รา้นออน เบเกม คาเฟ่ หมายถงึ ชือ่เจา้ของรา้นและหุน้ส่วน โดยมชีื่อว่า ออน (Oon) มาจากชื่อเล่นของเจา้ของทัง้ 2 คน 

ออ และ นน รวมกนัเป็น ออน (Oon) เบเกม (BaGame) โดย เบ มาจาก เบเกอรี ่และ เกม มาจาก บอรด์เกม 

การวเิคราะห์สถานการณ์ หมายถึง การวเิคราะห์อุตสาหกรรมโดยใช ้Porter Five Forces Model และ การวเิคราะห์

สภาพแวดล้อมภายในและภายนอกขององค์การ โดยการวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และ อุปสรรค (SWOT 

Analysis) 

การวเิคราะห์ด้านการตลาด หมายถึง การกําหนดกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย การวางตําแหน่งทางการตลาด กลยุทธ์ด้าน

ผลติภณัฑ ์กลยุทธด์า้นราคา กลยุทธด์า้นช่องทางการจดัจาํหน่าย และกลยุทธด์า้นการส่งเสรมิการตลาด 

การวเิคราะหด์า้นการผลติ หมายถงึ กําลงัการผลติ ปรมิาณการผลติ และอตัราการผลติ และขัน้ตอนการผลติหรอืการ

บรกิารของธุรกจิ 

การวเิคราะหด์า้นการจดัการและกําลงัคน หมายถงึ การกําหนดโครงสรา้งองคก์าร 
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การวิเคราะห์ด้านการเงนิ หมายถึง รายได้หรอืยอดขาย กําไรสุทธ ิระยะเวลาคนืทุน มูลค่าปัจจุบนัสุทธ ิและอตัรา

ผลตอบแทนภายใน 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  

ภคัพล พรีบูล และ ภานพ ทศันวฒัน์ (2561) ได้ทําการศกึษาเกี่ยวกบัโครงสร้างตลาดและกลยุทธ์การแข่งขนัธุรกิจ  

"ร้านบอร์ดเกม" (Board Game Cafe) พบว่า ผู้ประกอบการให้ความสําคัญกับทําเลที่ตัง้ของร้านบอร์ดเกม โดย

ผู้ประกอบการจะนําเข้าบอร์ดเกมมาจากต่างประเทศ ซึ่งปัญหาที่ผู้ประกอบพบคือ ปัญหาเรื่องการจ้างพนักงาน 

เน่ืองจากพนักงานในร้านบอร์ดเกมต้องมทีกัษะดา้นภาษา การสื่อสาร ประกอบกบัความไม่มัน่คงในรายไดข้องธุรกจิ 

ร้านบอร์ดเกม จึงทําให้ส่วนใหญ่เป็นพนักงานที่ทํางานนอกเวลา และสําหรบัการวเิคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถาม 

พบว่า ปัจจยัทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจเลอืกใชบ้รกิารรา้นบอร์ดเกมของผูใ้ชบ้รกิารมากทีสุ่ด คอื ปัจจยัดา้นราคา รองลงมา 

คอื กลุ่มเพื่อน ปัจจยัด้านสถานที่ ปัจจยัด้านการบรกิาร ปัจจยัด้านตวัเกม และน้อยที่สุด คอื ปัจจยัด้านการส่งเสรมิ

การตลาด 

พชิชาอร กสชิวีนิ และ ณัฐยา ประดษิฐสุวรรณ (2566) ได้ศกึษาเรื่องการวเิคราะห์ร่วมในการตดัสนิใจเลอืกใชบ้รกิาร

รา้นกาแฟของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า 1) ผูใ้ชบ้รกิารรา้นกาแฟทีม่คีวามถี่ในการใชบ้รกิารแตกต่างกนั

ให้ความสําคญักบัการโฆษณาแตกต่างกัน 2) ผู้ใช้บริการร้านกาแฟที่มรีูปแบบการดําเนินชวีิตด้านกิจกรรมด้านความ

คดิเห็นให้ความสําคญักบัการตกแต่งร้าน และบรเิวณร้านมทีี่จอดรถแตกต่างกนั การศกึษาน้ีแสดงให้เห็นถึงคะแนน

