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บทคัดย่อ 
 

แผนธุรกิจ Co-working Space นี้จัดท าขึ้นเพ่ือก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจน โดยช่วยก าหนด
กรอบความคิดและเป็นแนวทางในการด าเนินงาน โดยการวิเคราะห์รายละเอียดภาพรวมของธุรกิจ 
วิเคราะห์ปัจจัยแวดล้อม ภายใน และปัจจัยแวดล้อมภายนอก อีกท้ังการวิเคราะห์คู่แข่งขันทางธุรกิจ 
วิเคราะห์สภาพธุรกิจ และวิเคราะห์ความได้เปรียบทางการแข่งขัน สุดท้ายคือการจัดท ากลยุทธ์เพื่อ
ตอบโจทย์สร้างการรับรู้ผ่านช่องทางการตลาด เพ่ือขยายกลุ่มลูกค้า และเพ่ือสร้างความแตกต่าง โดย
การน าเอาสิ่งแปลกใหม่เข้ามาใช้ เพ่ือดึงดูดลูกค้าให้เข้ามาใช้บริการซึ่งมี ความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ที่วางไว้ 

แผนธุรกิจนี้จัดท าขึ้นส าหรับธุรกิจให้เช่าพ้ืนที่ท างานอิสระ เป็นธุรกิจประเภทให้บริการเช่า
พ้ืนที่ท างาน โดยสามารถเช่าเป็นรายวัน พ้ืนที่ท างานประกอบไปด้วยพ้ืนที่ห้าส่วน โซนส าหรับใช้เสียง 
มุมเครื่องเล่นเกมไว้รองรับลูกค้าท่ีเข้ามาใช้บริการส าหรับการพูดคุยที่เกิดเสียงดัง มีโซนห้ามส่งเสียงดัง 
มุมพักผ่อน ห้องประชุมงานเป็นพื้นที่ส าหรับความเงียบหรือใช้สมาธิ อีกทั้งยังมีสิ่งอ านวยความสะดวก
พ้ืนฐานต่างๆครบครัน ทางเรายังใส่ใจในคุณภาพการบริการให้ลูกค้าได้รับความพึง พอใจ และรู้สึก
อบอุ่นสะดวกสบายเหมือนท างานอยู่ที่บ้าน 

ในการจัดท าแผนธุรกิจนี้  ผู้จัดท าได้ใช้วิธีการวิจัยในรูปแบบสอบถาม (Questionnaire) และ 
แบบสัมภาษณ์ (interview) โดยการใช้วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถามจ านวน 300 ชุด โดย
การใช้แบบสอบถามออนไลน์ Google form และเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสัมภาษณ์ผู้ประกอบการที่
เกี่ยวข้องกับ พ้ืนที่เช่าท างานอิสระ Co working space จ านวน 5 คน โดยในการตอบค าถามรวม 13 
ข้อ  ครอบคลุมการบริหารความต้องการในการใช้บริการ Co-working Space ทั้งในรูปแบบจุดเด่น
ของพ้ืนที่ และกลยุทธ์การบริการส่วนเพิ่มเติมที่ผู้ใช้บริการต้องการมากขึ้น  เพื่อสร้างความแตกต่างใน
การให้บริการ Co-working Space ซึ่งในปัจจุบัน มีคู่แข่งในตลาดเพ่ิมมากขึ้น และมีหลายประเภท
มากขึ้น    
 
ค าส าคัญ: เช่าพ้ืนที่ท างานอิสระ, อ านวยความสะดวก, พ้ืนที่พักผ่อน 
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ABSTRACT 
 

This Business plan for Co-working Space has been created to provide a 
conceptual framework and an operational approach by analyzing the business 
overview, internal factor and external factor. It also includes how to analyze the 
competitor, market condition and competitive advantage. Lastly, this helps make a 
way to create the business strategy to promote such service business using marketing 
channel to expand the target group and to make something new using creative ways 
to attract the customer followed by our objectives.  

The Co-working Space is a service business for working rental room per day or 
so, which can be divided into 5 section, namely for Convention zone, Game zone 
(game player), Silent zone, Recreational area and Conference zone. The venue which 
is designed for satisfied customer with comfortable facilities like working at home can 
accommodate any required clients for hiring a room or a working place to do as 
needed.  

300 Questionnaires for the respondent were provided online platform (using 
Google form) while 13 questions for Interview with 5 Co-working space owners 
regarding co-working space in management including space advantages, other 
facilities in management to make it different from other Co-working Space service 
which seems to grow up now a day. 

 
Keywords: Co working Space, convenience, recreational area 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
เป็นการน าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับการแนะน าธุรกิจ และท่ีมาของการจัดท าแผน วัตถุประสงค์

การจัดท าแผน วิธีการศึกษาที่น ามาใช้ส าหรับการจัดท าแผน โดยมีรายละเอียด เป็นรายข้อ ดังต่อไปนี้  
Co-working Space เกิดข้ึนเป็นครั้งแรกเมื่อปี 2542 โดย Bernie Dekoven ในช่วงแรก 

ได้รับความนิยมในวงจ ากัด เฉพาะกลุ่มท่ีท างานด้านไอที ก่อนจะเริ่มแพร่หลายในกลุ่มอาชีพอ่ืนใน
เวลาต่อมาทั้งศิลปิน นักเขียน นักศึกษา นักธุรกิจ ฯลฯ 

Co-working Space หมายถึง พ้ืนที่ท างานของคนหลากหลายอาชีพ เป็นแหล่งรวมเครือข่าย
ของผู้ประกอบธุรกิจ ที่ท าให้ผู้มาใช้บริการเกิดไอเดียใหม่ๆ จากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซ่ึง
ภายในพ้ืนที่แห่งนี้ มีสิ่งอ านวยความสะดวกในการท างานอยู่ด้วย เช่น อินเตอร์เน็ต เครื่องถ่ายเอกสาร 
เครื่องสแกนเอกสาร ห้องประชุม มุมกาแฟเครื่องดื่ม บริการสั่งอาหารมาส่ง พ้ืนที่พักผ่อน ห้องท างาน 
ห้องออกก าลังกาย และพ้ืนที่ให้ความบันเทิง เป็นต้น 

ร้าน Game & Co-working Space เป็นธุรกิจบริการเครื่องเล่นเกมและเช่าพ้ืนที่ท างาน
อิสระ โดยบริการหลักเป็นพ้ืนที่ท างานอิสระ พร้อมมีพ้ืนที่ส าหรับให้ความบันเทิง ประกอบด้วยพื้นที่
พักผ่อน ห้องส าหรับงีบพักผ่อน มุมบริการเครื่องดื่ม พื้นท่ีท างาน ห้องห้องประชุม นอกจากนี้ยังมี
อุปกรณ์เครื่องเล่นเกมส าหรับผู้ที่ต้องการผ่อนคลาย เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ เครื่องเกมคอนโซล 
เครื่องเกม VR หรือ Virtual Reality และบอร์ดเกม เป็นต้น 

แนวทางการประกอบธุรกิจร้าน Game & Co-working Space เป็นธุรกิจบริการ
เครื่องเล่นเกมและเช่าพ้ืนที่ท างานอิสระ ในช่วงเปิดร้านใหม่ๆนั้น จะเน้นการโฆษณาร้าน ผ่านทางสื่อ
ออนไลน์ และอาจจะจัดกิจกรรมส าหรับผู้มาใช้บริการครั้งแรก เพื่อให้ผู้บริโภคพบกับประสบการณ์ที่ดี
พร้อมที่จะกลับมาใช้บริการอีกครั้ง 

เนื่องจากเป็นธุรกิจที่ใหม่ ยังถือว่าเป็นมือใหม่ในธุรกิจประเภทนี้ จึงท าให้ยังไม่มีความ 
เชี่ยวชาญในการบริการมากนัก และยังไม่สามารถคาดการณ์ได้ว่าส่วนแบ่งการตลาดจะเป็นเท่าไหร่จึง 
ได้ท าการเขียนแผนธุรกิจขึ้นมา  
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1.1 แนะน าธุรกิจ 
ธุรกิจบริการเครื่องเล่นเกมและเช่าพ้ืนที่ท างานอิสระ เป็นธุรกิจประเภทบริการ ซึ่งบริการ

พ้ืนที่ส าหรับพักผ่อนและผ่อนคลาย หรือนัดประชุมส าหรับผู้ที่ต้องการท างาน 
 

ภาพที่ 1.1 : โลโก้ร้าน 

 
จุดเริ่มต้น ร้าน Game & Co-working Space ธุรกิจบริการเครื่องเล่นเกมและเช่าพ้ืนที่

ท างานอิสระ เกิดขึ้นจากความชอบในการเล่นเกมและพ้ืนที่ส าหรับพักผ่อนของผู้ประกอบการเอง และ
ทางผู้ประกอบการได้ลองเดินทางไปใช้บริการธุรกิจที่เป็นพ้ืนที่ส าหรับเล่นเกมและบริการส าหรับเช่า
พ้ืนที่ท างานอิสระหลากหลายพ้ืนที่ พบว่าเป็นที่นิยมของกลุ่มวัยท างาน วัยรุ่น และนักเรียน นักศึกษา 
ที่ต้องการมาพบปะสังสรรค์ พักผ่อน หรือพ้ืนที่ในการท างาน ซึ่งแนวโน้มของการเติบโตในธุรกิจ 
Game และ Co-Working Space   จึงเป็นทางเลือกหนึ่งในการสร้างรายได้ที่เติบโตและเป็นที่หน้าจับ
ตามอง เพราะ Co-Working Space สามารถตอบโจทย์กลุ่มคนที่มีไลฟ์สไตล์ที่ต้องการความคล่องตัว
ในการท างาน หรือพักผ่อน  โดย Co-Working Space จะเติบโตและเป็นที่ต้องการใน
กรุงเทพมหานคร ดังนั้นผู้ประกอบการจึงมีแนวคิดว่าจะท าธุรกิจบริการเครื่องเล่นเกมและเช่าพ้ืนที่
ท างานอิสระ 
 
1.2 สถานที่ตั้งของสถานประกอบการ 

ที่ตั้ง 2094/2-6 ถนนพหลโยธิน แขวงลาดยาว เขตจตุจักร กทม. 10900 
 
1.2.1 จุดเด่นที่ตั้ง   
เป็นพื้นที่ตั้งอยู่บนถนนพหลโยธินมีความสะดวกในการเดินทางอยู่บริเวณใกล้เคียงกับ

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์บางเขน สามารถมาได้ทั้งทางถนนพหลโยธิน ถนนประดิษฐ์มนูญธรรม 
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ภาพที่ 1.2 : สถานที่ตั้ง Game & Co-working Space 

 
 
1.2 ประเภทของสินค้า/บริการ 

ให้บริการเครื่องเล่นเกมและเช่าพ้ืนที่ท างานอิสระ ประเภทให้บริการ และบริการพื้นที่
พักผ่อนและประชุมตามความต้องการของลูกค้า 

1.2.1 รายละเอียดของสินค้า/บริการ 
1.2.1.1 บริการเครื่องเล่นเกม  
โดยทางร้าน Game & Co-working Space มีบริการการเครื่องเล่นเกมมากมาย เพ่ือให้ได้

เลือกตามความต้องการของลูกค้า  
1.2.1.1.1 เครื่องเล่นวิดีโอเกม (Video game console) 

เครื่องใช้ไฟฟ้าที่ใช้ในการเล่นวิดีโอเกม โดยแสดงภาพผ่านทางหน้าจอภายในเครื่องหรือ
โทรทัศน์ แบ่งเป็น เครื่องเล่นเกมคอนโซลเป็นเครื่องเล่นเกมที่มีไว้เล่นภายในบ้าน ไม่ใช่เครื่องเกมมือ
ถือ เช่น Xbox One PlayStation 4 เครื่องเล่นเกมพกพา เช่น Nintendo Switch 

 

 

 

 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%81%E0%B8%9E%E0%B8%B2
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ภาพที่ 1.3 : PlayStation 4  

 
ที่มา : PlayStation 4. (ม.ป.ป.). สืบค้นจาก https://asia.playstation.com/th- th/ 
        ps4/product-lineup/playstation4-pro-jetblack/ 
 
ภาพที่ 1.4 : Xbox One 

 
ที่มา : Xbox One (ม.ป.ป.). สืบค้นจาก https://th.priceprice.com/Microsoft-Xbox-One-X- 
        21658/ 
 
ภาพที่ 1.5 : Nintendo Switch 

 
 

ที่มา : Nintendo Switch (ม.ป.ป.). สืบค้นจาก https://www.nintendo.com/switch/ 
        1.2.1.1.2 เครื่องเกมคอมพิวเตอร์ (computer game) 
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เกมคอมพิวเตอร์ หรือ เกมพีซี เกมที่เล่นบนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล มากกว่าเครื่องเกม
คอนโซล หรือเครื่องเกมอาร์เขต เหมาะส าหรับผู้ที่ต้องการเล่นเกมออนไลน์ บนเครื่องคอมพิวเตอร์  
 
ภาพที่ 1.6 : เครื่องเกมคอมพิวเตอร์ (computer game) 

 
 

ที่มา : เครื่องเกมคอมพิวเตอร์ (2560). สืบค้นจาก https://notebookspec.com/gamescom-  
2017-three-new-lenovo-legion-gaming-desktops-with-corsair-as-sole-memory-    
supplier/413868/ 

 
1.2.1.1.3 เครื่องเกม VR หรือ Virtual Reality 
เครื่องเกมจ าลองสภาพแวดล้อมจริงเข้าไปให้เสมือนจริง โดยผ่านการรับรู้จากการมองเห็น 

เสียง สัมผัส แม้กระท้ังกลิ่น โดยจะตัดขาดเราออกจากสภาพแวดล้อมปัจจุบันเพ่ือเข้าไปสู่ภาพที่
จ าลองขึ้นมา 

 
ภาพที่ 1.7 : เครื่องเกม VR หรือ Virtual Reality 

 
 

ที่มา : Virtual Reality (2559). สืบค้นจาก https://fortune.com/2016/01/05/virtual-reality- 
        game-industry-to-generate-billions/ 
 
 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%AA%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%84%E0%B8%84%E0%B8%A5
https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=2ahUKEwjr5Jz19-vjAhUS4HMBHXS8DF4QjRx6BAgBEAU&url=https://notebookspec.com/gamescom-2017-three-new-lenovo-legion-gaming-desktops-with-corsair-as-sole-memory-supplier/413868/&psig=AOvVaw3DtCuMvP1wlIs05hZdR2dM&ust=1565101585248737
https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=2ahUKEwilr8zN-evjAhUy6XMBHTBaBlYQjRx6BAgBEAU&url=https://fortune.com/2016/01/05/virtual-reality-game-industry-to-generate-billions/&psig=AOvVaw3qhoRWTPqJUW2iPveuL2RV&ust=1565102016793456
https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=2ahUKEwjr5Jz19-vjAhUS4HMBHXS8DF4QjRx6BAgBEAU&url=https://notebookspec.com/gamescom-2017-three-new-lenovo-legion-gaming-desktops-with-corsair-as-sole-memory-supplier/413868/&psig=AOvVaw3DtCuMvP1wlIs05hZdR2dM&ust=1565101585248737
https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=2ahUKEwilr8zN-evjAhUy6XMBHTBaBlYQjRx6BAgBEAU&url=https://fortune.com/2016/01/05/virtual-reality-game-industry-to-generate-billions/&psig=AOvVaw3qhoRWTPqJUW2iPveuL2RV&ust=1565102016793456
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1.2.1.1.4 เกมกระดาน หรือ บอร์ดเกม 
เกมส์กระดานรูปแบบหนึ่ง เกมกระดานชนิดนี้จะมีความซับซ้อนในการเล่น มีหลากหลาย

รูปแบบให้เลือก เหมาะส าหรับลูกค้าที่มาเป็นกลุ่ม 
 

ภาพที่ 1.8 : เกมกระดาน หรือ บอร์ดเกม 

 
 

ที่มา : บอร์ดเกม (2560). สืบค้นจาก 
        https://mgronline.com/onlinesection/detail/9600000114786 
 

1.2.1.2 พ้ืนที่ให้เช่าอิสระ/พื้นท่ีพักผ่อน  
1.2.1.2.1 พื้นที่ท างานร่วมกัน 
พ้ืนที่ส าหรับลูกค้าท่ีต้องการความเป็นส่วนตัวในการท างาน หรือนั่งคุยประชุมเป็นการส่วนตัว 
 

 ภาพที่ 1.9 : พ้ืนที่ท างานร่วมกัน 

 
 

ที่มา : พ้ืนที่ท างานร่วมกัน (2561). สืบค้นจาก https://chill.atimeonline.com/post/3123 
 

 

https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=2ahUKEwjO9LnB--vjAhWg4nMBHRchBIUQjRx6BAgBEAU&url=https://mgronline.com/onlinesection/detail/9600000114786&psig=AOvVaw22XoNzreFbyGn6wC-ew09e&ust=1565102529134105
https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=2ahUKEwi5r-S9_OvjAhXl4XMBHd9NAUwQjRx6BAgBEAU&url=https://chill.atimeonline.com/post/3123&psig=AOvVaw102i1Tz7KxBbrtmz5ddloA&ust=1565102803917853
https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=2ahUKEwjO9LnB--vjAhWg4nMBHRchBIUQjRx6BAgBEAU&url=https://mgronline.com/onlinesection/detail/9600000114786&psig=AOvVaw22XoNzreFbyGn6wC-ew09e&ust=1565102529134105
https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=2ahUKEwi5r-S9_OvjAhXl4XMBHd9NAUwQjRx6BAgBEAU&url=https://chill.atimeonline.com/post/3123&psig=AOvVaw102i1Tz7KxBbrtmz5ddloA&ust=1565102803917853
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1.2.1.2.2 พื้นที่ให้ความบันเทิง 
พ้ืนที่ส าหรับลูกค้าท่ีต้องการพื้นที่ผ่อนคลายคลายเครียด พบปะนั่งคุยหรือเล่นเครื่องเล่นเกม

กับเพ่ือน 
 

ภาพที่ 1.10 : พ้ืนที่ให้ความบันเทิง 

 
 

ที่มา : พ้ืนที่ให้ความบันเทิง (2559). สืบค้นจาก 
 https://www.siam2nite.com/th/magazine/lifestyle/item/367-game-over- 
 lounge-review 

 
1.2.1.2.3 พื้นที่ห้องส าหรับพักผ่อน 
พ้ืนที่ส าหรับลูกค้าท่ีต้องการพื้นที่พักผ่อน สามารถงีบพักได้ในเวลาไม่ก่ีชั่วโมง 
 

ภาพที่ 1.11 : พ้ืนที่ห้องส าหรับหลับพักผ่อน 

      
 

