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การจดัท าแผนธุรกิจแอพพลิเคชัน่ Firenddom น้ีไดส้ าเร็จลุล่วงไดด้ว้ยความช่วยเหลือจาก 
ผศ.ดร.พลัลภา ปิติสันต ์อาจารยท่ี์ปรึกษาของผูจ้ดัท า ซ่ึงไดช้ี้แนะแนวทาง ปรับปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่อง
ของแผนธุรกิจน้ีรวมไปถึงการดูแลเอาใจใส่ ถามสารทุกขสุ์ขดิบของผูจ้ดัท าจนสามารถออกมาเป็นแผน
ธุรกิจท่ีสมบูรณ์ได ้รวมถึงอาจารยกิ์ตติชยั ราชมหาท่ีไดก้รุณามอบความรู้และช้ีแนะแนวทางการท า
แผนการเงิน ผูจ้ดัท า รู้สึกซาบซ้ึงเป็นอยา่งยิ่งเน่ืองจากผูจ้ดัท าแผนฯไม่ชอบวิชาค านวณเลย แต่สามารถ
จดัท าแผนการเงินได ้จึงขอขอบพระคุณอาจารยท์ั้งสองท่านเป็นอยา่งสูงมา ณ ท่ีน้ี 

นอกจากน้ี ผูจ้ดัท าขอขอบพระคุณเหล่าคณาจารยข์องวทิยาลยัการจดัการ มหิดลทุกท่านท่ี
ช่วยประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้มาตลอด 2 ปี จากท่ีขา้พเจา้ไม่ไดมี้ความรู้เร่ืองการตลาด จนตอนน้ี
พอจะมีวิชาไปต่อยอดชีวิตและน าไปประยุกตใ์ชก้บังานประจ าได ้ ขอขอบคุณเพื่อนรุ่น 24B ท่ีเคยอยู่
กลุ่มเดียวกบัขา้พเจา้ และเพื่อนกลุ่มของขา้พเจา้ท่ีสาขาวิชาการตลาด ท่ีช่วยเป็นแรงผลกัดนัประคองกนั
ไป สามารถรอดพน้กนัไดใ้นทุกเทอม ขา้พเจา้ภูมิใจเสมอท่ีมีเพื่อนอยา่งพวกท่านทั้งหลาย  นอกจากน้ี
ขอขอบคุณ เพื่อนเจ๊ซายน์ และ เพื่อนภู เพื่อนผูร่้วมขบวนการเป็นแฟนคลบัศิลปินเกาหลีใตจ้นแก่เฒ่า
ของขา้พเจา้ ท่ีเป็นคนเสนอแนวคิดว่าให้จดัท าแผนธุรกิจเก่ียวกบัแฟนคลบัศิลปินเกาหลีใต ้และ คอย
เป็นแรงใจ รวมถึงให้บริการห้องนอน เม่ือขา้พเจา้ตอ้งกลบัดึกจากการเรียนหนงัสือ บุญคุณน้ีจะไม่ลืม 
สัญญาวา่จะไปดูคอนเสิร์ตดว้ยทุกชาติไป อยา่งไรก็ตามบุคคลท่ีขา้พเจา้จะลืมขอบคุณไม่ได ้คือ เหล่า
บรรดาศิลปินเกาหลีใตท่ี้ขา้พเจา้รัก ท่ีคอยขยนัมาจดัคอนเสิร์ตท่ีประเทศไทยในช่วงปีท่ีผา่นา จนถึงปีน้ี 

และสุดทา้ยคนท่ีจะขอขอบพระคุณไม่ได ้คือ คุณแม่และคุณพอ่ ท่ีคอยเป็นก าลงัใจ ดูซีร่ีย์
เป็นเพื่อนลูกสาวท่ีนัง่ป่ันงานและประชุมกบัเพื่อน เป็นแหล่งเสบียงและเช้ือเพลิงท่ี และขอขอบคุณ
บริษทั สหแพทยเ์ภสัช จ ากดั ท่ีให้ทุนการศึกษาเต็มจ านวนส าหรับการเรียนต่อปริญญาโทของวิทยาลยั
การจดัการ ขา้พเจา้สัญญาหากขา้พเจา้ไดท้  างานในหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ิงท่ีขา้พเรียน ขา้พเจา้จะใช้
ความรู้อยา่งเตม็ท่ีและช่วยพฒันาบริษทัใหก้า้วทนัยคุ 5G 
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บทคดัยอ่ 
ปัจจุบนักระแสนิยมเกาหลี หรือ ฮนัรย ูไดรั้บความนิยมจากหลายประเทศทัว่โลก รวมไป