ความชอบโดยรวมและการจดัอนัดบัความสําคญัของปัจจยัการตดัสนิใจของผูบ้รโิภค ดงันัน้ ขอ้มูลการวจิยัครัง้น้ีจะทําให้

ผู้ประกอบการสามารถมองเหน็ถงึความสําคญัของปัจจยัแต่ละส่วนได ้เพื่อดําเนินกลยุทธ์ รวมถึงนําไปปรบัปรุง และ

พฒันาธุรกจิในอนาคต 

กรอบแนวคิดการศึกษา 

การวเิคราะหส์ถานการณ์  
 

ความเป็นไปในการทาํธุรกจิ 

สถาบนัดนตร ีพพีดี ี

 
 

การวเิคราะหแ์ผนการตลาด  

การวเิคราะหแ์ผนการผลติ/ดาํเนินงาน  

การวเิคราะหแ์ผนการจดัการและกําลงัคน  

การวเิคราะหแ์ผนการเงนิ  

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิ 

 

กรอบแนวคิดในวิธีการศึกษา 

โดยวธิกีารศกึษาในครัง้น้ีมุ่งเน้นการศกึษาความเป็นไปไดใ้นการทาํธุรกจิ มหีวัขอ้ทีว่เิคราะห ์ดงัน้ี 

การวเิคราะห์สถานการณ์ หมายถึง การวเิคราะห์อุตสาหกรรมโดยใช้ Porter Five Forces Model และการวเิคราะห์

สภาพแวดล้อมภายในและภายนอกขององค์การ โดยการวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค (SWOT 

Analysis) 

การวเิคราะห์ด้านการตลาด หมายถึง การกําหนดกลุ่มลูกคา้เป้าหมาย การวางตําแหน่งทางการตลาด กลยุทธ์ด้าน

ผลติภณัฑ ์กลยุทธด์า้นราคา กลยุทธด์า้นช่องทางการจดัจาํหน่าย และกลยุทธด์า้นการส่งเสรมิการตลาด 

การวิเคราะห์ด้านการผลิต หมายถึง กําลงัการผลิต ปริมาณการผลิต และอตัราการผลิต และขัน้ตอนการผลติหรอื 

การบรกิารของธุรกจิ 

การวเิคราะหด์า้นการจดัการและกําลงัคน หมายถงึ การกําหนดโครงสรา้งองคก์าร 

การวิเคราะห์ด้านการเงนิ หมายถึง รายได้หรอืยอดขาย กําไรสุทธ ิระยะเวลาคนืทุน มูลค่าปัจจุบนัสุทธ ิและอตัรา

ผลตอบแทนภายใน 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์สถานการณ์ 

1) การวเิคราะหส์ภาพแวดลอ้มภายนอกทัว่ไป (PEST) 

1.1) ปัจจยัดา้นการเมอืงและกฎหมาย (Political and Legal Environment) การดําเนินธุรกจิรา้นออน เบเกม คาเฟ่ ซึ่ง

การจดัตัง้ธุรกิจจะจดัในลกัษณะบุคคลธรรมดาโดยการขอใบอนุญาตประกอบธุรกิจร้านอาหาร และการขออนุญาต

จาํหน่ายสนิคา้ โดยมกีารจดัเตรยีมสถานที ่มกีารคุม้ครองผูบ้รโิภค (ศุภรนิ เจรญิพานิช, 2566) 

1.2) ปัจจยัทางดา้นเศรษฐกจิ (Economic Environment) รา้นออน เบเกม คาเฟ่ ม ีโอกาสทําใหร้า้นออน เบเกม คาเฟ่ นัน้  

มโีอกาสทีจ่ะเตบิโตต่อไปได ้ทัง้ในโซนของคาเฟ่และโซนของบอร์ดเกม และยงัมนีโยบายจากรฐับาลในการสนับสนุน 

SMEs ทําใหผู้ป้ระกอบการมแีหล่งเงนิทุนมาสนับสนุน จงึถอืเป็นโอกาสของทางธุรกจิในการเตบิโต (ศูนย์วจิยักสกิรไทย, 

2566) 

1.3) ปัจจยัทางด้านสงัคมและวฒันธรรม (Social and Cultural Environment) ธุรกิจร้านออน เบเกม คาเฟ่ ได้เห็นว่า