ที่มา : พ้ืนที่ห้องส าหรับหลับพักผ่อน (2561). สืบค้นจาก 
   https://today.line.me/th/v2/article/G1wjaQ 
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1.3 วิสัยทัศน์ / พันธกิจ / เป้าหมายองค์กร / วัตถุประสงค์ของธุรกิจ 
1.3.1 วิสัยทัศน์   
เป็นผู้น าการให้บริการ  ให้เช่าใช้พื้นที่ในการท างานและเพ่ือการพักผ่อน 
1.3.2 พันธกิจ    
สร้างพ้ืนที่ท างานรวมกันที่มีคุณภาพ  และมอบการบริการที่ดี  เพื่อให้ ลูกค้าได้รับความ
สะดวกสบายมากท่ีสุด  
1.3.3 เป้าหมายองค์กร  
เป้าหมายระยะสั้น  

เป้าหมายระยะสั้นในช่วงเวลา 1 ปี คือเน้นการรับรู้ในตราสินค้าให้กับผู้บริโภคใน
กลุ่มเป้าหมาย และ เป็นผู้ให้บริการให้เช่าพ้ืนที่ที่ได้รับการยอมรับจากลูกค้าและตลาดในวง
กว้าง 
เป้าหมายระยะยาว 

เปิดสาขา2 ภายในระยะเวลา 5ปี ขยายร้านเพ่ือรับรองลูกค้าได้มากยิ่งข้ึน มุ่งเน้น
การพัฒนาการให้บริการของพนักงานที่เต็มเปี่ยมไปด้วยคุณภาพ   พ้ืนที่ให้เช่ามีความ สะอาด 
ปลอดภัย  อาหารและเครื่องดื่มที่จ าหน่ายภายในร้านมีคุณภาพเป็นที่พึงพอใจของผู้บริโภค   

 
1.4 วัตถุประสงค์ของธุรกิจ   

1.4.1  เพื่อเตรียมความพร้อมในการประกอบธุรกิจอย่างมีแบบแผน  ให้ผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสีย
ได้น าไป ปฏิบัติให้เป็นไปตามแนวทางท่ีได้วางไว้  

1.4.2 เพื่อป้องกันความเสี่ยงที่อาจจะเกิดขึ้นทั้งในปัจจุบันและอนาคต  ครอบคลุมในเรื่อง
ความเสี่ยง ภายในองค์กรอันเกิดจากคนภายในองค์กร และความเสี่ยงที่เกิดจากสิ่งแวดล้อมของธุรกิจ
ในทุกด้าน   

1.4.3 เพื่อน าแผนธุรกิจนี้ไปประกอบเป็นเอกสารส าคัญในการยื่นขอสินเชื่อต่อธนาคาร  เพ่ือ
แสดงแผนใน ปัจจุบันและแผนของธุรกิจ  
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1.5 วัตถุประสงค์ของการจัดท าแผนธุรกิจในครั้งนี้ 
1.5.1 เพ่ือให้บริการเป็นที่รู้จักมากขึ้น เนื่องจากเป็นบริการใหม่ จึงจ าเป็น อย่างมากที่ต้องมี

การส่งเสริมการขายด้วยการโฆษณาให้ตัวผลิตภัณฑ์นั้นเป็นที่รู้จัก  
1.5.2 เพ่ือให้การบริหารงานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ไม่เกิดความสับสนในการ บริหาร มี

การวางแผนและก าหนดกลยุทธ์เป้าหมายอย่างชัดเจน เพ่ือให้มีการบริหารจัดการธุรกิจ เป็นไปได้
อย่างดีและเกิดปัญหาน้อยที่สุด  

1.5.3 เพ่ือจัดการวางแผนทางการเงินให้เกิดผลก าไรสูงสุดและท าให้ธุรกิจประสบความส าเร็จ  
1.5.4 เพ่ือเพ่ิมช่องทางในการขายให้มากข้ึน ในปัจจุบันมีช่องทางการตลาดและจัดจ าหน่าย

เป็นจ านวนมากเพ่ือที่จะให้เข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคโดยตรง เช่น การให้ข้อมูลข่าวสารลงสื่อ สังคมออนไลน์ 
(Social Media) โปรโมทโดยใช้พรีเซนเตอร์ที่มีชื่อเสียงและมีจ านวนคนติดตามเป็น จ านวนมากเพ่ือ
สร้างความม่ันใจให้กับผู้บริโภคในตัวบริการ เพราะว่ากระแสค่านิยมพฤติกรรม เลียนแบบบุคคลที่มี
ชื่อเสียง   

 
 

 
 
 
 



 
 

บทที่ 2 
 วิธีการด าเนินการในการจัดท าแผนธุรกิจ  

 
2.1 ประเภทของข้อมูลที่น าไปใช้ 

ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภคท่ีจะเข้าใช้พื้นที่ท างานอิสระตามความพึงพอใจ โดย
พิจารณาจากการมีส่วนร่วมหรือเคยใช้บริการที่เกี่ยวข้องกับการเช่าพื้นที่ท างานอิสระที่มีสิ่งอ านวย
ความสะดวกเพ่ิมเติมที่นอกเหนือจากบริการพ้ืนฐานที่ได้รับแล้ว ผู้บริโภคยังค านึงถึงวัตถุประสงค์ของ
การใช้บริการพ้ืนที่เช่าท างานอิสระในด้านความผ่อนคลาย พักผ่อนหรือพ้ืนที่ความเป็นส่วนตัว โดย
ค่าใช้จ่ายในการเลือกใช้บริการสอดคล้องกับรายได้ของผู้บริโภค โดยมีวิธีการส ารวจออกเป็นขั้นต่าง ๆ 
โดยมีกรอบระเบียบวิธีส ารวจ (Methodology) เพ่ือให้การส ารวจมีประสิทธิภาพตรงตามวัตถุประสงค์
ของผู้ส ารวจมากที่สุด  

 
2.2 วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิเคราะห์ตลาดมุ่งเน้นศึกษาและเก็บข้อมูลจากพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายเป็นหลักและ 
รองลงมาเป็นการเก็บข้อมูลจากผู้บริโภคข้ันสุดท้ายที่มีผลต่อการเพ่ิมเติมสิ่งอ านวยความสะดวกของ
กลุ่มเป้าหมาย เพ่ือ น ามาวิเคราะห์ความเป็นไปได้ของตลาดและสามารถตอบสนองความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมายได้ อย่างแท้จริง จึงมีความจ าเป็นที่ต้องเก็บรวบรวมข้อมูลจริงจากกลุ่มเป้าหมายและผู้มี
อิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อของกลุ่มเป้าหมาย โดยเครื่องมือที่ในการเก็บข้อมูลคือ แบบสอบถาม 
(Questionnaire) แบบสัมภาษณ์ (interview) และแบบสังเกตการณ์ (observation) 

ในการเก็บรวบรวมข้อมูล จะท าการเก็บแบบสอบถามจ านวน 300 ชุด โดยการใช้
แบบสอบถามออนไลน์ Google form 

แบบสอบถามปลายปิด (Closed Questionnaire)  เป็นการให้กลุ่มตัวอย่างผู้ตอบใช้วิธีการ
เลือกตอบตามผู้วิจัยที่ก าหนดไว้ เช่น ข้อมูลทั่วไป อายุ เพศ อาชีพ รายได้  เป็นต้น และข้อมูลความ
คิดเห็นต่อตัวแปรอิสระและตัวแปรตาม โดยเลือกตอบว่า เห็นด้วยมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย หรือ
น้อยที่สุด  

แบบสอบถามปลายเปิด (Open Questionnaire)  เป็นการให้กลุ่มตัวอย่างผู้ตอบได้แสดง
ความคิดเห็นเพ่ิมเติม เช่น ให้แสดงความคิดเห็น เพ่ิมเติมเก่ียวกับปัญหาอุปสรรค และข้อเสนอแนะ 
โดยส่วนนี้จะอยู่ในตอนท้ายของแบบสอบถาม 
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น าแบบสอบถามท่ีสร้างขึ้นมาเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือพิจารณาและตรวจสอบ ความ
ถูกต้อง โดยสร้างแบบสอบถามและแบ่งเป็น 3 ส่วน  

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
ส่วนที่ 2 ข้อมูลพฤติกรรมการเลือกใช้บริการ Co working Space  
ส่วนที่ 3 ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อการเลือกใช้บริการ Co working Space 
 

ภาพที่ 2.1 : กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

ตัวแปรอิสระ (Independent Variables)             ตัวแปรตาม (Dependent Variables)  
  
  
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปัจจัยพื้นฐานส่วนบุคคล  
1. เพศ  
2. อายุ  
3. ระดับการศึกษา  
4. รายได้ต่อเดือน  
5. อาชีพ  การตัดสินใจเลือกใช้บริการ   

Co-working Space 
 

ปัจจยัสว่นประสมทางการตลาด   

1. ด้านผลิตภัณฑ์ (Product)  
2. ด้านราคา (Price)  
3. ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place)  
4. ด้านส่งเสริมการตลาด (Promotion)  
5. ด้านบุคลากร (People)  
6. ด้านกระบวนการให้บริการ (Process)  
7. ด้านลักษณะทางกายภาพ (Physical 
Evidence and Presentation) 
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ในส่วนการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสัมภาษณ์ผู้ประกอบการที่เก่ียวข้องกับ พ้ืนที่เช่าท างาน
อิสระ Co working space จ านวน 5 สถานที่ โดยการใช้แบบสัมภาษณ์ (interview) 

การสัมภาษณ์โดยค าถามในการสัมภาษณ์เป็นค าถามปลายเปิด โดยการสัมภาษณ์เป็นแบบ
การสัมภาษณ์ ตัวต่อตัว ใช้เวลาในการสัมภาษณ์ 5 นาที  โดยผู้ให้การสัมภาษณ์ จ าเป็นต้องตอบแบบ
การสัมภาษณ์ตามท่ีตนเอง คิดเห็นจริง โดยในเนื้อหาการสัมภาษณ์ประกอบไปด้วย สิ่งที่ลูกค้าสนใจ
และตอบโจทย์ความต้องการ และ ข้อคิดเห็นสิ่งที่ควรเพิ่มเติมหรือสิ่งที่ควรปรับปรุงในการประกอบ
ธุรกิจ โดยประกอบด้วยค าถามดังนี้ 

ค าถามข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์  ชื่อสถานที่ ชื่อเจ้าของกิจการ สถานที่ตั้ง จัดตั้งกิจการ
มาแล้วจ านวนกี่ปี จ านวนพนักงานกี่คน และค าถามเก่ียวกับการบริหารกิจการของผู้ให้สัมภาษณ์ดังนี้ 

- ลักษณะของสถานที่ของท่านเป็นอย่างไร 
- กลยุทธ์ในการบริหารจัดการสถานที่มีแนวทางอย่างไร 
- จุดเด่นของสถานที่ของท่านที่ท าให้ลูกค้านิยมมาใช้บริการ 
- ปัจจัยที่ท าให้คนมาใช้บริการคืออะไร  
- ปัจจัยที่ท าให้กิจการอยู่รอดและปัญหา อุปสรรค และความเสี่ยงที่ผู้สัมภาษณ์พบเจอ 
แบบสังเกตการณ์ (observation) เป็นพฤติกรรมที่ผู้วิจัยต้องการศึกษา โดยใช้ประสาทสัมผัส

ของผู้สังเกต โดยเฉพาะตา หู และติดตามศึกษาพฤติกรรมที่บุคคลที่แสดงออกได้ทุกด้าน เพ่ือผู้วิจัยใช้
ในการรวบรวมข้อมูลจาก พ้ืนที่เช่าท างานอิสระ Co working space ที่อยู่บริเวณใกล้เคียงมา
วิเคราะห์ถึงความคล้ายหรือแตกต่างจากคู่แข่งหรือไม่ จ านวน 2 สถานที่ 

 
2.3 ผู้ที่ให้ข้อมูล  

ผู้ให้ข้อมูลส าหรับการวิจัยครั้งนี้ จะท าการสุ่ม แต่เนื่องจากไม่ทราบจ านวนประชากรที่
แน่นอน ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 300 คน สอบถามจากผู้บริโภคท่ัวไป 
ผ่านช่องทางออนไลน์ Google form 

ในส่วนผู้ให้ข้อมูลส าหรับการวิจัยทางด้านแบบสัมภาษณ์ ผู้วิจัยจะเดินทางไปสถานที่ พื้นท่ี
เช่าท างานอิสระ Co working space ตามสถานที่ต่างๆ จ านวน 5 สถานที่ ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดขนาด
ของกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 5 คน โดยสอบถามจากผู้ประกอบการพ้ืนที่เช่าท างานอิสระ Co working 
space 
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2.4 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
ผู้ส ารวจได้ใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) แบบสัมภาษณ์ (interview) และแบบ

สังเกตการณ ์(observation) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการส ารวจโดยมีขั้นตอนในการสร้างแบบสอบถาม
ดังนี้ 

2.3.1 รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการศึกษาข้อมูลเบื้องต้น 
2.3.2 สร้างแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ 
2.3.3 ตรวจสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิและอาจารย์ที่ปรึกษา 
2.3.4 ทดลองใช้แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ 
2.3.5 ท าการจัดท าแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ฉบับสมบูรณ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที่ 3 
การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมธุรกิจ 

 
บทนี้เป็นการน าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับการวิเคราะห์ปัจจัยแวดล้อมภายใน และการวิเคราะห์ 

ปัจจัยแวดล้อมภายนอกท่ีส่งผลกระทบต่อธุรกิจ Co working Space ภายใต้แนวคิดและทฤษฎี 
SWOT ANALYSIS เพ่ือเป็นปัจจัยเสี่ยงภายใน และปัจจัยเสี่ยงภายนอก ดังรายละเอียดต่อไปนี้  

 
3.1 ปัจจัยแวดล้อมภายใน และปัจจัยภายนอกที่ส่งผลกระทบต่อธุรกิจ (SWOT)   

ส าหรับหลักการส าคัญของ SWOT คือการวิเคราะห์โดยการส ารวจจากสภาพการณ์ 2 ด้าน 
คือ สภาพการณ์ภายในและสภาพการณ์ โดยดูข้อมูลจาก Strengths, Weaknesses, Opportunities 
และ Threats  

 
ภาพที่ 3.1 : แสดง SWOT Analysis 

 
 

ที่มา : SWOT Analysis (2560). SWOT Analysis คืออะไร. สืบค้นจาก 
        https://www.ceochannels.com/what-is-swot-analysis/ 
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จุดแข็ง (Strengths)   
1.ท าเลที่ตั้งร้านใกล้มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตบางเขน ซึ่งเป็นแหล่งของกลุ่ม

ลูกค้าท่ีจะมาใช้บริการที่ร้าน  
2.รูปแบบร้านออกแบบ มีความแตกต่างจากทั่วไป เน้นให้มีความทันสมัย ความสะดวกสบาย

ใกล้เคียงกับความนิยมในปัจจุบัน มีการใช้ประโยชน์ในการจัดกิจกรรมต่างๆ และสะดวกต่อการนั่ง
ท างาน หรือพักผ่อน 

3.รูปแบบการบริการของร้านมีความแตกต่างจากคู่แข่งท่ัวไป เน้นการให้บริการเช่าพ้ืนที่
ท างานอิสระรวมกับบริการเครื่องเล่นเกม และกิจกรรมต่างๆ ที่ตอบสนองต่อความต้องการของลูกค้า 

4.เนื่องจากกิจการให้บริการเช่าพ้ืนที่ท างานอิสระรวมกับบริการเครื่องเล่นเกม ท าให้เป็นที่
สนใจของกลุ่มลูกค้าท่ีต้องการพักผ่อนหลังจากนั่งท างาน 

5.เนื่องจากทางร้านมีการเสริมความบันเทิงหรือสถานที่พักผ่อนให้กันลูกค้า ท าให้รองรับ
ลูกค้าท่ีมีหลากหลายมากข้ึน 
 
จุดอ่อน (Weaknesses)  

1.ผู้ประกอบการท างานคนเดียวทั้งหมด ต้องผ่านการวิเคราะห์และตรวจสอบงานเสียก่อน 
ก่อนมีการตดัสินใจในสิ่งนั้น ๆ อาจะท าให้เกิดความล่าช้าในธุรกิจ   

2.เนื่องจากท าเลย่านเกษตรนวมินทร์มี Co-working Space บริเวณใกล้เคียงกัน ท าให้ลูกค้า
อาจจะเคยชินกับการใช้บริการที่เดิมอยู่ 

3.เนื่องจากอยู่ในระยะเริ่มต้นธุรกิจ อาจยังไม่ได้รับความไว้วางใจจากลูกค้าเท่าท่ีควร   
 
โอกาส (Opportunities)   

1.ความนิยมการใช้งาน Co-working Space เพ่ิมมากข้ึน เนื่อง ด้วยความต้องการในการหา
สถานที่พบปะ ประชุมหรือสถานที่นั่งท างาน   

2.ทางร้านมีความหลากหลายทางด้านการให้บริการที่มีสถานที่พักผ่อนและความบันเทิง 
3.ลูกค้าสมัยใหม่ นิยมความแตกต่าง ความสะดวกสบาย ตามความนิยมของผู้คนทั่วไป   
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อุปสรรค (Threats)   
1. ในปัจจุบันมีคู่แข่งประเภท Co-working Space เกิดข้ึนมามาก ภายในพ้ืนที่ใกล้เคียง จึง

ท าให้ เกิดการแข่งขันค่อนข้างสูงขึ้น 
2. ต้องใช้เวลาในการประชาสัมพันธ์เข้าถึง กลุ่มเป้าหมาย  และลูกค้าของ Co Working 

Space  มีอิสระทางความคิดสูง  สามารถย้ายที่ ท างานได้ตลอดเวลา 
3. ประเทศไทยมีค่าแรงที่สูงขึ้น 

 
3.2 การวิเคราะห์ TOWS Matrix 
 
ตารางที่ 3.1 : ตารางแสดงการวิเคราะห์ TOWS Matrix 
 

 จุดแข็ง (S) จุดอ่อน (W) 

โอกาส (O) กลยุทธ์เชิงรุก (SO Strategy) 
ผู้ประกอบการมีความคิดริเริ่ม สร้างสรรค์
ในการบริการ Co Working Space และ
ลูกค้านิยมความ แตกต่างในการบริการ 
เปลี่ยน รูปแบบเพื่อสร้างความแปลกใหม่ 

กลยุทธ์คงตัว-เชิงแก้ไข (WO 
Strategy) ทางร้านมีโอกาสที่
ผู้ประกอบการรายอ่ืนเข้า มา
แทรกแซงได้แต่ในขณะเดียวกัน ทาง
ร้านได้ด าเนินธุรกิจมาไม่นาน ท าให้
ยังไม่เป็นที่ยอมรับอย่าง กว้างขวาง 
จึงท าให้ผู้ประกอบการรายอ่ืน มี
โอกาสพอสมควรที่จะประสบ
ความส าเร็จของธุรกิจ Co Working 
Space 

อุปสรรค (T) กลยุทธ์คงตัว-เชิงรับ (ST Strategy) ร้าน
ถือก าเนิดเกิดขึ้นเพียงไม่นาน ยังไม่มี
ชื่อเสียงมากเท่าท่ีควร และลูกค้ายังมีความ
ยึดติดกับผู้ประกอบการรายเดิมท าให้
ผู้ประกอบการรายอ่ืนเล็งเห็น ถึงผล
ประกอบการของธุรกิจนี้ และพยายามจะ
เข้ามาแทรกแซงได้ 

กลยุทธ์ป้องกัน (WT Strategy) 
ทางร้านจะต้องพัฒนาแนวคิดหรือ
สรรหารูปแบบการบริการต่างๆ เพิ่ม
ขึ้นมาเรื่อยๆ เพื่อเป็นการป้องกัน
การเข้ามาแทรกแซงของคู่แข่งราย
อ่ืน และสร้างเอกลักษณ์ พร้อมทั้ง
กับเป็นการดึงดูดลูกค้ารายใหม่ไปใน
ตัวอีกด้วย 
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3.3 การวิเคราะห์ Five Forces Model  
3.3.1. สภาวะการแข่งขันภายในอุตสาหกรรมเดียวกัน (Rivalry Among Firms Within The 

Industry)  
การแข่งขันภายในอุตสาหกรรมธุรกิจให้เช่าพื้นที่ท างานร่วมกัน หรือที่เรียกว่า Co working 

Space สร้างแรงกดดันต่อธุรกิจสูง เนื่องจากมี Co working Space หลายแห่งใน ประเทศไทย ทั้งที่
เปิดมานานแล้ว และเพ่ิงเริ่มเปิดให้บริการ ให้ลูกค้าได้เลือกใช้บริการ ท าให้ลูกค้ามีทางเลือกเพ่ิมมาก
ขึ้น ผู้ประกอบการเห็นควรที่จะจัดตั้ง Co working Space โดยใช้ชื่อว่า Game & Co-working 
Space เนื่องจากปัจจุบันธุรกิจนี้ก าลังเป็นที่นิยมในประเทศไทย แม้การลงทุนใช้เงินลงทุนค่อนข้างสูง 
แต่ได้ผลตอบแทนคุ้มค่าในระยะยาว และคู่แข่งในอุตสาหกรรมเดียวกันมีจุดขายที่ต่างกัน ความ
แตกต่างของการออกแบบสถานที่ และ บรรยากาศมีอยู่มาก โดย Game & Co-working Space เป็น
ธุรกิจที่น าเสนอรูปแบบเฉพาะนั่นคือ เป็นพ้ืนที่ท างานที่ความหลากหลายของบริการ ความ
สะดวกสบาย ทันสมัย และเน้นคุณภาพ ฐานกลุ่มลูกค้าจึงมุ่งเน้นกลุ่มลูกค้าท่ีเป็นนักศึกษา ฟรีแลนซ์ 
ซะส่วนใหญ่ โดยเจาะกลุ่มลูกค้าท่ีต้องการพ้ืนที่ท างานส่วนตัว  

 
3.3.2. ภัยคุกคามจากคู่แข่งรายใหม่ (Threat of New Entrants)  
เนื่องจากเทรนด์ของเด็กจบใหม่ที่อยากมีธุรกิจเป็นของตัวเองค่อนข้างนิยมมาก กลุ่ม 

Startup ก็ก าลังนิยม ท าให้คนท างานฟรีแลนซ์ก็มากข้ึน เมื่อเทรนด์การท างานยุคใหม่เป็นแบบนี้ ก็
เริ่มมี Co working Space เปิดในกรุงเทพฯเพ่ิมขึ้นหลายแห่งและต่อเนื่องท าให้เกิดผู้ลงทุนเข้าสู่ 
ธุรกิจนี้มาก แรงกดดันจากคู่แข่งขันรายใหม่ค่อนข้างสูง หากผู้ลงทุนมีความพร้อมเงินลงทุนพร้อมใน 
การท าธุรกิจ ก็สามารถสร้าง Co working Space ได้อย่างง่าย คู่แข่งขันรายใหม่ที่ด าเนินธุรกิจตาม
ต้องมีแหล่งท าเลที่เอ้ืออ านวยต่อการจัดสถานที่ให้เหมาะสมต่อการท างาน ต่อการเดินทาง รวมทั้งการ
ออกแบบพ้ืนที่ให้สอดคล้องกับการเป็นพื้นที่ท างานที่ได้มาตรฐานและสะดวกสบาย และให้บริการ
ลูกค้าอย่างดีเยี่ยมเพ่ือดึงดูดลูกค้าให้กลับมาใช้บริการซ้ า  
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3.3.3. ภัยคุกคามจากสินค้าทดแทน (Threat of Substitute Products)  
ธุรกิจให้เช่าพ้ืนที่ท างานอิสระที่ลูกค้าสามารถเลือกใช้แทนร้านกาแฟ หรือ คาเฟ่มี มากแรง

กดดันต่อธุรกิจสูง เช่น ร้านกาแฟ ร้านอาหารฟาสฟูดส์ที่เปิดบริการตลอด 24 ชั่วโมง ลูกค้า สามารถ
สั่งเครื่องดื่มในราคาที่ไม่แพง เช่นกาแฟแก้วละ 80 บาท แต่สามารถนั่งท างานได้ทั้งวัน และมี 
อินเตอร์เน็ทบริการฟรี แต่ตามร้านกาแฟก็มีพ้ืนที่ที่จ ากัด มีเวลาจ ากัดในการใช้ห้อง สภาวะแวดล้อม 
ทางเสียง ท าให้ลูกค้ามองหาสถานที่ท่ีสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ปราศจากเสียงรบกวน 
และมีสิ่งอ านวยความสะดวกต่างๆได้ และGame & Co-working Space สร้างคุณลักษณะเด่นของ
พ้ืนที่ท างาน โดยการเลือกโทนสีพ้ืนที่ห้องท างานแต่ละห้องก็ค านึงถึงหลักการ ใช้สี โดยเลือกสีที่สุขมุ 
พักสายตา และไม่จัดจ้าน เพราะการท างานต้องใช้สมาธิ มีห้องส าหรับผู้ที่ต้องการพักผ่อนจากการ
ท างาน ห้องส าหรับการคลายเครียดจากสิ่งบันเทิงต่างๆ Game & Co-working Space นับเป็น อีก
หนึ่งทางเลือกท่ีสามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้าได้เป็นอย่างดี และการบริการที่แตกต่าง 
เหนือกว่าคู่แข่งขัน   

 
3.3.4. อ านาจต่อรองของกลุ่มผู้ซื้อหรือลูกค้า (Bargaining Power of Buyers)  
อ านาจต่อรองของลูกค้าในการเลือกใช้บริการค่อนข้างสูง เนื่องจากในเขต กรุงเทพมหานครมี 

Co working Space ให้เลือกอย่างมาก ลูกค้าสามารถเข้าใช้บริการใน Co working Space แต่ละ
แห่งตามความชอบและความสะดวก Co working Space แต่ละแห่งมุ่งเน้นความ สะดวกสบายของ
พ้ืนที่ท างาน ความพร้อมของอุปกรณ์เครื่องใช้ส านักงาน ต่างจากธุรกิจร้านกาแฟที่มี เครื่องดื่มบริการ 
แต่มีพ้ืนที่จ ากัดส าหรับลูกค้าในการนั่งท างาน ดังนั้นลูกค้าที่เข้ามาใช้บริการ Game & Co-working 
Space สามารถสัมผัสได้ถึงความทันสมัยทางด้าน การออกแบบ การเลือกใช้โทนสี และการบริการที่ดี 
อัตราราคาไม่แพง สะดวกสบาย สิ่งอ านวยความ สะดวกสบายครบครัน มีอุปกรณ์เครื่องเล่นเกม ทั้งนี้
ลูกค้าสามารถเลือกการตัดสินใจใช้ Co working Spaceแห่งอ่ืนได้ ขึ้นอยู่กับทัศนคติความพอใจแต่ละ
บุคคล  

 
3.3.5.อ านาจต่อรองของผู้ขาย (Bargaining Power of Suppliers)  
อ านาจการต่อรองของผู้ขายต่ า เนื่องจาก Game & Co-working Space เป็นธุรกิจขนาดเล็ก 

การจัดซื้อ สินค้า ทางเจ้าของกิจการเป็นผู้จัดซื้อสินค้าเองโดยไม่ต้องผ่านผู้แทนจ าหน่าย ในการที่ต้อง
สั่งซื้อสินค้า เองทุกครั้งท าให้ไม่ได้ส่วนลดเท่ากับธุรกิจขนาดใหญ่ที่สั่งซื้อทีละมากๆ ส่งผลให้ธุรกิจมี
ต้นทุนการผลิตสูง 
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3.4  การสรุปจุดแข็งท่ีจะน าไปใช้ภายใต้โอกาสจากสภาพแวดล้อม  

เมื่อผู้บริหารทราบถึงสภาพแวดล้อมของร้านทั้งภายในและภายนอกแล้วนั้น สิ่งที่ทราบได้ คือ
ความสามารถของร้านที่สามารถน าสิ่งเหล่านั้นมาเป็นเป็นจุดแข็ง  ร้านมีกระบวนการบริการที่มี
คุณภาพตามมาตรฐาน และเครื่องมือที่มีความทันสมัยและรวดเร็วในการใช้งาน เพื่อให้ทันต่อเวลา
ความต้องการของผู้บริโภค และร้านมีพ้ืนที่ในการท ากิจกรรมต่างๆหลากหลายพ้ืนที่ ท าให้เพิ่ม
ความสามารถในการแข่งขันด้านการบริการที่เพ่ิมความสามารถในการท าก าไรและส่วนแบ่งทาง
การตลาดให้มากข้ึน  
 
3.5  การแก้ปัญหาจุดอ่อนและอุปสรรคเพื่อโอกาสให้ธุรกิจการวิเคราะห์ 

สภาพแวดล้อมของร้านนอกจากจะสามารถท าให้บริษัททราบถึงจุดแข็งแล้ว ยังสามารถทราบ
จุดอ่อนของร้านได้อีกด้วย ซึ่งการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมของร้านนั้นจะท าให้ เห็นว่าจุดใดที่จะต้อง
รีบด าเนินการแก้ไข แต่การแก้ไขจุดอ่อนของร้านเลยนั้นจะสามารถแก้ไขได้ยาก แต่เราสามารถน าจุด
แข็งของร้านมาช่วยปรับปรุงจุดอ่อนของร้านได้ เนื่องจากพบว่าผู้บริโภคมีปัญหาเรื่องความแตกต่างที่
ผู้บริโภคมีให้กับบริการ ทั้งใน เรื่องของการให้บริการที่ยังมีความใหม่ท าให้มีความเสี่ยงในการเข้าใช้
บริการ ดังนั้นร้านจึงจะน าผลการวิจัยที่มีความน่าเชื่อถือมาโดยใช้การโฆษณาโดยจะเน้นการให้
ผู้บริโภครับรู้ถึงการบริการของร้าน เกี่ยวกับพ้ืนที่การใช้ประโยชน์และพ้ืนที่การจัดกิจกรรมความ
บันเทิงต่างๆ และสร้างความมั่นใจในความสะดวกทันสมันของบริการ เพ่ือให้ร้านเป็นที่รู้จักและมีการ
วิจัยอย่างต่อเนื่องอยู่เสมอ เพื่อพัฒนาให้ผลลัพธ์ของร้านจากพ้ืนที่ให้ความบันเทิงได้ผลเร็วขึ้นและเป็น
ที่รู้จักในระยะยาว  ผู้ประกอบการมีการติดตามและสืบค้นหาข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เพื่อให้ทราบถึง
แนวโน้มของ ความต้องการของตลาดผู้บริโภค และน าข้อมูลที่ศึกษามาพัฒนาบริการให้ดีมากยิ่งขึ้น 
ท าให้ สามารถตีตลาดคู่แข่งได้ด้วยความน่าเชื่อถือของบริการ  
 
 
 
 



 
 

บทที ่4 
โมเดลในการด าเนินธุรกิจ 

 
บทนี้เป็นการน าเสนอเกี่ยวกับการท าโมเดลในการด าเนินธุรกิจ Business Model Canvas 

(BMC) แบบเครื่องมือธุรกิจเป็นเครื่องมือที่จะช่วยให้เห็นภาพธุรกิจได้อย่างครบถ้วน  
 

4.1  โมเดลของธุรกิจ 
โมเดลธุรกิจส าหรับการวิเคราะห์คู่แข่ง มีปัจจัยหลัก ประกอบด้วย 9 ปัจจัย ดังนี้ 
 

4.2  การวิเคราะห์องค์ประกอบแต่ละประเภทข้อมูลที่อยู่ในโมเดล 
4.2.1  Value Proposition (คุณค่าที่น าเสนอ)  
- รูปแบบบริการที่มีความน่าดึงดูดผู้บริโภคเนื่องจากความหลากหลายของบริการรูปแบบใหม่

ที่ร่วมกันระหว่างพ้ืนที่ท างานและเครื่องเล่นเกม ท าให้มีรูปแบบที่น่าสนใจ เป็นที่ดึงดูดลูกค้าให้สนใจที่
จะเลือกใช้บริการ 

- ตัวอุปกรณ์การใช้งานที่มีครบครัน ทันสมัย ตอบสนองต่อความต้องการเลือกใช้บริการของ
ลูกค้า 

- การตอบรับด้วยบริการที่มีพ้ืนที่ท างานและเครื่องเล่นเกมตอบโจทย์ความต้องการของกลุ่ม
ลูกค้าท่ีมาใช้บริการทั้งพักผ่อนและท างาน 

 
4.2.2 Customer Segment (การก าหนดกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย)  
- ผู้หญิง ผู้ชาย ในช่วงวัยรุ่น นักเรียน นักศึกษา (ช่วงอายุ 18-25 ปี) ที่ต้องการพ้ืนที่ส่วนตัว

ในการท างาน  
- กลุ่มลูกค้าออนไลน์ ที่ได้โฆษณาร้านผ่านเฟซบุ๊ค เพ่ือมุ่งหวังกลุ่มลูกค้าทางออนไลน์มากข้ึน 
 
4.2.3 Channel (ช่องทางการน าเสนอ)  
- ร้านจะน าเสนอท้ังบุคคลและแบบหน้าร้าน ลูกค้าสามารถติดต่อผ่านทาง Social Media ทั้ง 

Line และ Facebook ของทางร้าน  
 
4.2.4 Customer Relationships (การสร้างความสัมพันธ์กับกลุ่มลูกค้า)  
- มีการให้ข้อมูลบริการผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) โดยจะมี เจ้าหน้าที่คอย

ให้บริการตอบค าถามแก่ลูกค้าที่มีข้อสงสัยเกี่ยวกับการใช้บริการ 
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- การให้ส่วนลดทางการบริการ หากลูกค้ามีการใช้งานตามที่ร้านก าหนด โดยจะมีส่วนลด
การค้าให้ในอัตราที่ร้านได้ก าหนดไว้แก่ลูกค้า  

- กิจกรรมร่วมสนุกต่างๆ ในสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) เพ่ือให้เป็นการแนะน าและให้
ลูกค้าได้มีส่วนร่วมในการมาใช้บริการ 

 
4.2.5 Key Activities (กิจกรรมหลักของบริษัท) 
- สิ่งที่ต้องท าเพ่ือขับเคลื่อนธุรกิจบริการ โดยสร้างมาตรฐานในการให้บริการเพื่อให้ได้การ

บริการที่มีคุณภาพ และใช้พ้ืนที่บริการอย่างคุ้มค่า ในด้านการติดต่อลูกค้า จะมีการจัดท าและ
วิเคราะห์ฐานข้อมูลลูกค้า เพื่อน าไปจัดท าโปรโมชั่นส่งเสริมการบริการอย่างเหมาะสม 

 
4.2.6 Key Resources (ทรัพยากรหลักในการด าเนินธุรกิจ) 
- ทรัพยากรที่จ าเป็นของธุรกิจ Co Working Space มีอุปกรณ์ที่ทันสมัยในการใช้งาน มี

พนักงาน ที่มีความรู้ความสามารถในการให้บริการแก่ลูกค้า 
 
4.2.7 Key Partners (พันธมิตรคู่ค้าทางธุรกิจ) 
- ร่วมมือกับผู้ประกอบการด้านไอที เพ่ือจัดหาอุปกรณ์ คุณภาพดี มาให้เพ่ือที่ร้านจะได้

อุปกรณ์ที่ดีที่สุดในการใช้งานและสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับตัวแทนด้านโฆษณา ให้กระจายถึงกลุ่ม
ลูกค้าในระดับต่างๆและสร้างทางเลือกใหม่ๆให้กับลูกค้า หรือใช้ควบคู่กัน เพ่ือเป็นการเพ่ิมยอดขาย 

 
4.2.8 Cost Structure (โครงสร้างต้นทุน) 
- ต้นทุนขายของร้านนั้นจะมีต้นทุนที่เด่นชัดคือ ต้นทุนค่าการใช้เครื่องใช้ไฟฟ้า ต้นทุนการ

บ ารุงรักษา ค่าใช้จ่ายในการบริหาร 
- ค่าใช้จ่ายในการบริหาร เป็นค่าใช้จ่ายทั่วไปที่ใช้ในการบริหาร เช่น ค่าไฟฟ้า ค่า น้ าประปา

ค่าสอบบัญชี เงินเดือนพนักงาน  
 
4.2.9 Revenue Streams (รายได้ที่เกิดจากการค้า)  
- รายได้จากการบริการหลักและบริการรอง โดยแยกตามช่องทางการบริการได้ดังนี้  
- รายได้จากการเช่าพ้ืนที่ท างาน ตามขนาดและพ้ืนที่ในการเช่า 
- รายได้จากการใช้งานเครื่องเล่นเกมตามรายชั่วโมงหรือรายวัน 
- รายได้จากการใช้งานพื้นที่พักผ่อนตามรายชั่วโมงหรือรายวัน 
- รายได้จากการขายอุปกรณ์เล่นเกมหรือบอร์ดเกม 
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4.3 ลูกค้า/กลุ่มเป้าหมาย 
 4.3.1 กลุ่มเป้าหมายหลัก (Primary Target)  คือ เป็นกลุ่มคนที่ก าลังศึกษาปริญญาตรี ที่
ต้องการสถานที่ไหนก็ได้ไว้ส าหรับนัดท างานกลุ่ม หรือท ากิจกรรมร่วมกับเพ่ือนๆ เนื่องจากไม่สะดวกท่ี
จะเดินไปยังมหาวิทยาลัย โดยพื้นที่นั้นจะต้องสามารถส่งเสียงดังได้ในระดับหนึ่ง โดยที่ผู้คนรอบข้างไม่
รู้สึกร าคาญ เนื่องจากการท างานกลุ่ม หรือท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อนๆ จ าเป็นที่จะต้องใช้เสียงดังระดับ
หนึ่งที่อาจรบกวนผู้อ่ืน การเลือกใช้สถานที่จะเลือกใช้สถานที่มีความสะดวกในการเดินทาง หรือ
บริเวณใกล้เคียงเพ่ือความสะดวกในการนัดพบ หรือส าหรับพักผ่อนหลังจากนัดท างานกลุ่มเสร็จ  
 