ปัจจุบนัคนไทยไดร้บัอิทธพิลและวฒันธรรมการดื่มกาแฟอย่างมาก และผู้คนมกัจะรวมตวักนัเป็นกลุ่มโดยมสีิง่ทีช่อบ

เหมอืนกนั นัน้คอืส่วนของกาแฟและบอรด์เกม ดงันัน้จงึคดิการตลาดดงึดดูลูกคา้เขา้มาในรา้น (Mercular, 2023) 

1.4) ปัจจยัทางด้านเทคโนโลย ี(Technological Environment) การนําเทคโนโลยชี่วยในการผลิตในด้านต่างๆ แล้ว  

เทรนใหญ่มาแรงที่พร้อมจะเปลี่ยนแปลงโลกธุรกิจกาแฟในปี พ.ศ.2567 ตัง้แต่พฤติกรรมการบริโภค สู่การครีเอต

เครื่องดื่มรสชาตแิหวกแนว ไปจนถงึนวตักรรมใหม่ๆ (ชาล ีวาระด,ี 2566) 

2) การวเิคราะหแ์รงกดดนั 5 ดา้น โดยวธิ ีPorter’s Five Force Model มรีายละเอยีดดงัต่อไปน้ี 

2.1) อํานาจต่อรองของผูผ้ลติ (Bargaining Power of Suppliers) : ตํ่า  

ในเรื่องของการมอํีานาจต่อรองของผูจ้าํหน่ายวตัถุดบิมน้ีอย เน่ืองจากวตัถุดบิในการผลติเป็นสนิคา้ทีเ่ป็นพืน้ฐานทาํให้

หาไดไ้ม่ยาก 

2.2) อํานาจต่อรองของผูซ้ื้อ (Bargaining Power of Customers) : สงู  

ธุรกจิคาเฟ่ เป็นธุรกจิทีไ่ดร้บัความนิยมเป็นอย่างมาก ทัง้ผูป้ระกอบการรายเลก็และรายใหญ่ทาํใหผู้ซ้ื้อมอํีานาจในการ

ต่อรองทีค่่อนขา้งสงู ซึง่ผูบ้รโิภคสามารถเลอืกได ้ 

2.3) การแขง่ขนัระหว่างคู่แขง่ในอุตสาหกรรมเดยีวกนั (Rivalry among Current Competitors) : สงู  

เน่ืองจากปัจจุบนัพฤตกิรรมผูบ้รโิภคทีเ่ปลี่ยนแปลงไปส่งผลใหผู้บ้รโิภคนัน้ มแีนวโน้มทีจ่ะเลอืกรบัประทานอาหารอก

บ้านนัน้เพิม่มากขึน้ รวมทัง้กจิกรรมอื่นๆ ทีผู่บ้รโิภคเลอืกใชบ้รกิารคาเฟ่เป็นสถานทีใ่นการพบปะสงัสรรค์ ทําใหธุ้รกจิ

คาเฟ่ ในปัจจุบนัมกีารแขง่ขนักนัสงูมาก 

2.4) ภยัคุกคามจากสนิคา้ทดแทน (Threat of Substitute Products) : สงู  

ธุรกจิรา้นคาเฟ่ อาหาร และเครื่องดื่มในปัจจุบนั มรีปูแบบการใหบ้รกิารทีห่ลากหลาย โดนเฉพาะอย่างยิง่รา้นอาหารทีม่ี

การให้บริการที่เต็มรูปแบบที่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้ ทําให้ผู้บริโภคหันไปใช้บริการ

ค่อนขา้งมาก 

2.5) ภยัคุกคามจากคู่แขง่รายใหม ่(Threat of New Entrance) : สงู  

คู่แข่งขนัรายใหม่สามารถที่จะเข้าสู่ธุรกิจได้ง่ายมาก เน่ืองจากการเป็นการลงทุนจากเงินที่ไม่ค่อยมากมาก และ

เทคโนโลยกีารผลติทีไ่ม่ซบัซอ้นซึง่ทาํใหส้ามารถดาํเนินงานในธุรกจิไดง้า่ย 

3) การวเิคราะหส์ภาพแวดลอ้มและศกัยภาพ โดยการใชว้ธิ ีSWOT Analysis มรีายละเอยีดดงัต่อไปน้ี 