4.3.2 กลุ่มเป้าหมายรอง (Secondary Target)  คือ เป็นกลุ่มคนวัยท างานที่มีอิสระในการ
ท างาน สามารถที่จะเลือกท างานที่ไหนเวลาใดก็ได้ 

 โดยจะมุ่งเน้นที่ผลงานที่ได้เป็นหลัก คนกลุ่มนี้ต้องการ บรรยากาศในการท างานที่ก่อให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ ไม่เครียดจนเกินไป ในขณะเดียวกันก็ต้องการ การพักผ่อนไปด้วยในเวลาเดียวกัน 
การเลือกใช้บริการ Co working Space จะทดลองเลือกใช้บริการ Co working Space ที่มีสิ่ง
อ านวยความสะดวก ราคาเหมาะสม อยู่ในสถานที่ที่ตนเองเดินสามารถทางได้อย่างสะดวกหรืออยู่ใน
ละแวกที่อยู่ของตนเอง 

 
4.4 คู่แข่งขัน 
 4.4.1 คู่แข่งขันหลัก (ทางตรง) 

ร้าน Too fast too sleep at ku เปิดให้บริการ 24 ชั่วโมง โดย แบ่งเป็นโซน Living Room 
ห้องนั่งเล่น เปิดให้บริการจันทร์-ศุกร์ เวลา 18.00-24.00 น. และเสาร์-อาทิตย์ เวลา 12.00-24.00 น. 
ส่วนพื้นที่ Library ห้องอ่านหนังสือ เปิดให้บริการ 24 ชั่วโมง และโซน Balcony ห้องระเบียง เปิด
ให้บริการเวลา 15.00-24.00 น. 
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ภาพที่ 4.1 : Too fast too sleep 

 
 

ที่มา : Too fast too sleep (2552.). สืบค้นจาก https://www.facebook.com/toofasttosleep 
 

จุดแข็ง  
1. สถานที่ตั้งร้าน อยู่ใกล้โซนอาคารหอพักนิสิตและบุคลากร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

(บางเขน)  
2. เปิดบริการตลอด 24 ชั่วโมง 365 วัน ไม่มีวันหยุด  
3. มีโซนพื้นที่บริการ แบ่งเป็นหลากหลายโซน 
จุดอ่อน   
1. เวลาสามทุ่มจะเป็นเวลาที่มีลูกค้าแน่นร้านที่สุด มีปัญหาโต๊ะไม่พอนั่งท าให้ต้อง ก าหนดให้

นั่งได้คนละหนึ่งชั่วโมงเพ่ือให้คนอ่ืนได้มีโอกาสเข้ามาใช้บริการ  
2. เนื่องจากร้านเปิดบริการตลอด 24 ชั่วโมง ท าให้ทางร้านต้องแบ่งการท างานเป็นสองช่วง 

ซึ่งใช้ก าลังคนค่อนข้างเยอะ เพ่ือการดูแลที่ทั่วถึง 
 
4.4.2 คู่แข่งขันรอง (ทางอ้อม) 
Cozy space co-working space เป็น Co working Space ที่มีท่ีนั่งท างาน นั่งอ่านหนังสือ 

มีขนมน้ าบริการ และมีบอร์ดเกมส์ให้เล่นคลายเครียด โดยอยู่ที่ ชั้น 2 โรงแรม The Riche Boutique 
Hotel ถ.งามวงศ์วาน เขตหลักสี่  
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ภาพที่ 4.2 : Cozy space co-working space 

 
 

ที่มา : Cozy space co-working space (2561.). สืบค้นจาก https://th.readme.me/p/18265 
 

จุดแข็ง  
1. มีอาหารไว้คอยบริการลูกค้า ส าหรับลูกค้าท่ีต้องการใช้เวลาในการท างานอย่างต่อเนื่อง 
2. พ้ืนที่มีความทันสมัย ค่อนข้างกว้าง โปร่ง สบายตา มีความเรียบง่าย ท าให้การนั่งท างาน-

อ่านหนังสือ ได้สะดวกสบาย 
3. มีโซนพื้นที่บริการ แบ่งเป็นหลากหลายโซน 
จุดอ่อน   
1. เวลาเปิดท าการ ตั้งแต่ 7.00 – 23.00 น. โดยส่วนใหญ่ ลูกค้าท่ีจะเข้ามาใช้บริการ เป็นฟรี

แลน ดังนั้นการท างานของเหล่าฟรีแลน ไม่ได้ขึ้นตรงต่อพระอาทิตย์เหมือนคน ทั่วไป หลายคนชอบ
ท างานกลางคืนที่ติดเครื่องแล้วหยุดไม่ได้ 

2. มีพ้ืนที่อยู่ภายในโรงแรม ท าให้ขาดความสะดวกในการเข้าใช้บริการหรือเดินทางไปใช้
บริการ 
 
 4.4.3 ข้อได้เปรียบระหว่างคู่แข่งขัน 
 จุดที่ท าให้ธุรกิจ Game & Co working Space ดึงดูดลูกค้าได้มากกว่าคู่แข่งขันอ่ืน คือ 
ความได้เปรียบ ทางด้านความหลากหลายทางด้านบริการ การให้บริการเก่ียวกับพ้ืนที่พักผ่อน พื้นที่
ท างาน พื้นที่ให้ความบันเทิง อีกท้ังสิ่งอ านวยความสะดวก อุปกรณ์เครื่องใช้ที่ทันสมัย และ
เครื่องเล่นเกม เป็นจุดเด่นที่คู่แข่งอ่ืนยังไม่มี ซึ่งท าให้ลูกค้ามีความสนใจในการเข้าใช้บริการธุรกิจมาก
ขึ้น

https://th.readme.me/f/18265/5b4e290856942657abf274c8.jpg


 
 

บทที่ 5 
แผนกลยุทธ์ทางธุรกิจ  

 
ในบทสุดท้ายนี้ จะน าเสนอการจัดท ากลยุทธ์ แผนปฏิบัติการ และแผนงานด้านการเงิน 

งบประมาณจากแหล่งเงินทุน รวมทั้งการด าเนินตัวชี้วัดเพ่ือประเมินผล และแผนการรองรับการขยาย 
ธุรกิจในอนาคตของธุรกิจให้เช่าพ้ืนที่ท างานอิสระ Game & Co working Space โดยมีรายละเอียด 
ดังนี้  

 
5.1 แผนกลยุทธ์ทางธุรกิจด้านการบริหารจัดการองค์กรและทรัพยากรบุคคล  

5.1.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  
เนื่องจากธุรกิจประเภท Co-Working Space กลุ่มผู้บริโภคท่ีนิยมใช้ เป็นกลุ่มนักเรียน 

นักศึกษา  เป็นอย่างมาก แต่เพ่ือให้ธุรกิจสามารถแข่งขันกับทั้งกลุ่มธุรกิจ ประเภทเดียวกัน  และธุรกิจ
อ่ืนที่สามารถใช้บริการทดแทนกันได้  จึงต้องจัดท ากลยุทธ์เพ่ือให้ รับทราบผลการด าเนินกิจการของ
ตัวเอง  และเพ่ือให้สามารถแข่งขันกับผู้ประกอบการรายอื่นได้ ในสภาวะที่สภาพการแข่งขัน สภาพ
เศรษฐกิจ  สภาพสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว  

 
5.1.2 การจัดโครงสร้างองค์กร และ การแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ  
การจัดการโครงสร้างองค์กรของ ร้าน Game & Co working Space เป็น การจัดการโดย

เจ้าของธุรกิจคนเดียว เป็นศูนย์กลางในการตัดสินใจทั้งหมด จึงท าให้ล าดับการสั่งการ จะผ่านเพียงตัว
เจ้าของเพียงผู้เดียว อีกท้ังช่วยในการลดต้นทุนการบริหาร ได้อีกด้วย   

 
5.1.3 เกณฑ์ในการรับบุคลากร  
ร้าน Game & Co working Space ประกอบไปด้วยบุคลากร 3 คน คือ เจ้าของร้าน และ

พนักงานหน้าร้าน ในส่วนของเจ้าของร้านนั้น จะเป็นตัวของข้าพเจ้าเอง ท าให้หน้าที่ความรับผิดชอบ
ทั้งหมด อยู่ที่เจ้าของร้านเพียงผู้เดียว จะเน้นปฏิบัติในสิ่งที่เหมาะสมและสอดคล้องกับลูกค้ามากที่สุด 
อีกท้ังด้านการเงิน การจัดส่งสินค้า และพนักงานหน้าร้าน เป็นพนักงานที่เราคัดสรรแล้วในการ
ให้บริการลูกค้าด้านบริการ เป็นพนักงานที่สามารถพูดคุย สื่อสาร มีทัศนคติท่ีดีต่อการบริการ และ
ส าหรับอนาคตที่ก าลังจะเกิดขึ้น การเพ่ิมบุคลากรนั้น อาจจะไม่มี การเปลี่ยนแปลง นอกเสียจากจะมี
การขยายธุรกิจ   
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5.1.4 เกณฑ์ในการประเมินผลการปฏิบัติงาน  
หลักการประเมินผลการท างานนั้นจะเป็นรูปแบบโดยภาพรวม จากการสังเกตถึงการท างาน 

ของพนักงานหน้าร้านรวมถึงเรื่องการบริการ สื่อสารกับลูกค้าท่ีมาใช้บริการทั้งหน้าร้านและเมื่อสิ้น
เดือนกจ็ะมีการประเมินจากเจ้าของร้านอย่างสม่ าเสมอ 

ทางร้านให้ความส าคัญอย่างยิ่งเก่ียวกับงานบริการภายในร้าน ดังนั้นการประเมินการท างาน
จึงเป็นสิ่งส าคัญ เพราะพนักงานหน้าร้าน นั้นถือเป็นตัวแทนร้านที่มีความใกล้ชิดกับลูกค้าที่สุดนั่นเอง 
การประเมินนั้นเมื่อท าการประเมินแล้วจะท าการแจ้งให้พนักงานทราบ ถ้าพนักงานคนไหนท าผิด 
เจ้าของร้านจะท าการตักเตือนเป็นอันดับแรก แต่ถ้ายังผิดในเรื่องเดิมซ้ า จะให้ออกจากการเป็น
พนักงานทันทีตามข้อตกลงที่ได้ท าก่อนเริ่มท างาน  

 
5.1.5 วิธีการจูงใจ และรักษาบุคลากร  
ทาง Game & Co working Space จะมีพนักงานหน้าร้านสองคน ท าให้เราให้ความส าคัญ

กับพนักงานค่อนข้างมาก ซึ่งทางร้านของเรามีการบริหารจัดการ บุคลากรที่สะดวก เนื่องจากอ านาจ
การปกครองอยู่ที่เจ้าของร้านเท่านั้น ท าให้มีสภาพแวดล้อมในการท างานค่อนข้างราบรื่น ถ้าพนักงาน
มีชีวิตการท างานที่ดี ย่อมท างานได้เกิดประสิทธิภาพมากเช่นกัน   

 
5.1.6 การบริหารเงินเดือน และสวัสดิการ  
ร้านของเรามีการบริการจัดการเรื่องเงินเดือนที่ก าหนดเป็นมาตรฐาน เช่นก าหนดเป็นแรงงาน 

ขั้นต่ า คูณกับจ านวนวันที่ปฏิบัติงาน สัปดาห์ละ 6 วัน โดยเป็นไปตามแรงงานขั้นต่ าและตามอายุงาน 
โดยทางร้านมีการจัดท าสวัสดิการต่างๆ ให้สวัสดิการค่าอาหาร เบี้ยขยัน เป็นต้น เพ่ือเป็นเพียง 
ก าลังใจในการท างานให้กับทางร้าน   

 
5.1.7 การจ้างบุคลากร  
การจัดจ้างบุคคลกรในการท างาน จะท าการต่อก็เมื่อพนักงานหน้าร้านลาออก หรือ 

จ าเป็นต้องมีพนักงานมากกว่าสองคนขึ้นไป โดยเกณฑ์การพิจารณาบุคคลต่างๆนั้น จะดูตามความ 
เหมาะสม ทัศนคติต่างๆในการท างาน และจะท าเกณฑ์ในการประเมินผลการปฏิบัติงาน 
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5.2 แผนกลยุทธ์ทางการตลาด  
5.2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับส่วนประสมการตลาดส าหรับธุรกิจบริการ ส่วนประสมการตลาด

บริการ 7 Ps โดยมีรายละเอียดดังนี้  
 
1. ผลิตภัณฑ์ (Product) หมายถึง สิ่งที่น าเสนอแก่ตลาดเพ่ือตอบสนองความต้องการ ของ

ลูกค้าและต้องสร้างคุณค่าให้เกิดข้ึน ได้แก่ รายการที่ให้บริการ การบริการจากพนักงาน เครื่องมือ 
ต่าง ๆ ที่ใช้ในการให้บริการ  

 
2. ราคา (Price) หมายถึง ต้นทุนที่ลูกค้าต้องจ่ายในการแลกเปลี่ยนสินค้าและบริการ รวมถึง

ความพยายามในการใช้ความคิดและการก่อพฤติกรรม ซึ่งต้องจ่ายพร้อมราคาของสินค้าที่เป็น ตัวเงิน
ได้แก่ อัตราค่าบริการ ค่าบริการเสริมต่าง ๆ 

  
3. การจัดจ าหน่าย (Place) หมายถึง กิจกรรมที่เกี่ยวข้องที่จะน าเสนอบริการให้แก่ ลูกค้าซึ่ง

ต้องพิจารณาในส่วนของที่ตั้ง สถานที่ในการบริการให้แก่ลูกค้า ช่องทางในการน าเสนอการ ให้บริการ
แก่ลูกค้าที่สามารถเข้าถึงลูกค้าได้ง่าย การสื่อสารโดยผ่านช่องทางออนไลน์ ท าให้สามารถให้บริการแก่
ลูกค้าได้มากขึ้น 

  
4. การส่งเสริมการตลาด (Promotion) หมายถึง การติดต่อสื่อสารข้อมูลระหว่าง ผู้ขายกับผู้

ซื้อ การสร้างทัศนคติและพฤติกรรมการซื้อ ซึ่งการส่งเสริมการตลาดเพื่อให้กลุ่มเปา้หมาย เข้าใจและ
เห็นคุณค่าของสิ่งที่เสนอขาย 

  
5. บุคคล (People) หมายถึง องค์ประกอบที่ส าคัญของการด าเนินธุรกิจดังนั้นต้อง อาศัยการ

สรรหา การฝึกอบรม การจูงใจเพื่อสร้างความพอใจให้แก่ลูกค้าเพ่ือให้เกิดความแตกต่างจาก คู่แข่งขัน 
พนักงานต้องมีทัศนคติท่ีดีมีความสามารถในการแก้ไขปัญหาให้ลูกค้าได้ดี 

  
6. กระบวนการบริการ (Process) หมายถึง การอาศัยกระบวนการบางอย่างเพ่ือบริการ 

ให้กับลูกค้าได้อย่างรวดเร็วและประทับใจลูกค้าประกอบด้วย ความรวดเร็วในการให้บริการ การตอบ
รับจากพนักงานในการแก้ไขปัญหาเมื่อเกิดข้อผิดพลาดเป็นต้น ทั้งหมดจะส่งผลต่อความรู้สึก นึกคิด
ของลูกค้าซึ่งมาใช้บริการทั้งสิ้นกระบวนการบริการจึงถูกยอมรับว่ามีความส าคัญต่อธุรกิจ บริการ
สามารถสร้างความพึงพอใจสูงสุดแก่ลูกค้าได้     
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7. การสร้างและน าเสนอลักษณะทางกายภาพ (Physical Evidence and Presentation) 
หมายถึง การแสดงให้ลูกค้ามองเห็นคุณค่าและรู้สึกพึงพอใจในการให้บริการได้แก่ สภาพการ
ให้บริการ ลักษณะการแต่งกายของพนักงาน อุปกรณ์หรือสิ่งอ านวยความสะดวก ต่าง ๆ ภายใน 
สถานประกอบการที่ผู้ใช้บริการสามารถมองเห็นจากภายนอกและสร้างความประทับใจ ให้แก่ลูกค้า 

  
เป็นหลักการล่าสุดที่วิเคราะห์ออกมาได้พร้อม กับการเริ่มประกอบธุรกิจ ผสานด้วยหลักการ

ของ SWOT, TOWS Matrix, Five Force Model และBusiness Model Canvas เพ่ือครอบคลุม
กลุ่ม ลูกค้า การมองกลุ่มลูกค้า การติดต่อสื่อสารกับลูกค้าให้ครอบคลุมมากที่สุด โดยสิ่งส าคัญของ
ทางเรา คือตัวบริการที่มีความไม่ซ้ าใคร และเป็นบริการที่ตรงกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด 

 
5.2.2 นวัตกรรมที่น ามาใช้กับผลิตภัณฑ์ / บริการ  
สิ่งอ านวยความสะดวกท่ีทางร้านนั้น เป็นสินค้าที่ส่วนใหญ่เป็นอุปกรณ์เพ่ืออ านวยความ

สะดวกสบาย ให้กับผู้บริโภค เช่น เครื่องใช้ส านักงาน เครื่องส าหรับเล่นเกม อุปกรณ์ส าหรับพักผ่อน 
เป็นต้น โดยใช้เทคโนโลยีที่มีความทันสมัยสะดวกสบาย ใช้งานง่ายต่อสภาพแวดล้อมปัจจุบัน 

ในส่วนของการบริการ ทางร้านเน้นเป็นพิเศษในเรื่องการสื่อสาร จะต้องมีพนักงานที่สามารถ
พูดคุยด้วยความใกล้ชิด โดยเป็นการสื่อสารที่รวดเร็ว และบริการที่ดี ทั้งหน้าร้าน หรือทางช่องทาง
ออนไลน์ เพื่อความพึงพอใจกับการใส่ใจลูกค้ามากท่ีสุด 

 
5.2.3 การเพ่ิมคุณค่าให้กับผลิตภัณฑ์ / บริการ 
จุดเด่นที่ทางร้านมีคือ ตัวร้านที่มีความโดดเด่นทางด้านการให้บริการเครื่องเล่นเกมและเช่า

พ้ืนที่ท างานอิสระ ที่มีการบริการที่ดีและประสบการณ์ที่ดี เป็นเรื่องส าคัญมากที่สุดของร้าน ผลิตภัณฑ์
ทุกอย่างมีเพ่ือสร้างความสะดวกสบายให้กับการบริการ เมื่อลูกค้าใช้บริการ จะมีพนักงานบอกถึง
วิธีการใช้งานต่างๆ โดยทั้งหมดที่ท ามาเพ่ือสนับสนุนการบริการที่ดีภายในร้าน 
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5.2.4 แนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ / บริการ 
การพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการ ทางร้านจะเน้นการบริการที่รวดเร็ว ประสบการณ์ที่ดี เป็นที่

ต้องการ ตามกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด และการอัพเดทผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ ผ่านช่องทางออนไลน์ของทาง
ร้าน ท าให้การผลิตภัณฑ์ใหม่สามารถเข้าถึงลูกค้าได้ทั่วถึง ทั้งนี้ร้านจะพัฒนาตัวร้านและบริการอยู่
ตลอดเวลาเพ่ือการรับรู้ที่ดีของลูกค้าต่อร้าน  

 
5.2.5 การตั้งราคา / บริการ 
หลักการตั้งราคาบริการภายในร้าน ใช้หลักการตั้งราคาจากคู่แข่งบางราย เนื่องจากธุรกิจเป็น

การก่อสร้างเพ่ิมเติม เพียงการตกแต่งภายในและภายนอกบางส่วน ต้นทุนจึงต่ ากว่ารายอ่ืน  ขณะที่
ท าเลที่ตั้งเป็นของตนเอง  ไม่ได้เช่าพ้ืนที่จากเจ้าของที่ดินอ่ืน  จึงท าให้ได้เปรียบในเรื่องของต้นทุน  
ดังนั้นการตั้งราคาจึงมีความส าคัญต่อการส่งมอบบริการให้กับลูกค้า โดยราคาการให้บริการเป็นดังนี้ 

 
ตารางที่ 5.1 : ราคาการให้บริการ 

รูปแบบ ระยะเวลาการเช่า อัตราค่าเช่า 

พ้ืนที่ท างานและพักผ่อน 1ชั่วโมง 
1วัน 

100 
500 

เครื่องเล่นเกม 1ชั่วโมง 
1วัน 

150 
600 

ราคาสมาชิก 1เดือน 5,000 

 
Game & Co working Space ได้จัดท ารูปแบบส าหรับสมาชิกรายเดือนเพ่ือเพ่ิม ศักยภาพ

ทางการแข่งขันในกลุ่มลูกค้าที่ใช้งานเป็นประจ า เพ่ือสร้างรายได้ท่ีแน่นอนรายเดือนโดยจัดท าเป็นราย
เดือนเพื่ออ านวยความสะดวกให้กับกลุ่มเป้าหมาย ที่ต้องการใช้พ้ืนที่การท างานและพักผ่อน ระยะยาว
กว่าการเช่ารายวันเป็นครั้งคราว โดยคิดค่าใช้จ่ายเดือนละ 5,000 บาท โดยราคานี้ได้ รวมค่าบริการใน
การใช้ห้องพักผ่อน เครื่องเล่นเกม แล้วพ้ืนที่ต่างๆภายในร้านแล้ว 

ดังนั้นรายการให้บริการที่มีความส าคัญกับลูกค้ามาใช้บริการ โดยการแบ่งให้บริการเป็นดังนี้ 
บริการหลัก จากการให้เช่าพ้ืนที่ในการท างาน เช่าพ้ืนที่ส าหรับพักผ่อน เช่าใช้บริการ

เครื่องเล่นเกม และการสมัครสมาชิก 
บริการรอง จากการขายอุปกรณ์เล่นเกม เกมกระดาน หรือ บอร์ดเกม อุปกรณ์เครื่องเล่นเกม

อ่ืน ที่ไม่ได้อยู่ในการให้บริการหลัก โดยการแยกขายตามความสนใจของลูกค้า 
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5.2.6 การบริหารช่องทางจ าหน่ายบริการ 
การจัดจ าหน่ายของทางร้านนั้นคือ ทางหน้าร้านที่เกษตร-นวมินทร์ และช่องทางออนไลน์

ผ่านเฟซบุ๊ค และไลน์  
 

ภาพที่ 5.1 : หน้าร้าน Game & Co working Space  
 

 
 
ภาพที่ 5.2 : ช่องทางการติดต่อทางออนไลน์ 
 

 
 
 

5.2.7 การสร้างตราสินค้าให้เป็นที่รู้จัก 
ร้าน เช่าพ้ืนที่ท างานอิสระ Game & Co working Space เป็นบริการให้เช่าสถานที่ท างาน

และพักผ่อน โดยสร้างการจดจ าได้ตั้งแต่ชื่อร้าน ที่มีการใช้ค าท่ีตรงตัวตามบริการ เพ่ือการจดจ าได้ง่าย
ขึ้น ท าให้ลูกค้าสร้างการจดจ าตั้งแต่ครั้งแรกท่ีได้ยินหรือเห็นตราสินค้าธุรกิจนี้ 
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ภาพที่ 5.3 : ตราสินค้า Game & Co working Space 
 

 
 

5.2.8 การสร้างแรงจูงใจแก่ลูกค้า 
ทางร้านสร้างแรงจูงใจในการบริการของลูกค้าด้วยการบริการ การกดติดตาม กดไลค์ แฟน

เพจเฟสบุ๊ค เพ่ือรับโปรโมชั่นในครั้งนั้นๆที่มาใช้บริการ อีกท้ังสร้างการพูดคุย น าเสนอการบริการ
ใหม่ๆอยู่ตลอด โดยทางร้านมีนโยบายว่า ให้เปรียบเสมือนเราเป็นเพื่อน เพ่ือเพ่ิมสัมพันธ์ให้กับลูกค้า
ที่มาใช้การบริการมากกว่าการบริการอย่างเดียว เป็นส่วนที่สามารถเพ่ิมแรงจูงใจให้กับลูกค้าได้ใน
ระดับนี้ 

 
5.2.9 การสร้างความสัมพันธ์กับลูกค้า 
ร้านเรามีการดูแลโดยตรงจากเจ้าของร้านที่มีความชอบในการบริการ การพูดคุยกับลูกค้าได้ดี 

อีกท้ังพนักงานหน้าร้านของเรา เสมือนตัวแทนของร้าน มีความรู้ ความสามารถในการแนะน าการ
บริการได้ดี ฉะนั้นร้านเรามุ่งเน้นการสร้างความสัมพันธ์กับลูกค้าอันดับแรก และการบริการของทาง
ร้านจ าเป็นต้องอาศัยการแนะน าในเบื้องต้น เช่นการอธิบายลักษณะการใช้บริการแต่ละพ้ืนที่ การ
อธิบายการใช้งานเครื่องเล่นเกมแต่ละชนิด และการพูดคุยเพ่ือสร้างความสัมพันธ์ต่อลุกค้า เป็นต้น มี
การขอรีวิวการบริการ การแนะน าการใช้งานผ่านทางออนไลน์เช่น ไลน์ของทางร้าน ลูกค้าสามารถ
สอบถามลักษณะการบริการต่าง หรือค่าบริการได้โดยตรง โดยการตอบลูกค้านี้ มีทั้งเจ้าของร้านและ
พนักงานที่สามารถอธิบายได้ ท าให้ลูกค้าเกิดความประทับใจที่ดี 

 
5.3 แผนกลยุทธ์ด้านการด าเนินงาน 

5.3.1 การแบ่งสัดส่วนพื้นที่ของร้าน 
พ้ืนที่ของร้าน Game & Co working Space มีการแบ่งพ้ืนที่การใช้งานออกเป็น 5 ส่วน

ด้วยกันดังนี้ 
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5.3.1.1 โซนส าหรับใช้เสียง โซนส าหรับใช้เสียงเป็นโซนพื้นที่ที่อยู่ใกล้ทางเข้าของ
ร้าน เป็นพื้นที่ไว้ส าหรับนัด ท างานเป็นกลุ่มหรืออ่านหนังสือของลูกค้า ในแต่ละโต๊ะจะ
ออกแบบมีปลั๊กสามตาติดตั้งไว้กลางโต๊ะ พร้อมการให้บริการ Free High Speed WIFI  

5.3.1.2 โซนห้ามส่งเสียงดัง โซนห้ามส่งเสียงดัง คือ พื้นที่ไว้ส าหรับท างานหรืออ่าน
หนังสือที่ต้องใช้สมาธิ ค่อนข้างมาก เพ่ือความเหมาะสมในการท้างานเป็นระยะเวลานาน 
พร้อมกับการให้บริการ Free High Speed WIFI  

5.3.1.3 มุมพักผ่อน มุมพักผ่อนมีโต๊ะขนาดเล็กไว้ส าหรับวางวารสารที่มีเนื้อหา
สบายๆ มีชุดโซฟา ไว้ส าหรับพักผ่อนในระยะเวลาสั้น  

5.3.1.4 ห้องประชุมงาน โซนห้องประชุมจะเป็นพ้ืนที่ข้างในสุดเพ่ือความเป็นส่วนตัว 
เนื่องจากผู้คนเดิน ผ่านน้อย โดยจะมีห้องประชุมจ านวน 1 ห้อง ภายในห้องจะประกอบไป
ด้วย ไวท์บอร์ด 1 แผ่น เครื่องโปรเจคเตอร์ 1 เครื่องไว้คอยให้บริการ  

5.3.1.5 มุมเครื่องเล่นเกม จะอยู่บริเวณโซนส าหรับใช้เสียง เป็นพ้ืนที่ส าหรับท า
กิจกรรมต่างๆ ไว้ส าหรับผ่อนคลาย โดยในแต่ละท่ีจะมีเกมแต่ละชนิดแตกต่างกันตาม
ความชอบ 

 
5.3.2 การออกแบบพ้ืนที่ท างานให้มีความแตกต่าง 

5.3.2.1 การบริหารจัดการออกแบบพ้ืนที่ท างานให้มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวตกแต่ง
พ้ืนที่ภายในและภายนอกให้เรียบหรูทันสมัย เลือกอุปกรณ์เฟอร์นิเจอร์ที่มีคุณภาพและได้
มาตรฐาน   

5.3.2.2 บริหารจัดการทรัพยากรบุคคลให้เกิดประสิทธิภาพต่อการด าเนินงาน จัดให้
มีการประชุมทีมเพ่ือศึกษาและท าความเข้าใจตรงกันถึง หน้าที่ท่ีได้รับมอบหมายในแต่ละ
ต าแหน่งหน้าที่ จัดให้มีการอบรมพนักงาน และจัดให้มีการสัมมนา ส่งพนักงานไปเทรนด์ เพื่อ
เสริมสร้างการท างานในแก่บุคคล 

 
5.3.3 การส่งเสริมการตลาด (Promotion)  
Game & Co working Space มีการจัดท าโปรโมชั่นราคามุมเครื่องเล่นเกม ส าหรับลูกค้าที่ 

สมัครเป็นสมาชิกกับเรา โดยลูกค้าจะได้ราคาพิเศษ และของสมนาคุณเล็กๆน้อยๆ - มีความ
หลากหลายในการประชาสัมพันธ์กิจกรรมพิเศษผ่านช่องทางอินเตอร์เน็ต  (เช่น Facebook และ line 
เป็นต้น) เพื่อเป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสาร ประชาสัมพันธ์กับลูกค้าเกี่ยวกับบริการของเรา - ทาง 
Game & Co working Space จะมีการจัดกิจกรรมต่างๆ เพ่ือให้ผู้มาใช้บริการมี ส่วนร่วม (เช่น การ
จดักิจกรรมในหัวข้อต่างๆ เป็นต้น) 
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5.4 แผนกลยุทธ์ทางการเงิน 
5.4.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง/แหล่งเงินทุน  
 หลักการการจัดการ การเงินและทรัพย์สินต่างๆจะได้มาจากส่วนของผู้บริหารเพียงอย่าง

เดียวและสามารถบริหารจัดการได้คล่องตัว ดังนั้นการตัดสินใจต่างๆทั้งหมดข้ึนอยู่ที่ เจ้าของกจิการ
เพียงคนเดียวเท่านั้น  

 
5.4.2 การประมาณจุดคุ้มทุน  
 เมื่อธุรกิจได้เริ่มลงทุนแล้ว จะมีการประเมินการคุ้มทุนเพ่ือตรวจสอบความคุ้มในการลงทุน 

เพ่ือจะหา จุดคุ้มทุนของกิจการ โดยดูจากยอดขายกับระยะเวลาที่ประมาณไว้ว่าจะสามารถคืนทุนได้
ในระยะเวลา 1ปี 3เดือน 

 
สูตรการค านวณจุดคุ้มทุน = ต้นทุนคงท่ี / อัตราก าไรส่วนเกิน 
 
   = 5,350,000/4,125,000 
 
   = 1.3 
 

5.4.3 การประเมินผลตอบแทนจากการลงทุน  
  ทางร้านได้มีการบริการที่หลากหลาย โดยการบริการของทางร้านนั้นเป็นการบริการเพ่ือ
ลูกคา้ที่มาใช้งาน โดยการคิดก าไร จะค านวณตามราคาของต้นทุน 
 

5.4.4 การประเมินระยะเวลาในการคืนทุน 
  ค่าใช้จ่ายในการลงทุน ในตอนเริ่มต้นธุรกิจการนั้นการลงทุนค่อนข้างสูงและลงทุนเพียงครั้ง
เดียว ดังนั้นสามารถคืนทุนได้ในระยะเวลา 1ปี 6เดือน โดยการหารายได้มาจากการบริการ 
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5.4.5 งบประมาณก าไรระยะการคืนทุน และหนี้สิน  
 งบประมาณรายได้จากการบริการและขาดทุนทางร้าน การบริการใช้หลักการค านวณโดยใช้

รายได้หักกับ ค่าใช้จ่ายของทางร้านเป็นงบประมาณเงินสด ทางร้าน ไม่มีนโยบายในการให้เครดิตกับ
ลูกค้า ดังนั้นเงินหมุด เวียนของทางร้านนั้นจะเป็นเงินสดทั้งสิ้น  
รายการค่าใช้จ่ายในการลงทุน  
 

1. ค่าอาคารสถานที่ โดยสถานที่เป็นอาคารพาณิชย์ 2 คูหา 5 ชั้น ที่เดิมเป็นสถานที่ด าเนิน
ธุรกิจ Co-working Space ซึ่งได้มีการขายอาคารพาณิชย์ต่อ มีมูลค่าราคาขาย 3,500,000 บาท 

 
2. การจดทะเบียน โดยสถานที่นั้นมีค่าใช้จ่ายในการขึ้นทะเบียน มีมูลค่า 70,000 บาท 
 
3. ออกแบบตกแต่งสถานที่ของธุรกิจ โดยสถานที่ท่ีซื้อนั้นมีค่าใช้จ่ายในการออกแบบภายใน

และซื้อเฟอร์นิเจอร์บางส่วนจากการตกแต่งในส่วนที่เป็นพื้นที่ให้บริการ ได้แก่ ค่าอุปกรณ์ตกแต่งร้าน 
มีมูลค่า 600,000 บาท  

 
4. อุปกรณ์ส านักงานมีการลงทุนซื้ออุปกรณ์เครื่องใช้ส านักงานต่างๆเป็นอุปกรณ์ท่ีใช้ในการ

บริการส่วนเสริม เช่น อุปกรณ์เครื่องเขียน เครื่องปริ้นเอกสาร เครื่องฉายภาพ คอมพิวเตอร์ส านักงาน 
โทรศัพท์ โต๊ะ เก้าอ้ี มีมูลค่า350,000 บาท 

 
5. อุปกรณ์ท่ีใช้ในการให้บริการ ได้ใช้เครื่องเล่นเกมที่ทันสมัยที่สุด มาบริการในโซนมุมเล่น

เกม เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงและได้มาตรฐานโดยได้ใช้ เครื่องเล่นเกมที่มีความหลากหลาย ตาม
พ้ืนที่ที่จัดวางขนาดของร้าน ได้แก่ เครื่องเกมคอมพิวเตอร์ (computer game) โดยราคาเครื่องละ 
30,000 บาท รวม 10 ตัว เป็นราคา 300,000 บาท เครื่องเกม PlayStation 4 โดยราคาเครื่องละ 
10,000 บาท รวม 5 เครื่อง เป็นราคา 50,000 บาท เครื่องเกม Nintendo Switch โดยราคาเครื่อง
ละ 10,000 บาท รวม 5 เครื่อง เป็นราคา 50,000 บาท เครื่องเกม VR หรือ Virtual Reality โดย
ราคาเครื่องละ 20,000 บาท รวม 2 เครื่อง เป็นราคา 40,000 บาท เกมกระดาน หรือ บอร์ดเกม โดย
ราคาอันละ 1,000 บาท รวม 10 อัน เป็นราคา 10,000 บาท รวมเป็นเงินทั้งสิ้น 450,000 บาท 
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หลังจากได้คาดการณ์เงินลงทุนเบื้องต้นของธุรกิจ ดังนั้นจึงสามารถสรุปผลตอบแทนทาง
การเงินได้ ดังตารางต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 5.2 : ตารางแสดงงบประมาณการลงทุน 

งบประมาณการลงทุน 

รายการ รวม แหล่งที่มา 

ส่วนของ
เจ้าของ 

เจ้าหนี้(เงิน
กู้ยืม) 

สินทรัพย์ถาวร 

ค่าอาคารสถานที่ 3,500,000.00 3,500,000.00  

ค่าออกแบบตกแต่งสถานที่ 600,000.00 600,000.00 - 

อุปกรณ์ส านักงานและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการ
ให้บริการ 

800,000.00 800,000.00 - 

สินทรัพย์ถาวรรวม 4,900,000.00 4,900,000.00 - 

ค่าใช้จ่ายก่อนเริ่มด าเนินการ 

ค่าจดทะเบียน 50,000.00 50,000.00 - 

เงินทุนหมุนเวียน 400,000.00 400,000.00 - 

รวมเงินลงทนุเริ่มต้น 5,350,000.00 5,350,000.00 - 

สัดส่วนโครงสร้างต้นทุน (%) 100% 100% - 
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ตารางที่ 5.3 : ตารางแสดงรายละเอียดค่าเสื่อมและตัดจ่าย 

การค านวณค่าเสื่อมราคา ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

สินทรัพย์ถาวรรวม 4,900,000 - - - - 

ค่าเสื่อมราคาต่อปี 980,000 980,000 980,000 980,000 980,000 

ค่าเสื่อมราคาสะสม 980,000 1,960,000 2,940,000 3,920,000 4,900,000 

 
โอนไปงบดุล 

สินทรัพย์ถาวร 4,900,000 4,900,000 4,900,000 4,900,000 4,900,000 
หัก ค่าเสื่อมราคาสะสม 980,000 1,960,000 2,940,000 3,920,000 4,900,000 

สินทรัพย์ถาวรสุทธิ 3,920,000 2,940,000 1,960,000 980,000 0 

ค่าใช้จ่ายตัดจ่าย ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 
ค่าจดทะเบียน 50,000 - - - - 

ค่าจดทะเบียนและตัดจ่าย 10,000 10,000 10,000 10,000 10,000 

ตัดจ่ายสะสม 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 
 
โอนไปงบดุล 
ค่าจดทะเบียน 50,000 50,000 50,000 50,000 50,000 

หัก ค่าตัดจ่ายสะสม 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 

ค่าจดทะเบียนและค่าตกแต่ง
ส านักงานสุทธิ 

40,000 30,000 20,000 10,000 0 
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ตารางที่ 5.4 : ตารางแสดงรายละเอียดการประมาณการรายได้ปีท่ี1-5 
การบริการหลัก 