3.1) จุดแขง็ของกจิการ (Strengths)  

- สนิคา้มคุีณภาพ และไดค้ดัสรรมาอย่างด ี

- ทาํเลทตีัง้ ทีอ่ยู่ในแหล่งทีเ่ป็นศูนยก์ลางทัง้คนทาํงานและวยัรุ่น 

- ใชเ้งนิลงทุนตํ่ากว่ารา้นกาแฟประเภทแฟรนไชส ์
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- มชี่องทางการบรกิาร Delivery ทีท่างรา้นควบคุมการจดัส่ง ทาํใหส้ามารถเขา้ถงึผูบ้รโิภคไดง้า่ย 

- มบีรกิารทีเ่ป็นมติร เอาใจใส่ลูกคา้และการบรกิารทีด่ ี

3.2) จุดอ่อน (Weaknesses)  

- รา้นเปิดใหม่ทีย่งัไม่เป็นทีรู่จ้กัของลูกคา้ 

- มขีัน้ตอนการผลติแกว้ต่อแกว้ ทาํใหเ้กดิความล่าชา้ 

- เมนูมคีวามคลา้ยคลงึกนั และสามารถเลยีนแบบไดง้า่ย 

- ตน้ทุนการผลติแรกเริม่มกีารใชต้น้ทุนทีส่งู 

- ผูป้ระกอบการขาดประสบการณ์ในการบรหิารและการขาย 

3.3) โอกาส (Opportunities) 

- พฤตกิรรมการดื่มกาแฟมแีนวโน้มทีเ่พิม่มากขึน้ 

- วยัรุ่นหนัมาเล่นบอรด์เกมกนัมากขึน้ 

- ตอบสนองความตอ้งการของลูกคา้ดว้ยความแปลกใหม่และหลากหลาย 

- มกีารส่งเสรมิของรฐับาลในดา้นธุรกจิ SMEs ตอ้งการขยายกจิการ 

- โซเชยีลทาํใหลู้กคา้รูจ้กัรา้นมากขึน้ 

3.4) อุปสรรค (Threats) 

- คู่แขง่มจีาํนวนมาก ทัง้รายเดมิ และรายใหม่ 

- การจาํหน่ายสนิคา้แบบเดยีวกนั ในราคาทีต่ํ่ากว่า 

- ภาวะเงนิเฟ้อ ทาํใหผู้บ้รโิภคใชเ้งนิน้อยลง 

- พฤตกิรรมของผูบ้รโิภคเปลีย่นแปลงอยู่เสมอ 

- โซนเช่าพืน้ทีใ่หเ้ล่นเกมไม่เป็นทีแ่พร่หลายในกลุ่มลูกคา้ทัว่ไป เจาะจงเฉพาะกลุ่มวยัรุ่น 

การวิเคราะห์ด้านการตลาด 

1) การกําหนดกลุ่มลูกคา้เป้าหมาย (T: Target Market) 

กลุ่มเป้าหมายหลกั คอื ช่วงวยั 18-25 ปี ที่ชื่นชอบในการถ่ายรูป การท่องเทีย่วและเป็นวยัทีนิ่ยมใชช้วีติไปพรอ้มกบั

การทอ่งเทีย่วกบัการสื่อโซเชยีลมเีดยี อกีทัง้ยงัชอบเดนิหาสถานทีท่่องเทีย่วประเภทคาเฟ่ และบอรด์เกม  

ทีม่คีวามสวยงามและน่าสนใจเพื่อทีจ่ะไปถ่ายรปู และเป็นกลุ่มทีส่ามารถตดัสนิใจซื้อดว้ยตวัเอง 

2) การกําหนดตําแหน่งทางการตลาด (P: Positioning) 

การวางแผนผลิตภัณฑ์เพื่อให้สอดคล้องกับเป้าหมายหลัก ทางร้านจึงต้องออกแบบสินค้าและตบแต่งร้านให้มี

ความสมัพนัธก์บักลยุทธต์่างๆ เพื่อใหต้ําแหน่งผลติภณัฑข์องรา้นตรงความตอ้งการของผูบ้รโิภค และทาํใหเ้กดิการรบัรู้

ต่อแบรนด ์(Brand awareness) 