การประมาณยอดการขาย ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

รวมยอดขายต่อวัน 15,000 18,000 21,600 25,920 31,104 
ยอดขายต่อเดือน 450,000 540,000 648,000 777,600 933,120 

ยอดขายต่อปี 5,400,000 6,480,000 7,776,000 9,331,200 11,197,440 

การประมาณการยอดขายที่เพ่ิมข้ึน 20% 
 
 
การบริการรอง 

การประมาณยอดการขาย ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

รวมยอดขายต่อวัน 8000 9600 11520 13,824 16,589 
ยอดขายต่อเดือน 240,000 288,000 345,600 414,720 497,664 

ยอดขายต่อปี 2,880,000 3,456,000 4,147,200 4,976,640 5,971,968 

การประมาณการยอดขายที่เพ่ิมข้ึน 20% 
 
 
การประมาณยอดการ
ขาย 

ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

สรุปยอกขายของรายปี 8,280,000 9,936,000 11,923,200 14,307,840 17,169,408 
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ตารางที่ 5.5 : ตารางต้นทุนคงที่ 

 
ต้นทุนคงท่ี 

ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

เงินเดือน 
(เพ่ิมขึ้น 10%) 

360,000 396,000 435,600 479,160 527,076 

ค่าไฟฟ้า ค่าน้ า 
(เพ่ิมขึ้น 5%) 

108,000 113,400 119,070 125,024 131,275 

ค่าโฆษณาและ
ประชาสัมพันธ์ 
(เพ่ิมขึ้น 5%) 

36,000 37,800 39,690 41,675 43,758 

ค่าอินเตอร์เน็ต 24,000 24,000 24,000 24,000 24,000 

ค่าเสื่อมราคา 980,000 980,000 980,000 980,000 980,000 

ค่าใช้จ่ายต่อวัน 15,000 15,000 15,000 15,000 15,000 
รวมต้นทุนคงที่ 1,523,000 1,566,200 1,613,360 1,664,858 1,721,109 

ยอดขาย 8,280,000 9,936,000 11,923,200 14,307,840 17,169,408 

 
 
ตารางที่ 5.6 : ตารางต้นทุนผันแปร 

ต้นทุนผันแปร ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

ต้นทุนขาย 4,140,000 4,968,000 5,961,600 7,153,920 8,584,704 

ค่าใช้จ่ายเบ็ดเตล็ด 15,000 15,750 16,538 17,364 18,233 

รวมต้นทุนผันแปร 4,155,000 4,983,750 5,978,138 7,171,284 8,602,937 
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ตารางที ่5.7 : ตารางแสดงงบก าไรขาดทุน 

ค านวณจุดคุ้มทุน ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 
ก าไรส่วนเกิน 4,125,000 4,952,250 5,945,063 7,136,556 8,566,471 

อัตราก าไรส่วนเกิน 0.50 0.50 0.50 0.50 0.50 

จุดคุ้มทุนต่อปี 3,057,076 3,142,362 3,235,696 3,337,818 3,449,544 
จุดคุ้มทุนต่อเดือน 254,756 261,864 269,641 278,151 287,462 

จุดคุ้มทุนต่อวัน 8,492 8,729 8,988 9,272 9,582 

งบก าไรขาดทุน ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

ยอดขาย 8,280,000 9,936,000 11,923,200 14,307,840 17,169,408 

หัก ต้นทุนผันแปร 4,155,000 4,983,750 5,978,138 7,171,284 8,602,937 

ก าไรส่วนเกิน 4,125,000 4,952,250 5,945,063 7,136,556 8,566,471 

หัก ต้นทุนคงที่ 1,523,000 1,566,200 1,613,360 1,664,858 1,721,109 

ก าไรก่อนการ
ด าเนินงาน 

2,602,000 
 

3,386,050 
 

4,331,703 
 

5,471,698 
 

6,845,363 
 

หัก ดอกเบี้ยจ่าย - - - - - 

ก าไรก่อนหักภาษี 2,602,000 3,386,050 4,331,703 5,471,698 6,845,363 

หัก ภาษี 20% 520,400 677,210 866,341 1,094,340 1,369,073 

ก าไรสุทธิ 2,081,600 2,708,840 3,465,362 4,377,358 5,476,290 
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ตารางที่ 5.8 : ตารางแสดงก าไรสะสม 

ยกยอดไปงบดุล   ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

ก าไรสะสมต้นปี - 2,081,600 4,790,440 8,255,802 12,633,160 

บวก ก าไรสุทธิ 2,081,600 2,708,840 3,465,362 4,377,358 5,476,290 

หัก เงินปันผล - - - - - 

ก าไรสะสมปลายงวด 2,081,600 4,790,440 8,255,802 12,633,160 18,109,450 

ยกยอดไปงบกระแสเงิน
สด 

ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

ภาษีเงินได้ 520,400 677,210 866,341 1,094,340 1,369,073 

ภาษีเงินได้ค้างจ่ายที่
เพ่ิมข้ึน 

520,400 156,810 189,131 227,999 274,733 

 
ตารางที่ 5.9 : ตารางแสดงงบกระแสเงินสด 

กระแสเงินสดจากกิจกรรม
ด าเนินงาน 

ปีที1่ ปีที2่ ปีที3่ ปีที4่ ปีที5่ 

ก าไรสุทธิ 2,081,600 2,708,840 3,465,362 4,377,358 5,476,290 

บวก ค่าเสื่อมราคา 980,000 980,000 980,000 980,000 980,000 
บวก ค่าใช้จ่ายตัดจ่าย 50,000 50,000 50,000 50,000 50,000 

บวก ภาษีเงินได้ค้างจ่ายที่
เพ่ิมข้ึน 

520,400 156,810 189,131 227,999 274,733 

เงินสดจากกิจกรรม
ด าเนินงาน 

3,632,000 3,895,650 4,684,493 5,635,357 6,781,023 

กระแสเงินสดจากกิจกรรมการลงทุน 

สินทรัพย์ถาวร (4,900,000) - - - - 
ค่าจดทะเบียน (50,000) - - - - 

กระแสเงินสดจากการ
ลงทุน 

(4,900,000) - - - - 

หัก เงินปันผล - - - - - 

         (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่5.9 (ต่อ) : ตารางแสดงงบกระแสเงินสด  

กระแสเงินสดจากการจัดหา 
ทุนหุ้นสามัญ 5,350,000 - - - - 

กระแสเงินสดจาก
กิจกรรมการจัดหา 

5,350,000 - - - - 

เงินสดสุทธิ 4,032,000 3,895,650 4,684,493 5,635,357 6,781,023 

บวก เงินสดต้นงวด - 4,032,000 7,927,650 12,612,143 18,247,500 
เงินสดปลายงวด 4,032,000 7,927,650 12,612,143 18,247,500 25,028,523 

 
ตารางที่ 5.10 : ตารางแสดงงบฐานะการเงิน 

สินทรัพย์ ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

สินทรัพย์หมุนเวียน  
เงินสดและเงินฝาก
ธนาคาร 

4,032,000 7,927,650 
 

12,612,143 
 

18,247,500 
 

25,028,523 
 

ลูกหนี้การค้า - - - - - 

สินค้าคงเหลือ - - - - - 

รวมสินทรัพย์
หมุนเวียน 

4,032,000 7,927,650 12,612,143 18,247,500 25,028,523 

สินทรัพย์ถาวรสุทธิ 3,920,000 2,940,000 1,960,000 980,000 - 
ค่าจดทะเบียนสุทธิ 40,000 30,000 20,000 14,000 - 

รวมสินทรัพย์ถาวร 3,960,000 2,970,000 1,980,000 994,000 - 

รวมเงินสินทรัพย์ 7,992,000 7,927,650 14,592,143 19,241,500 25,028,523 
           (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 5.10 (ต่อ) : ตารางแสดงงบฐานะการเงิน 

หนี้สินและส่วนของเจ้าของ 
เจ้าหนี้การค้า - - - - - 

ภาษีเงินได้ค้างจ่าย 520,400 677,210 866,341 1,094,340 1,369,073 

หนี้สินระยะสั้น 520,400 677,210 866,341 1,094,340 1,369,073 
รวมหนี้สิน 520,400 677,210 866,341 1,094,340 1,369,073 

ทุนเรือนหุ้นสามัญ 5,350,000 5,350,000 5,350,000 5,350,000 5,350,000 
ก าไรสะสม 2,081,600 2,708,840 3,465,362 4,377,358 5,476,290 

ส่วนของผู้ถือหุ้น 7,431,600 8,058,840 8,815,362 9,727,358 10,826,290 

รวมหนี้สินและส่วน
ของเจ้าของ 

7,952,000 8,736,050 9,681,703 10,821,698 12,195,363 

  
ตารางที่ 5.11 : ตารางแสดงการวิเคราะห์โครงการสร้างการลงทุน 

กระแสเงินสดรับตลอดโครงการ 

ปีท่ี 

0 กระแสเงินสดจ่าย ณ วันลงทุน (5,350,000) 

1 กระแสเงินสดรับ 4,032,000 

2 กระแสเงินสดรับ 4,790,440 

3 กระแสเงินสดรับ 8,255,802 

4 กระแสเงินสดรับ 12,633,160 

5 กระแสเงินสดรับ* 18,109,450 

การค านวณมูลค่าปัจจุบันสุทธิโดยอัตราคิดลด 30% 

มูลค่าปัจจุบันของกระแสเงินสดรับ 19,427,450.11 

หัก มูลค่าปัจจุบันของกระแสเงินสดจ่าย (5,350,000) 

มูลค่าปัจจุบันสุทธิ (NPV) 14,077,450.11 

อัตราผลตอบแทนของโครงการ (IRR) 104% 
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ตารางที ่5.12 : ตารางแสดงข้อมูลการวิเคราะห์โครงการสร้างต้นทุน 

รายงานการวิเคราะห์ ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 
การวัดสภาพคล่องทางการเงิน 

  อัตราส่วนเงินทุนหมุนเวียน 
(เท่า) 

7.75 
 

11.7 
 

14.6 
 

16.67 
 

18.28 
 

  อัตราส่วนสินทรัพย์คล่องตัว 
(เท่า) 

7.75 
 

11.7 
 

14.6 
 

16.67 
 

18.28 
 

การวัดประสิทธิภาพการใช้ทรัพย์สิน 

  อัตราส่วนการหมุนเวียนของ
สินค้า (รอบ) 

2.11 
 

3.38 
 

6.08 
 

14.60 
 

- 

  ระยะเวลาสินค้าคงเหลือ (วัน) 1.04 1.25 0.82 0.74 0.69 
การวัดความสามารถในการช าระหนี้  

  อัตราแห่งหนี้ (Debt to 
Equity Ratio) (เท่า) 

0.07 
 

0.09 
 

0.06 
 

0.06 
 

0.05 
 

 

การวัดความสามารถในการบริหาร 
  อัตราส่วนตอบแทนต่อ
สินทรัพย์ (ROA) 

0.26 0.34 0.24    0.23 0.22 

  อัตราส่วนตอบแทนต่อผู้ถือหุ้น 
(ROE) 

0.28 
 

0.34 
 

0.34 
 

0.34 
 

0.34 
 

  อัตราส่วนก าไรส่วนเกิน (%) 50 50 50 50 50 
  อัตราส่วนก าไรจากการ
ด าเนินงาน (%) 

0.31 
 

0.34 
 

0.36 
 

0.38 
 

0.40 
 

  อัตราส่วนก าไรสุทธิ (%) 0.25 0.27 0.29 0.31 0.32 

ข้อมูลทางการเงินจากการลงทุน 

  มูลค่าปัจจุบันสุทธิ (Net 
Present Value) 

฿14,077,450.11 
 

  อัตราผลตอบแทนภายใน 
(IRR) 

104% 

  ระยะเวลาคืนทุน (ปี) 1.59 
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5.5 สรุปผลการวิจัย  
5.5.1 บทสรุปทางการวิจัย  ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการ

ตัดสินใจเลือกใช้บริการ Co working Space ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลทั้งแบบสอบถามปลายปิดและ
แบบสอบถามปลายเปิด นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ท าการเก็บแบบสอบถามเพ่ือวิจัยเชิงปริมาณกับผู้บริโภค
ทั่วไปผ่านช่องทางออนไลน์ 

 
สรุปผลวิจัยแบบสอบถาม 
ผลการศึกษาข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง 300 คน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศ 

ชาย อายุระหว่าง 18-25 ปี การศึกษาระดับปริญญาตรี มีอาชีพเป็นนักเรียน นิสิต นักศึกษา และ
รายได้เฉลี่ยอยู่ที่ 10,001-20,000 บาท 

 
ผลจากการสอบถามการใช้บริการ Co working Space มีผู้เคยใช้บริการ 159 คน คิดเป็น

ร้อยละ 53 และผู้ไม่เคยใช้บริการ 141 คน คิดเป็นร้อยละ 47 ซึ่งผู้ที่ไม่เคยใช้บริการ มีผู้สนใจมาใช้
บริการ 79 คน จากผู้ที่ไม่เคยใช้บริการ 141 คน คิดเป็นร้อยละ 26.3 ส าหรับผู้ที่เคยใช้บริการ 159 
คนมีผู้สนใจการใช้บริการ Co working Space ที่เปิดใหม่ 145 คนจากทั้งหมด 159 คิดเป็นร้อยละ 
48.3 

 
ผลจากการสอบถามการใช้บริการ Co working Space ผู้เคยใช้บริการทั้งหมด 159 คน มีผู้

เคยใช้บริการ Co working Space ที่มีบริการเครื่องเล่นเกม จ านวน 116 คน คิดเป็นร้อยละ 38.7 
โดยมาใช้บริการกับเพ่ือนเป็นส่วนมาก จ านวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 33.3 ผู้บริโภคส่วนมากมาใช้
บริการเพื่อ พักผ่อน ร้อยละ 17.7 ซึ่งจ านวนครั้งที่มาใช้บริการต่อสัปดาห์ อยู่ที่ 1-2 ครั้ง คิดเป็นร้อย
ละ 23 และใช้จ่ายในการใช้บริการต่อครั้ง 201-250 บาท คิดเป็นร้อยละ 20 

 
ปัจจัยที่มีผลต่ออยากเข้ามาใช้บริการ Co working Space มากที่สุดคือ มีสิ่งอ านวยความ

สะดวกพ้ืนฐาน เช่น อินเตอร์เน็ต ปริ้นเตอร์ รองลงมาคือ มีราคาที่เหมาะสมต่อการใช้บริการ 
 
ระดับความคิดเห็นโดยรวมของผู้บริโภคต่อปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อการ

เลือกใช้บริการ Co working Space ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามค่าเฉลี่ยที่มาก
ที่สุด คือ สิ่งอ านวยความสะดวกพ้ืนฐาน (เช่น อินเตอร์เน็ต ความเร็วสูง, เครื่องปริ้น , เครื่องถ่าย
เอกสาร, ห้อง ประชุม, มุมรับแขก และห้องนั่งเล่น) มีคุณภาพ และระดับราคาค่าบริการเหมาะสมต่อ
การเข้าใช้บริการ ส่วนข้อที่ได้ค่าเฉลี่ยน้อยสุดคือระยะเวลาในการเปิดให้บริการมีความเหมาะสม 
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ระดับความคิดเห็นโดยรวมของผู้บริโภคต่อปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อการ
เลือกใช้บริการ Co working Space ปัจจัยด้านราคา พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามค่าเฉลี่ยที่มากที่สุด 
คือ มีการระบุราคาค่าบริการอย่างชัดเจน ส่วนข้อที่ได้ค่าเฉลี่ยน้อยสุดคือ อัตราค่าบริการเหมาะสมกับ
คุณภาพของการใช้ บริการ 

 
ระดับความคิดเห็นโดยรวมของผู้บริโภคต่อปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อการ

เลือกใช้บริการ Co working Space ปัจจัยด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย พบว่าผู้ตอบแบบสอบถาม
ค่าเฉลี่ยที่มากท่ีสุด คือ มีที่จอดรถเพียงพอกับผู้มาใช้บริการ ส่วนข้อที่ได้ค่าเฉลี่ยน้อยสุดคือ มีความ
สะดวกในการหาที่รับประทานอาหาร (เช่น ห้างสรรพสินค้า ร้านอาหาร) 

 
ระดับความคิดเห็นโดยรวมของผู้บริโภคต่อปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อการ

เลือกใช้บริการ Co working Space ปัจจัยด้านส่งเสริมการตลาด พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามค่าเฉลี่ย
ที่มากที่สุด คือ มีความหลากหลายในการประชาสัมพันธ์กิจกรรม พิเศษผ่านช่องทางอินเตอร์เน็ต (เช่น 
Facebook, Instagram และ Webpage เป็นต้น) ส่วนข้อที่ได้ค่าเฉลี่ยน้อยสุดคือ มีการจัดกิจกรรม
ต่างๆ เพื่อให้ผู้มาใช้บริการมีส่วน ร่วม (เช่น บริการเครื่องเล่นเกม เป็นต้น) 

 
ระดับความคิดเห็นโดยรวมของผู้บริโภคต่อปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อการ

เลือกใช้บริการ Co working Space ปัจจัยด้านบุคลากร พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามค่าเฉลี่ยที่มาก
ที่สุด คือ มีพนักงานมีความรู้ความสามารถในการบริการ และพนักงานมีความกระตือรือล้นในการ
ให้บริการ ส่วนข้อที่ได้ค่าเฉลี่ยน้อยสุดคือ พนักงานมีความรู้ความสามารถในการบริการ 

 
ระดับความคิดเห็นโดยรวมของผู้บริโภคต่อปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อการ

เลือกใช้บริการ Co working Space ปัจจัยด้านกระบวนการ พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามค่าเฉลี่ยที่มาก
ที่สุด คือ กระบวนการของการให้บริการในข้ันตอนต่างๆมีความถูกต้อง แม่นย า (เช่น การให้ข้อมูล
ของทางร้าน และการแจ้งอัตราค่าบริการ) ส่วนข้อที่ได้ค่าเฉลี่ยน้อยสุดคือ การบริการของผู้ให้บริการมี
ความรวดเร็ว (เช่น การแก้ปัญหาการใช้งานอินเตอร์เน็ต) 

 
ระดับความคิดเห็นโดยรวมของผู้บริโภคต่อปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อการ

เลือกใช้บริการ Co working Space ปัจจัยด้านการสร้าง และน าเสนอลักษณะทาง กายภาพ พบว่า
ผู้ตอบแบบสอบถามค่าเฉลี่ยที่มากที่สุด คือ พื้นที่ท างานมีความสะอาด ส่วนข้อที่ได้ค่าเฉลี่ยน้อยสุดคือ 
พ้ืนที่ท างานมีความกว้างขวาง 
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สรุปผลวิจัยแบบสัมภาษณ์ผู้ประกอบการ 
 