 
ภาพท่ี 2 ตําแหน่งทางการตลาดสาํหรบัผูบ้รโิภคของรา้นออน เบเกม คาเฟ่ 
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2.1) กลยุทธด์า้นผลติภณัฑ ์(Product Strategy) 

ร้านออน เบเกม คาเฟ่ จะเลอืกใชก้ลยุทธด์้านความแตกต่าง (Differentiation) โดยจะเน้นการพฒันาอาหารเครื่องดื่ม 

และการใหบ้รกิาร เพื่อสรา้งความแตกต่างใหก้บัสนิคา้ 

2.2) กลยุทธด์า้นราคา (Price Strategy) 

ใชห้ลกักลยุทธ์การเจาะตลาด (Penetration) โดยใชห้ลกัการ Gong-Rate Pricing จะเป็นการตัง้ราคาใหใ้กล้เคยีงกบัคู่

แขง่ขนั เพื่อเผชญิกบัการแขง่ขนัทีเ่กดิขึน้ ควบคู่ไปกบัการตัง้ราคาอา้งองิกบัคุณภาพของสนิคา้ และบรกิาร 

2.3) กลยุทธด์า้นช่องทางการจดัจาํหน่าย (Place Strategy) 

รา้นออน เบเกม คาเฟ่ จะเลอืกการใชช้่องทางการจดัจาํหน่าย ผ่านทางหน้ารา้น ซึง่เป็นการจดัจาํหน่ายโดยตรง 

2.4) กลยุทธก์ารส่งเสรมิการตลาด (Promotion Strategy) 

ใชก้ลยุทธท์างการส่งเสรมิการขาย โดยการเน้นไปทีก่ารสรา้งการรบัรูล้ะจดจาํของกลุ่มลูกคา้เป้าหมาย 

2.5) กลยุทธด์า้นบุคคล (People Strategy) 

ทางร้านได้มกีารปรบัทศันคตขิองพนักงานใหเ้ป็นไปทศิทางเดยีวกนั จะต้องมคีวามรบัผดิชอบหน้าทีข่องตวัเอง และ

ปฏบิตัติามกฎระเบยีบอย่างเคร่งครดั รวมถงึการแต่งกาย ความสะอาด การบรกิารทีด่เีอาใจใส่ลูกคา้ 

2.6) กลยุทธด์า้นการนําเสนอทางกายภาพ (Physical Evidence Strategy) 

ร้านออน เบเกม คาเฟ่ มคีวามแตกต่างจากคู่แข่งรายอื่นๆ เน่ืองจากมโีซนบอร์ดเกม เป็นโซนใหเ้ช่าพืน้ทีใ่นการเล่น

บอรด์เกม 

2.7) กลยุทธด์า้นกระบวนการ (Process Strategy) 

รา้นออน เบเกม คาเฟ่ มกีลยุทธด์า้นกระบวนการ ในการทาํงานเพื่อใหพ้นักงานปฏบิตัไิปในทศิทางเดยีวกนั 

การวิเคราะห์แผนการผลิต 

1) อตัราการใหบ้รกิารสงูสุด 

ในการบรกิารภายในรา้น มพีนักงานประจาํหน้ารา้น 3 คน โดยมกีารประมาณการอตัราหมุนเวยีนต่อคนเฉลีย่ 15 นาท ี

รา้นเปิดใหบ้รกิาร 09:00 ถงึ 00:00 น 15 ชม/วนั อตัราการหมุนเวยีนสูงสุดต่อวนัเท่ากบั 60 คน/วนั ปรมิาณลูกคา้ทีม่า

ใชบ้รกิารวนัจนัทร์ถงึวนัพฤหสับด ี(4 วนั) คอื รอ้ยละ 70 เท่ากบั 60 x 70% = 42 คน/วนั ปรมิาณลูกคา้ทีม่าใชบ้รกิาร

วนัศุกร์ถงึวนัอาทติย์ (3 วนั) คอื รอ้ยละ 90 เท่ากบั 60 x 90% = 54 คน/วนั ดงันัน้ การประมาณการอตัราคนทีม่าเขา้

ใชบ้รกิารต่อปี สามารถคาํนวณไดด้งัน้ี  

(42 x 208 วนั) + (54 x 156 วนั) = 8,736 + 8,424 = 17,160 คน / ปี  

จากสมการ (42*208) มาจากประมาณการลูกคา้ทีม่าใชบ้รกิารวนัจนัทร-์วนัพฤหสับด ี 

(54*156) มาจากการประมาณการลูกคา้ทีม่าใชบ้รกิารวนัศุกร-์วนัอาทติย ์

2) ขัน้ตอนการใหบ้รกิารหน้ารา้น 

ขัน้ตอนการใหบ้รกิารหน้ารา้นของรา้นออน เบเกม คาเฟ่ โดยขัน้ตอนของการบรกิารดงักล่าว สามารถอธบิายไดด้งัน้ี 

2.1) เมื่อลูกค้าเดนิเขา้มาในร้าน พนักงานกล่าวต้อนรบัลูกค้า “ออน เบเกมคาเฟ่ สวสัดค่ีะ/ครบั รบัอะไรดค่ีะ/ครบั” 

จากนัน้จะเป็นการแนะนําสนิคา้หรอืโปรโมชัน่ๆ ใหแ้ก่ลูกคา้ดว้ย  

2.2) พนักงานจะทาํการทวนออเดอรท์ีลู่กคา้สัง่ เมื่อพนักงานไดค้าํตอบจากลูกคา้ พนักงานจะแจง้ยอดทีลู่กคา้ตอ้งชาํระเงนิ  

2.3) ทาํการเกบ็เงนิกบัลูกคา้ โดยสามารถจ่ายไดห้ลายช่องทาง เงนิสด QR Code บตัรเครดติ และบตัรเดบติ  

2.4) การเสริฟ์อาหาร และเครื่องดื่มใหก้บัลูกคา้  

2.5) ทาํความสะอาดพืน้ที ่หลงัจากลูกคา้ใชบ้รกิาร จะมกีารทาํความสะอาดในทนัท ีเพื่อรองรบัลูกคา้คนถดัไป 

การวิเคราะห์แผนการจดัการและกาํลงัคน 

โครงสรา้งองคก์าร  



[8] 

รา้นออน เบเกม คาเฟ่ ใชล้กัษณะโครงสรา้งองค์กรแบบตามหน้าที ่(Functional Organization) เพราะมขีนาดเลก็ จงึทําให้

การจดัโครงสรา้งองค์การง่ายต่อการบรหิารจดัการไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ และง่ายต่อการบรหิาร อกีทัง้ยงัง่ายต่อการ

ควบคุมสัง่การไดอ้ย่างมรีะสทิธภิาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3 แสดงแผนภูมอิงคก์ารของรา้นออน เบเกม คาเฟ่ 

 

การวิเคราะห์แผนการเงิน  

บรษิทัใชเ้งนิลงทุนเริม่แรก 2 ล้านบาท มยีอดขายปีที ่1 เท่ากบั 2,840,500 บาท ปีที ่2 เท่ากบั 3,124,550 บาท ปีที ่3 

เท่ากบั 3,437,005 บาท ปีที ่4 เท่ากบั 3,952,556 บาท และปีที ่5 เท่ากบั 4,545,439 บาท มกํีาไรสุทธใินปีที ่1 เท่ากบั 

6,368,166 บาท ปีที่ 2 เท่ากบั 7,020,821 บาท ปีที่ 3 เท่ากบั 7,738,625 บาท ปีที่ 4 เท่ากบั 9,315,775 บาท และปีที่ 5 

เท่ากบั 11,208,055 บาท ระยะเวลาคนืทุนของโครงการเท่ากบั 1 ปี มมีูลค่าปัจจุบนัสุทธ ิ(Net Present Value; NPV) 

เท่ากบั 3,409,255.98 บาท และมอีตัราผลตอบแทนจากการลงทุน (Internal Rate of Return: IRR) เท่ากบั รอ้ยละ 59 

 

สรปุผลการศึกษา 

จากการวเิคราะห์สถานการณ์ การวเิคราะหด์า้นการตลาด การวเิคราะหด์า้นการผลติ การวเิคราะหแ์ผนการจดัการและ

กําลงัคน และการวเิคราะห์ด้านการเงนิ ได้ขอ้สรุปว่า ธุรกิจร้านออน เบเกม คาเฟ่ ภายใต้เงื่อนไขที่ธุรกจิกําหนดขึน้  