ผลจากการตอบแบบสัมภาษณ์ผู้ประกอบการ Co-working Space ผู้ตอบค าถามส่วนใหญ่ มี

กลยุทธ์บริหาร ให้น้ าหนักกับความต้องการด้านการตอบสนองต่อความต้องการของลูกค้ามากที่สุด 
โดยลูกค้าส่วยใหญ่จะเป็นนักศึกษา และพนักงานบริษัท ส่วนใหม่เข้าใช้บริการเพ่ือความสะดวกสบาย 
พักผ่อนส าหรับการท างานมากท่ีสุด  และปัจจัยที่มีผลให้ธุรกิจประสบความส าเร็จคือการเข้าใจถึง
ความต้องการของตัวผู้บริโภคที่มาใช้บริการ ซึ่งปัญหาและอุปสรรคในการบริหารจัดการสถานที่คือ
พ้ืนที่ไม่เพียงพอต่อการรองรับลูกค้าท่ีมาใช้บริการและแนวทางในการบริหารความเสี่ยงของกิจการ 
ต้องตอบสนองต่อความต้องการของลูกค้าที่มาใช้บริการ โดยอัตราค่าบริการที่ใช้จ่ายในการใช้บริการ
ต่อครั้งของลูกค้า Co Working Space ในราคาเฉลี่ย 150 – 500 บาทต่อครั้ง และคิดว่าราคาเฉลี่ย
การใช้บริการ Co working Space ที่เหมาะสม ควรจะอยู่ที่ประมาณ 250 บาท 

 
5.6 การสังเกตการณ์ธุรกิจ Co-working Space 
 การสังเกตการณ์ธุรกิจ Co-working Space เป็นการเข้าถึงเรียนรู้ในฐานะผู้รับบริการเพ่ือ
สังเกตการณ์ธุรกิจ ว่ามีภาพส่วนรวมในการให้บริการมีลักษณะแตกต่างกันอย่างไร เพ่ือน าข้อมูลที่ได้
จากการสังเกตการณ์มาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับธุรกิจของผู้ศึกษาจ านวน 2 แห่ง โดยแบ่งเป็น       
3 หัวข้อ คือ 1.รูปแบบการบริการ 2.สถานที่ 3.เปรียบเทียบความแตกต่าง โดยมีข้อมูลดังต่อไปนี้ 
 
 5.6.1 ชื่อร้าน XYZT cafe & co-working space เป็นพ้ืนที่สะดวกครบครัน เหมาะส าหรับ
คนรุ่นใหม่ ด้วยขนาดที่กว้างขวาง ใจกลางมหาวิทยาลัยเกษตร ท าให้พ้ืนที่แห่งนี้เป็นที่สามารถเข้ามา
พักผ่อน 
 

1.รูปแบบการบริการ 
มีรูปแบบการให้บริการ เป็นร้านอาหารและเครื่องดื่ม รวมถึงเป็นพื้นที่ท างานอิสระ ที่มีทั้ง

ห้องประชุม และพ้ืนที่ในการอ่านหนังสือหรือพบปะพูดคุย 
2.สถานที่ 
ร้านอยู่ในมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ บางเขน ใต้ตึกทวีญาณสุคนธ์ (SCL) คณะวิทยาศาสตร์ 

มีพ้ืนที่กว้างขวาง  
3.เปรียบเทียบความแตกต่าง 
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ร้านมีความได้เปรียบในด้านสถานที่ที่อยู่บริเวณในมหาวิทยาลัย ท าให้ลูกค้าที่เป็นนักศึกษาใช้
บริการได้ง่าย ซึ่งความแตกต่างทางธุรกิจที่เห็นได้คือทางร้าน game & co-working space มีความ
หลากหลายทางด้านการบริการที่มากกว่า 

 
5.6.2 ชื่อร้าน FitB Fuel in the Blank เป็นพ้ืนที่ทีม่ีอยู่ในการรังสรรค์ ให้ทุกคนได้มาเติม

เต็มแนวคิด แรงบันดาลใจ และสิ่งใหม่ๆในชีวิต 
 
1.รูปแบบการบริการ 
มีรูปแบบการให้บริการ เป็นร้านอาหารและเครื่องดื่ม มีพ้ืนที่ในการนั่งพักผ่อน หรือพ้ืนที่

ส าหรับนั่งพบประพูดคุย ที่มีการบริการทั้งในร้านและนอกร้าน รวมถึงพ้ืนที่ในการนั่งถ่ายรูป 
2.สถานที่ 

ร้านตั้งอยู่ที่ ซอยท่านผู้หญิงพหลฯ บริเวณปากซอย งามวงศ์วาน 54 แยก 3  
3.เปรียบเทียบความแตกต่าง 
ร้านมีพื้นท่ีดูทันสมัย อาหารรสชาติดี มีอาหารที่หลากหลาย เป็นพื้นที่เหมาะแก่การนั่ง

รับประทานอาหารและเครื่องดื่ม แตร่้านค่อนข้างอยู่ภายในซอยและมีพ้ืนที่จอดรถน้อยค่อนข้างไกล
จากมหาวิทยาลัย ซึ่งมีความแตกต่าง คือ ร้าน game & co-working space มีพ้ืนที่จอดรถเพียงพอ
ต่อการมาใช้บริการ และการเดินทางไม่ห่างไกลจากมหาวิทยาลัย ดังนั้นการมาใช้บริการที่ร้านได้
ค่อนข้างสะดวกกว่า 

 
5.7 โอกาสของการขยายธุรกิจ 

โอกาสในการขยายธุรกิจของ Game & Co working Space ที่จะเกิดขึ้นในอนาคตหากธุรกิจ
มีการขยายตัวและเติบโตไปในทิศทางที่ดี  อาจมีปัญหาในเรื่องของการหาท าเลใหม่ๆ ในพ้ืนที่ในเมือง
และสะดวกต่อการเดินทางของ นักเรียน นักศึกษา เนื่องจากต้องหาท าเลที่ตั้งที่มาพร้อมอาคาร  ใกล้
สถานีรถไฟฟ้า  เพ่ือให้การเดินทางคล่องตัว  จึงต้องมีความจ าเป็นหาท าเลและอาคารที่มีต้นทุนต่ า-
กลาง   ซึ่งหาได้ยากในปัจจุบัน  โดยพบว่า ค่าเช่าพื้นที่อาคารส านักงานในเมือง  โดยพบว่า พื้นที่
ส านักงานที่เพ่ิมขึ้นใหม่  มีปริมาณจ ากัด  ขณะที่ปริมาณการใช้พ้ืนที่มากข้ึนอย่างต่อเนื่อง  ส่งผลให้ค่า
เช่าพ้ืนที่อาคาร ส านักงานสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง  และอัตราพ้ืนที่ว่างของอาคารส านักงานน้อยลง 
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5.8 แผนส ารองกิจการ  
ในกรณีที่ไม่สามารถด าเนินการได้ตามเป้าหมายทางธุรกิจที่วางไว้  เพ่ือรักษาให้กิจการอยู่

รอดต่อไปได้  แม้จะมีปัจจัยเสี่ยงทางการเมือง เศรษฐกิจ สังคมและสิ่งแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไป  
ผู้จัดท าได้จัดเตรียมแผนรับมือไว้ดังนี้   

1.กรณีที่พนักงานซึ่งมีความเชี่ยวชาญลาออก บริษัทสามารถหากับบริษัทจัดหางาน เพ่ือเข้า
มาช่วยแก้ปัญหาให้ได้ อาจมีค่าใช้จ่ายเพิ่มขึ้นในอนาคต โดยผู้บริหารจะได้ส ารองค่าใช้จ่าย ส่วนนี้ 

2.กรณีที่ระบบไอทีขัดข้อง บริษัทมีที่ปรึกษาด้านการติดตั้งระบบไอทีส ารองซึ่งอยู่ใกล้กับ ที่ตั้ง
ของบริษัท 

3.กรณีท่ีเกิดโรคระบาดจ าเป็นต้องอนุญาตให้พนักงานหยุดงานในช่วงที่มีการระบาดใหญ่ ซึ่ง
ในกรณีนี้อาจเกิดจากหลายสาเหตุ เช่น บุคลากรป่วยเอง คนในครอบครัวป่วย เป็นต้น ต้องมี
มาตรการการจ่ายค่าตอบแทนให้กับพนักงานที่หยุดงานจากการเจ็บป่วยในช่วงโรคระบาด 

4.กรณีที่เกิดโรคระบาดและไม่สามารถมีพนักงานมาท างาน ในกรณีนี้เจ้าของธุรกิจ
จ าเป็นต้องหาแนวทางแก้ไขปัญญา โดยการปรับเปลี่ยนการให้บริการเป็นช่องทางออนไลน์  
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แบบสอบถาม 
เรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจเลือกใช้บริการ Co working Space 

*************************************************************************** 
ค าชี้แจง : แบบสอบถามเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจเลือกใช้บริการ Co-

working Space จัดท าขึ้นเพ่ือประกอบการค้นคว้าแบบอิสระ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาใน
หลักสูตร บริหารธุรกิจมหาบัณฑิตสาขาบริหารธุรกิจ ขนาดกลางและขนาดย่อม มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
โดย ผู้วิจัยจะเก็บข้อมูลของท่านไว้เป็นความลับเพ่ือประโยชน์ในการศึกษาเท่านั้น กรุณาตอบ
แบบสอบถาม ตามความจริง และขอขอบพระคุณอย่างสูงที่ท่านกรุณาสละเวลาอันมีค่าในการตอบ
แบบสอบถามครั้ง นี้  

ค าจ ากัดความ : Co-working Space หรือ พื้นที่ท างานร่วมกัน เป็นวิธีการ ความคิดในการ
ท างาน รูปแบบใหม่ เป็นการเปลี่ยนการท างานที่ต้องนั่งอยู่ในออฟฟิศเล็กๆ แคบๆ โดย Co-working 
สามารถ ตอบโจทย์การท างาน หรือการใช้ชีวิตดีกว่าที่กล่าวมาข้างต้น ด้วยความรู้ ด้วยศักยภาพการ
ท างานที่มี บวกกับเทคโนโลยี เช่น คอมพิวเตอร์เครื่องเดียว กับอินเทอร์เน็ต สามารถสร้างรายได้ 
มีไลฟ์สไตล์ที่ ท างานเมื่อไหร่ก็ได้ ที่ไหนก็ได้ และสามารถท าในสิ่งที่มีความสนใจ มากกว่าการเป็น
ลูกจ้าง 
*************************************************************************** 

แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้  
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
ส่วนที่ 2 ข้อมูลพฤติกรรมการเลือกใช้บริการ Co-working Space  
ส่วนที่ 3 ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อการเลือกใช้บริการ Co-working Space 

 
 
ส่วนที่ 1: ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย / ลงในช่องที่ตรงกับท่านมากท่ีสุด 

1. เพศ 
 ☐ ชาย                                           ☐ หญิง  
2. อายุ  
 ☐ 18-25 ปี                                     ☐ 26-33 ปี  
 ☐ 34-40 ปี                                     ☐ 41 ปีขึ้นไป  
3. ระดับการศึกษา  
 ☐ ต่ ากว่าปริญญาตรี                          ☐ ปริญญาตรี  
 ☐ ปริญญาโท                                  ☐ ปริญญาเอก  
4. อาชีพ  
 ☐ นักเรียน / นิสิต / นักศึกษา              ☐ ข้าราชการ / พนักงานรัฐวิสาหกิจ  
 ☐ พนักงานบริษัทเอกชน                     ☐ ธุรกิจส่วนตัว / เจ้าของกิจการ  
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 ☐ อาชีพอิสระ โปรดระบุ........................................  
5. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน  
 ☐ ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาท           ☐ 10,001 – 20,000 บาท  

       ☐ 20,001 – 30,000 บาท                   ☐ 30,001 – 40,000 บาท  
       ☐ 40,001 – 50,000 บาท                   ☐ 50,001 บาทข้ึนไป 
 
ส่วนที่ 2: ข้อมูลพฤติกรรมการเลือกใช้บริการ Co-working space 
ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย / ลงในช่องที่ตรงกับพฤติกรรมของท่านมากท่ีสุด 

6. ท่านเคยใช้บริการ Co-working Space หรือไม่ (ถ้าไม่เคย ให้ข้ามไปท าข้อ 13) 
☐ เคย                                        ☐ ไม่เคย 

7. ท่านเคยใช้บริการ Co-working Space ที่มบีริการเครื่องเล่นเกม หรือไม่ 
☐ เคย                                        ☐ ไม่เคย 

8. ท่านใช้บริการ Co-working Space กับใครบ้าง 
☐ คนเดียว                                   ☐ ครอบครัว 
☐ เพ่ือน                                      ☐ คู่ครอง 

9. ท่านใช้บริการ Co-working Space เพ่ือจุดประสงค์ใดบ้าง 
☐ พบปะเพ่ือนฝูง                           ☐ นั่งท างาน 
☐ พักผ่อน                                   ☐ ประชุม 
☐ อ่ืนๆ โปรดระบุ........................................ 

10. ท่านใช้บริการ Co-working Space (จ านวนครั้ง / สัปดาห์)  
☐ น้อยกว่า 1 ครั้ง                           ☐ 1-2 ครั้ง  
☐ 3-4 ครั้ง                                   ☐ 5-6 ครั้ง  
☐ มากกว่า 6 ครั้ง 

11. ค่าบริการที่ท่านใช้จ่ายในการใช้บริการ Co-working Space โดยเฉลี่ย (บาท / ครั้ง) 
☐ น้อยกว่า 150 บาท                      ☐ 150 – 200 บาท  
☐ 201 – 250 บาท                         ☐ 251 – 300 บาท  
☐ 301 บาทข้ึนไป 

12. ถ้ามี Co-working Space เปิดใหม่ ท่านสนใจที่จะลองเข้าใช้บริการหรือไม่  
☐ สนใจ                                       ☐ ไม่สนใจ   

13. ถ้าท่านไม่เคยใช้บริการ Co-working Space มาก่อน ท่านสนใจที่จะลองเข้าใช้บริการหรือไม่  
(ถ้าสนใจ ให้ไปที่ข้อ 14)            
☐ สนใจ                                      ☐ ไม่สนใจ 
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14. ถ้าท่านสนใจที่จะเข้าใช้บริการ ปัจจัยใดที่ท่านค านึงถึงมากที่สุดที่ท าให้ท่านอยากเข้ามาใช้ 
บริการ (กรุณาเลือก 5 ค าตอบ)  
☐ มีสิ่งอ านวยความสะดวกพ้ืนฐาน เช่น อินเตอร์เน็ต ปริ้นเตอร์   
☐ ราคาเหมาะสม  
☐ ท าเลที่ตั้ง มีความสะดวกในการเดินทาง  
☐ มีบริการที่จอดรถ      
☐ มีการจัดกิจกรรมต่างๆ เพ่ือให้ผู้มาใช้บริการมีส่วนร่วม  
☐ บุคลากร พนักงานมีความกระตือรือล้น และดูแลเอาใจใส่   
☐ การบริการของผู้ให้บริการมีความรวดเร็ว ถูกต้องแม่นย า  
☐ พ้ืนที่ท างานมีความสะดวกสบาย สะอาด ปลอดภัย  
☐ มีโปรโมชั่น บัตรสมาชิก  
☐ มีเครื่องดื่ม น้ าเปล่า / ชา และกาแฟ ไว้คอยบริการ  
☐ การตกแต่งภายใน และภายนอกพ้ืนที่ท างานที่ดูทันสมัย   
☐ มีสถานที่พักผ่อน เพ่ือผ่อนคลายคลายเครียด 
☐ สามารถจองออนไลน์ได้  
☐ ค าติชมจากลูกค้าท่ีเคยเข้าใช้บริการ 

 
ส่วนที่ 3 : ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อการเลือกใช้บริการ Co-working Space (ส่วนนี้ 
ส าหรับผู้ที่เคยเข้าใช้บริการเท่านั้น) 
ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย / ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านหรือข้อเท็จจริง  
มากที่สุด 5 = มากที่สุด   4 = มาก   3 = ปานกลาง   2 = น้อย   1 = ไม่เห็นด้วย    

 
ข้อ ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. 1.1 สิ่งอ านวยความสะดวกพ้ืนฐาน (เช่น อินเตอร์เน็ต 

ความเร็วสูง, เครื่องปริ้น , เครื่องถ่ายเอกสาร, ห้อง 
ประชุม, มุมรับแขก และห้องนั่งเล่น) มีคุณภาพ 

     

1.2 จ านวนสิ่งอ านวยความสะดวกมีเพียงพอต่อการใช้ 
งาน 

     

1.3 สิ่งอ านวยความสะดวกมีความทันสมัย      
1.4 สิ่งอ านวยความสะดวกตรงตามความต้องการใช้ งาน      
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1.5 พ้ืนที่ให้บริการ (เช่น ห้องนั่งเล่น ห้องงีบหลับ มุม
กาแฟ) มีความหลากหลาย และ สะดวกสบาย 

     

1.6 ขนาดพ้ืนที่ให้บริการมีเพียงพอ และเหมาะสมกับ 
จ านวนผู้ใช้บริการ 

     

1.7 ระดับราคาค่าบริการเหมาะสมต่อการเข้าใช้ บริการ      
1.8 ระยะเวลาในการเปิดให้บริการมีความเหมาะสม      

 
 

ข้อ ปัจจัยด้านราคา ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
2. 2.1 มีการระบุราคาค่าบริการอย่างชัดเจน      

2.2 อัตราค่าบริการเหมาะสมกับคุณภาพของการใช้ 
บริการ 

     

2.3 อัตราค่าบริการมีความน่าสนใจเมื่อเปรียบเทียบ กับ
คู่แข่ง 

     

 
 
 

ข้อ ปัจจัยด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
3. 3.1 มีความสะดวกในการเดินทาง       

3.2 มีที่จอดรถเพียงพอกับผู้มาใช้บริการ      
3.3 มีความสะดวกในการหาที่รับประทานอาหาร (เช่น 
ห้างสรรพสินค้า ร้านอาหาร) 

     

3.4 มีความสะดวกในการติดต่อธุรกิจ (เช่น อยู่ใน แหล่ง
ธุรกิจ) 

     

 
 

ข้อ ปัจจัยด้านส่งเสริมการตลาด ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
4. 4.1 มีความหลากหลายในการประชาสัมพันธ์กิจกรรม 

พิเศษผ่านช่องทางอินเตอร์เน็ต (เช่น Facebook, 
Instagram และ Webpage เป็นต้น) 
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4.2 มีการจัดกิจกรรมต่างๆ เพ่ือให้ผู้มาใช้บริการมีส่วน 
ร่วม (เช่น บริการเครื่องเล่นเกม เป็นต้น) 

     

 
 

ข้อ ปัจจัยด้านบุคลากร ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
5. 5.1 พนักงานมีความรู้ความสามารถในการบริการ      

5.2 พนักงานมีความใส่ใจในการให้บริการ      
5.3 พนักงานมีความสุภาพในการให้บริการ      
5.4 พนักงานมีความกระตือรือล้นในการให้บริการ      

 
 
 

ข้อ ปัจจัยด้านกระบวนการ ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
6. 6.1 การบริการของผู้ให้บริการมีความรวดเร็ว (เช่น การ