มีความเป็นไปได้ในการลงทุน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ภัคพล พีรบูล และ ภานพ ทัศนวัฒน์ (2561) ได้

ทําการศึกษาเกี่ยวกับโครงสร้างตลาดและกลยุทธ์การแข่งขนัธุรกิจ "ร้านบอร์ดเกม" (Board Game Cafe) พบว่า 

ผูป้ระกอบการใหค้วามสําคญักบัทําเลทีต่ัง้ของรา้นบอร์ดเกม และสําหรบัการวเิคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถาม พบว่า 

ปัจจยัทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจเลอืกใชบ้รกิารร้านบอร์ดเกมของผู้ใชบ้รกิารมากทีสุ่ด คอื ปัจจยัด้านราคา รองลงมา คอื 

กลุ่มเพื่อน ปัจจยัดา้นสถานที ่ปัจจยัดา้นการบรกิาร ปัจจยัดา้นตวัเกม และปัจจยัดา้นการส่งเสรมิการตลาด 

ข้อเสนอแนะท่ีได้รบัจากการศึกษา 

จากผลการศกึษาความเป็นไปไดใ้นการทาํธุรกจิ รา้นออน เบเกม คาเฟ่ มขีอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 

1) ด้านการวิเคราะห์สถานการณ์ จากการศึกษาควรเน้นที่แนวโน้มในด้านกฎหมายและเทคโนโลยีที่มผีลต่อธุรกิจ 

รวมถงึโอกาสและอุปสรรคในตลาดปัจจุบนั การปรบัตวัต่อแนวโน้มในการบรกิารและผลติภณัฑ์ เป็นประเดน็สําคญัที่

ธุรกจิควรพจิารณา เพื่อใหส้ามารถรบัมอืกบัความเปลีย่นแปลงและเตบิโตไดอ้ย่างยัง่ยนืในอนาคต 

2) ดา้นการวเิคราะหด์า้นการตลาด จากการศกึษาดา้นการตลาดพบว่ารา้นออน เบเกม คาเฟ่ เน้นกลุ่มลูกคา้ช่วงวยั 18 

ถงึ 25 ปีทีช่อบการท่องเทีย่วและการถ่ายรูป โดยใชก้ลยุทธ์การตลาดเพื่อตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

ผ่านผลติภณัฑคุ์ณภาพ เรทราคาเป็นมติร การจดัจาํหน่ายโดยตรง และการส่งเสรมิทีเ่น้นทางสื่อสารและประสบการณ์ 

3) ดา้นการวเิคราะหด์า้นการผลติ จากขอ้มลูการผลติและบรกิารของรา้นออน เบเกม คาเฟ่ พบว่า ทางรา้นควรเน้นการ

จดัการอตัราการใหบ้รกิารอย่างมปีระสทิธภิาพ เพื่อรองรบัจาํนวนลูกคา้ทีเ่ขา้มาใชบ้รกิารในแต่ละวนั  

เจา้ของกจิการ (1) 

 

เจา้หน้าทีฝ่่ายบญัช ี(1) 

ผูจ้ดัการรา้น (1) 

 

พ่อครวั/แม่ครวั (2) พนักงานประจาํหน้ารา้น (3) แม่บา้น (1) 
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4) ด้านการวิเคราะห์แผนการจดัการและกําลงัคน การจดัการและกําลงัคนในธุรกิจร้านออน เบเกม คาเฟ่ ควรเน้น 

การปรบัปรุงแผนการจดัการเพื่อสรา้งความเขา้ใจและความชดัเจนในบทบาทและหน้าทีข่องแต่ละตําแหน่ง เพื่อใหธุ้รกจิ

เตบิโตและประสบความสาํเรจ็ 

5) ดา้นการวเิคราะห์ดา้นการเงนิ พบว่า การวเิคราะห์การเงนิแสดงใหเ้หน็ถงึการเพิม่มูลค่าและกําไรสุทธขิองบรษิทัตามปี 

ค่า NPV และ IRR ชี้ว่าโครงการมคีวามคุม้ค่าและมโีอกาสไดร้บักําไรสูงขึน้ แนะนําใหบ้รษิทัพฒันาแผนธุรกจิเพิม่เตมิ

เพื่อเพิม่ประสทิธภิาพในการดาํเนินธุรกจิในอนาคต 
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