แก้ปัญหาการใช้งานอินเตอร์เน็ต) 
     

6.2 กระบวนการของการให้บริการในขั้นตอนต่างๆมี 
ความถูกต้อง แม่นย า (เช่น การให้ข้อมูลของทางร้าน และ
การแจ้งอัตราค่าบริการ) 

     

 
 

ข้อ ปัจจัยด้านการสร้าง และน าเสนอลักษณะทาง  
กายภาพ 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
7. 7.1 พ้ืนที่ให้บริการเป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม       

7.2 พ้ืนที่ท างานมีความสะอาด      
7.3 พ้ืนที่ท างานมีความปลอดภัย      
7.4 พ้ืนที่ท างานมีความกว้างขวาง      
7.5 พ้ืนที่ท างานมีความสะดวกสบาย      

 
ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................................................................................. ..............
...................................................................................... .......................................................................... 
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แบบสัมภาษณ์ผู้ประกอบการ Co-working Space 

**************************************************************************
ค าชี้แจง : แบบสัมภาษณ์นี้จัดท าข้ึนเพ่ือศึกษาเก็บข้อมูลแนวทางการตัดสินใจเลือกใช้บริการ Co-
working Space จัดท าขึ้นเพ่ือประกอบการค้นคว้าแบบอิสระ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาใน
หลักสูตร บริหารธุรกิจมหาบัณฑิตสาขาบริหารธุรกิจ ขนาดกลางและขนาดย่อม มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
โดย ผู้วิจัยจะเก็บข้อมูลของท่านไว้เป็นความลับเพ่ือประโยชน์ในการศึกษาเท่านั้น ดังนั้นผู้วิจัยจึงใคร่
ขอ ความอนุเคราะห์กับผู้ให้สัมภาษณ์ให้ข้อมูลตามความคิดเห็นของท่าน โดยให้เนื้อที่เป็นความจริง 
และการสื่อสารที่ กระชับ ชัดเจน และสื่อความหมายได้มากที่สุดโดยการใช้เวลาในการสัมภาษณ์แต่
ละท่านจะใช้เวลาท่านละ ประมาณ 30-45 นาที และผู้วิจัยขออนุญาตในการบันทึกเสียงเพ่ือให้ได้
ข้อมลูที่ครบถ้วนที่สุด โดยมีค าถามใน การสัมภาษณ์ ประกอบด้วย 
*************************************************************************** 
1. ชื่อสถานที่............................................................................................. ................................ 
2. ชื่อเจ้าของกิจการ..................................................................................... ............................. 
3.  สถานที่ตั้ง.................................................................อายุกิจการ.......................................ปี  
4. จ านวนพนักงาน................................................คน 
5. ท่านมีค่าใช้จ่ายในการใช้บริการต่อครั้งของลูกค้าราคาเท่าไรบ้าง 
6. ลักษณะของสถานที่ของท่านเป็นอย่างไร  
7. กลยุทธ์ในการบริหารจัดการสถานที่มีแนวทางอย่างไร  
8. ลูกค้าสถานที่ของท่านแบ่งออกเป็นก่ีประเภท อะไรบ้าง  
9. จดุเด่นของสถานทีข่องท่านที่ท าให้ลูกค้านิยมมาใช้บริการคืออะไร เพราะเหตุใด  
10. ท่านคิดว่าปัจจัยที่ท าให้คนมาใช้บริการคืออะไร  
11. ปัจจัยความส าเร็จในการบริหารสถานทีค่ืออะไร  
12. ปัญหาและอุปสรรคในการบริหารจัดการสถานที่มีอะไรบ้าง 
13. ท่านมีแนวทางในการบริหารความเสี่ยงของกิจการอย่างไร 
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ผลการสัมภาษณ์ 
ผู้ประกอบการรายที่ 1 

 
1. ชื่อสถานที่ Too Fast To Sleep at KU  
2. ชื่อเจ้าของกิจการ คุณ อเนก จงเสถียร 
3.  สถานที่ตั้ง KU VILLE โซนอาคารหอพักนิสิตและบุคลากร ม.เกษตรศาสตร์ บางเขน 
อายุกิจการ 4 ปี 
4. จ านวนพนักงาน 5 คน 
5. ท่านมีค่าใช้จ่ายในการใช้บริการต่อครั้งของลูกค้าราคาเท่าไรบ้าง 
- 200 – 300 บาท  
6. งานออกแบบที่นั่ง ที่ค านึงถึง Life style ของนิสิต-นักศึกษาเป็นหลัก ท าให้ใครหลายคน 
ใช้ชีวิตที่นี่ได้ทั้งวัน และยังมีหลายมุมหลายโซนให้เลือกนั่ง 
7. เปลี่ยนแปลงตาม Life style ของนิสิต-นักศึกษาเป็นหลัก และเข้าใจถึงความต้องการของ
นิสิต-นักศึกษา 
8. ส่วนมากจะเป็น นิสิต-นักศึกษา 
9. เปิดให้บริการ 24 ชั่วโมง เพราะ การให้บริการ 24 ชั่วโมงมีน้อยสถานที่ 
10. การเปิดให้บริการ 24 ชั่วโมง  
11. การเข้าใจถึงการเปลี่ยนแปลงของวัยรุ่นยุคปัจจุบัน  
12. การดูแลพนักงานและบุคลากรไม่ทั่วถึงเนื่องจากการเปิด 24 ชั่วโมง 
13. ต้องยอมที่จะลงทุนสนับสนุน ธุรกิจอย่างต่อเนื่อง 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

https://www.ryoiireview.com/tracking/44a9a95573197aa21475fd9b2ac6238e/
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ผลการสัมภาษณ์ 
ผู้ประกอบการรายที่ 2 

 
1. ชื่อสถานที่ Cozy Space Co-Working Space 
2. ชื่อเจ้าของกิจการ คุณ ดวงพร สังข์เกตุ 
3.  สถานที่ตั้ง ชั้น 2 โรงแรม The Riche Boutique Hotel ถ.งามวงศ์วาน เขตหลักสี่ กทม.  
อายุกิจการ 2 ปี  
4. จ านวนพนักงาน 3 คน 
5. ท่านมีค่าใช้จ่ายในการใช้บริการต่อครั้งของลูกค้าราคาเท่าไรบ้าง 
- 150 – 200 บาท 
6. มีความทันสมัย และมีความเรียบง่าย  
7. สร้างความสะดวกสบาย ให้กับลูกค้าที่มาใช้บริการและท าพ้ืนที่ค่อนข้างกว้าง โปร่ง สบาย
ตา 
8. 2 ประเภท 1. กลุ่มลูกค้าที่ท างานอิสระ 2. กลุ่มลูกค้าท่ีใช้บริการโรงแรม 
9. ความหลากหลายของการใช้บริการ เพราะมีพ้ืนที่ส าหรับท ากิจกรรมหรือนั่งท างาน
หลากหลายพื้นที่ 
10. ความสะดวกสบาย ทันสมัย และมีพ้ืนที่หลากหลาย 
11. ความเข้าใจถึงกลุ่มลูกค้าที่เข้ามาใช้บริการ 
12. พ้ืนที่ยังไม่ค่อยเป็นที่รู้จักมากนัก มีลูกค้าเฉพาะกลุ่ม 
13. โฆษณาตาม ช่องทางออนไลน์ ให้เป็นที่รู้จัก 
      
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



60 
 

ผลการสัมภาษณ์ 
ผู้ประกอบการรายที่ 3 

 
1. ชื่อสถานที่ Seatz station Cafe & Co working space 
2. ชื่อเจ้าของกิจการ คุณ อัฐพงษ์ 
3.  สถานที่ตั้ง ถนนงามวงศ์วานฝั่งตรงข้ามกับม.เกษตรฯ ประตูงามวงศ์วาน 3  
อายุกิจการ 2 ปี  
4. จ านวนพนักงาน 4 คน 
5. ท่านมีค่าใช้จ่ายในการใช้บริการต่อครั้งของลูกค้าราคาเท่าไรบ้าง 
- 150-1000 บาท 
6. มีเอกลักษณ์โดดเด่น ด้วยการคุมโทนสีภายนอกเป็นสีด า จึงท าให้สะดุดตา สังเกตุได้ไม่ยาก 
ภายในร้านตกแต่งให้มีความร่มรื่น สบายตา ใช้ต้นไม้ตกแต่งด้านบนเพดาน ท าให้ไม่รู้สึกอึด
อัด  
7. มีการบริการที่ครบครัน ทั้งด้านพื้นที่ท างาน อาหาร สถานที่พักผ่อน 
8. 4 ประเภท 1.นักเรียน-นักศึกษา 2.ผู้ที่ท างานอิสระ 3.ผู้ที่มารับประทานอาหาร 4.ผู้ที่มา
พักผ่อน 
9. เป็น café ที่มอีาหารและเครื่องดื่มให้บริการรวมถึงสถานที่นั่งท างานและพักผ่อน 
10. สะดวกต่อการเดินทาง มีการบริการที่หลากหลาย 
11. ความหลากหลายของการให้บริการที่ตอบสนองต่อความต้องการของลูกค้า 
12. การที่พ้ืนที่ไม่ได้เปิดบริการ 24 ชั่วโมง และลูกค้าต้องการการบริการตลอดเวลา 
13. ตอบสนองต่อความต้องการของลูกค้าที่มาใช้บริการ 
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ผลการสัมภาษณ์ 
ผู้ประกอบการรายที่ 4 

 
1. ชื่อสถานที่ READ Cafe BKK 
2. ชื่อเจ้าของกิจการ คุณ อาร์ม  
3.  สถานที่ตั้ง 21/50, ซอยงามวงศ์วาน 54, ลาดยาว, กรุงเทพมหานคร 
อายุกิจการ 4 ปี  
4. จ านวนพนักงาน 4 คน 
5. ท่านมีค่าใช้จ่ายในการใช้บริการต่อครั้งของลูกค้าราคาเท่าไรบ้าง 
- 200-300 บาท 
6. ตกแต่งให้สบายเหมาะกับการอ่านหนังสือ 
7. คือการเปิด 24 ชม.เพราะร้านที่เปิด 24ชม.ไม่ค่อยมีและนักศึกษาต้องการหาที่ส าหรับติว
หนังสือ 
8. ลูกค้ามี 4 ประเภท ได้ แก่ 1.คนที่มาชิมอาหารหรือมาตามรีวิว 2.คนที่มาอ่านหนังสือ
พักผ่อนยังอ่านไม่จริงจังมาก 3.คนที่มาหาพ้ืนที่พักผ่อนกับเพ่ือนๆ 4.คนที่มาอ่านติวหนังสือ
จริงจังหรือมาประชุม  
9. จุดเด่นมาจากการที่เปิด 24 ชม. และคุณภาพอาหารอร่อยคนกลับมากิน เพราะว่าอาหาร
มีหลากหลายเมนูแล้วเมนูยอดนิยมก็มีหลายอย่าง 
10. สะดวกส าหรับนักศึกษาหรือคนที่ต้องการพ้ืนที่อ่านหนังสือตลอด24ชม. รวมถึงความ
อร่อยของอาหาร 
11. ปัจจัยความส าเร็จมาจากการความอร่อยของอาหารที่ไม่เปลี่ยนแปลง และอยู่ไม่ไกลกับ
คนที่ต้องการใช้บริการสถานที่ 
12. ร้านมีพื้นท่ีน้อยเกินความต้องการของลูกค้าท าให้ไม่สามารถรับลูกค้าเพ่ิมได้ในช่วงเวลามี
ลูกค้าจ านวนมาก 
13. จัดกิจกรรมผ่านช่องทางออนไลน์ รวมถึงจัดโปรโมชั่นต่างๆ 
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ผลการสัมภาษณ์ 
ผู้ประกอบการรายที่ 5 

 
1. ชื่อสถานที่ Insomnia 24Hrs. Cafe' & Co-Working Space  
2. ชื่อเจ้าของกิจการ คุณ แฮม  
3.  สถานที่ตั้ง 85 ถ.งามวงศ์วาน ลาดยาว จตุจักร กรุงเทพฯ 
อายุกิจการ 3 ปี  
4. จ านวนพนักงาน 3 คน 
5. ท่านมีค่าใช้จ่ายในการใช้บริการต่อครั้งของลูกค้าราคาเท่าไรบ้าง 
- 200-300 บาท 
6. เป็นร้านกาแฟและมีสถานที่นั่งท างาน พร้อมทั้งมีอาหารและเครื่องดื่มอ่ืนๆ ให้ลูกค้าได้
เลือกรับประทาน ร้านอยู่ติดกับ สถานีรถไฟสายสีเขียว สถานี ม.เกษตรฯ บางเขน หาเจอได้
ง่ายและเดินทางสะดวก 
7. เป็นร้านที่เปิด 24 ชั่วโมง ลูกค้าสามารถเข้ามาใช้บริการได้ตลอดเพราะแถวนี้อยู่ใกล้
มหาวิทยาลัยและมีออฟฟิศเป็นจ านวนมาก จึงท าให้มีลูกค้าเข้ามาใช้บริการตลอดเวลาหรือ
เข้ามารับประทานอาหาร 
8. ลูกค้ามีหลากหลายประเภท ส่วนใหญ่ก็จะเป็น นักศึกษา ข้าราชการ ผู้ปกครองโรงเรียน
อนุบาล และลูกค้าประจ า ที่พักอาศัยภายในซอยและหอพักบริเวณใกล้เคียง 
9. เปิด 24 ชั่วโมง ตกแต่งเป็นสถานที่สามารถมาอ่านหนังสือหรือนั่งท างานได้พร้อมกับมี
อาหารและกาแฟให้เลี้ยงรับประทาน 
10. เปิด 24 ชั่วโมง มีพ้ืนที่ความเป็นส่วนตัวและสามารถนั่งท างานได้โดยไม่จ ากัดเวลา 
11. เปิดร้านแล้วได้รับการตอบรับที่ดี มีลูกค้าเข้ามาใช้บริการตลอดเวลาในร้านมีบรรยากาศ
ที่สงบ การจัดแต่งร้านที่สวยงาม ท าให้สามารถดึงดูดลูกค้าได้ 
12. พ้ืนที่อาจจะไม่เยอะมาก พอที่ลูกค้าเข้ามาใช้บริการมาก ท าให้ไม่มีพ้ืนที่เพียงพอรองรับ
ลูกค้า 
13. โปรโมทร้าน ทั้งหน้าร้านและในสื่อออนไลน์รวมทั้งจัดโปรโมชั่นอาหารและเครื่องดื่ม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.ryoiireview.com/tracking/29a4b491d27c7756700163613a41f53e/
https://www.edtguide.com/th/thailand/detail/จังหวัดกรุงเทพฯ/เขตจตุจักร
https://www.edtguide.com/th/thailand/detail/จังหวัดกรุงเทพฯ
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ประวัติผู้เขียน 
 
ชื่อ-นามสกุล   ชิษณุพงศ์ เอ้ืออารีย์ 

 
อีเมล    chisanupong.uaar@bumail.net 

 
ประวัติการศึกษา   ระดับปริญญาตรี คณะดิจิทัลมีเดียและศิลปะภาพยนตร์

     สาขาภาพยนตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
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มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ข้อตกลงว่าด้วยการอนุญาตให้ใช้สิทธิในวิทยานิพนธ/์สารนิพนธ ์

 
                                                                     วันที ่   เดือน  พ.ศ.   
 
ข้าพเจ้า (นาย/นาง/นางสาว)   อยู่บ้านเลขที ่   
ซอย   ถนน   ตําบล/แขวง    
อําเภอ/เขต จังหวดั  รหัสไปรษณีย ์   
เป็นนักศึกษาของมหาวทิยาลัยกรงุเทพ รหัสประจําตัว     
 
ระดับปริญญา          ตรี         โท        เอก 
หลักสูตร     บริหารธุรกิจหาบัณฑิต สาขาวิชา  วิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม  คณะ   บริหารธุรกิจ  
ซึ่งต่อไปนี้เรียกว่า  “ผู้อนุญาตให้ใช้สิทธิ”   ฝ่ายหน่ึง  และ  
 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ  ตั้งอยู่เลขที่  9/1 หมู่ 5  ถนนพหลโยธิน  ตําบลคลองหนึ่ง  อําเภอคลองหลวง  จังหวัด
ปทุมธานี  12120  ซึ่งต่อไปนี้เรียกว่า “ผู้ได้รับอนุญาตให้ใช้สิทธิ” อีกฝ่ายหน่ึง   

 
ผู้อนุญาตให้ใช้สิทธิ และ ผู้ได้รับอนุญาตให้ใช้สิทธิ ตกลงทําสัญญากันโดยมีข้อความดังต่อไปนี้ 
 
ข้อ 1. ผู้อนุญาตให้ใช้สิทธิขอรับรองว่าเป็นผู้สร้างสรรค์และมีสิทธิแต่เพียงผู้เดียวในงานสารนิพนธ์/วิทยานิพนธ์
หัวข้อ  
  
    
ซึ่งถือเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตร        บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต ของมหาวิทยาลัยกรุงเทพ  
(ต่อไปนี้เรียกว่า  “สารนิพนธ์/วิทยานิพนธ์”) 
 
ข้อ 2. ผู้อนุญาตให้ใช้สิทธิตกลงยินยอมให้ผู้ได้รับอนุญาตให้ใช้สิทธิ ใช้สิทธิโดยปราศจากค่าตอบแทนและไม่มี
กําหนดระยะเวลา ในการนําสารนิพนธ์/วิทยานิพนธ์ ซึ่งรวมถึงแต่ไม่จํากัดเพียงการทําซ้ํา ดัดแปลง เผยแพร่ต่อ
สาธารณชน ให้เช่าต้นฉบับหรือสําเนางาน ให้ประโยชน์ในสารนิพนธ์/วิทยานิพนธ์ แก่ผู้อื่น  อนุญาตให้ผู้อื่นใช้
สิทธิโดยจะกําหนดเงื่อนไขอย่างหนึ่งอย่างใดหรือไม่ก็ได้ ไม่ว่าทั้งหมดหรือเพียงบางส่วน หรือการกระทําอื่นใดใน
ลักษณะทํานองเดียวกัน   
          ผู้ได้รับอนุญาตให้ใช้สิทธิมีวัตถุประสงค์ในการเก็บรวบรวม ใช้ หรือเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลของผู้
อนุญาตให้ใช้สิทธิ เพื่อให้เป็นไปตามข้อตกลงว่าด้วยการอนุญาตให้ใช้สิทธิในวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์ ของผู้
อนุญาตให้ใช้สิทธิตลอดไป โดยข้าพเจ้าในฐานะผู้อนุญาตให้ใช้สิทธิ ตกลงยินยอมให้ผู้ได้รับอนุญาตให้ใช้สิทธิทํา
การจัดเก็บรวบรวม ใช้ หรือเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลดังกล่าวของข้าพเจ้าได้ 
 

 

ชิษณุพงศ์ เอื้ออารีย์

ชิษณุพงศ์ เอื้ออารีย์

ชิษณุพงศ์ เอื้ออารีย์