ถึงประเทศไทยท่ีได้รับอิทธิพลจากกระแสเกาหลีท่ีเขา้มีบทบาทในชีวิตประจ าวนั โดยประเทศไทย
จดัเป็นหน่ึงในประเทศท่ีเป็นตลาดหลกัของอุตสาหกรรมบนัเทิงประเทศเกาหลีใต ้โดยแอพพลิเคชัน่เฟ
รนดอ้มเป็นแอพพลิเคชั่นท่ีเกิดจากปัญหาของคน 2 กลุ่มคือ 1. กลุ่มแฟนคลบั 2. กลุ่มบา้นแฟนคลบั 
เน่ืองจากปัจจุบนัยงัไม่มีช่องทางท่ีปลอดภยัสามารถทวนสอบกลบัไดใ้นการติดต่อเพื่อช่วยเหลือกนั 
หรือประสานงานกบัผูจ้ดัหรือจดัท าแฟนโปรเจคแบบ one stop service แอพพลิเคชัน่เฟรนดอ้มก็จะเป็น
ส่ือกลางในการแกปั้ญหาของกลุ่มแฟนคลบั 

ส าหรับธุรกิจน้ี เป็นธุรกิจใหม่ ซ่ึงใชเ้งินลงทุนจ านวน 5,000,000 บาท โดยระดมทุนจากผู ้
ถือหุ้น 100% รายไดห้ลกัของแอพพลิเคชั่นคือการซ้ือภายในแอพพลิเคชั่นและค่าจดัท าแฟนโปรเจค 
โดยโครงการน้ีมีอตัราผลตอบแทนการลงทุน (IRR) อยูท่ี่ 472.33% มูลค่าปัจจุบนัสุทธิ (NPV) คิดเป็น 
156,814,269  บาท และใชร้ะยะเวลาการคืนทุน (Payback period) 1 ปี 1 เดือน 
 
ค าส าคญั : แฟนคลบัเกาหลี/ หาเพื่อน/ แฟนโปรเจค/ แอพพลิเคชัน่ 
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บทที่ 1  

ความเป็นมาของธุรกิจ 
 
 

1.1 ความส าคัญและโอกาสของแอพพลิเคชั่น Frienddom 

กระแสความนิยมเกาหลี (Korean wave) หรือ Hallyu (한류) เป็นค าศพัทท่ี์ถูกสร้าง
ข้ึนเพื่อใช้ส่ือถึงความหลงไหลในวฒันธรรมเกาหลีไม่ว่าจะเป็นในเร่ืองดนตรี ภาพยนต์ ละครทีวี 
การใชเ้คร่ืองส าอาง อาหาร รวมไปถึงวถีิชีวิตประจ าวนัท่ีได้รับอิทธิพลมาจากประเทศเกาหลีใต ้(ชล
นิภา รุ่งเรืองศรี และ จารุณี มุมบา้นเซ่า, 2562) ในช่วงเร่ิมตน้ละครทีวีเป็นส่ือแรกท่ีน ากระแสความ
นิยมเกาหลีผา่นเขา้มาสู่เขตเอเชียตะวนัออกและ เอเชียตะวนัออกเฉียงใต ้(ส านกังานส่งเสริมการคา้
ในต่างประเทศ ณ กรุงโซล, 2559) จากนั้นกระแส Korean pop (K-pop) ก็เร่ิมเขา้มามีบทบาทเป็น
ล าดบัถดัมา ผา่นการน าเสนอของกลุ่มนกัร้องหญิงและกลุ่มนกัร้องชาย หรือท่ีเรียกวา่ Boy band หรือ 
Girl group โดยแต่ละกลุ่มศิลปินจะเอกลกัษณ์เฉพาะตวั และมีความหลากหลาย 

ส าหรับประเทศไทย ความนิยมของกระแสเกาหลีเร่ิมต้นมาจากภาพยนต์ก่อนท่ีจะ
กระจายไปยงัวงการ K-pop (เพียรใจ ใจไว , 2557) ซ่ึงเป็นจุดเปล่ียนท่ีท าให้เกิดความนิยมใน
วฒันธรรมเกาหลีใตใ้นประเทศไทย  ไม่วา่จะเป็นวฒันธรรมการรับประทานอาหาร ท าใหร้้านอาหาร
เกาหลีมีอตัราการเติบโตสูงข้ึน วฒันธรรมด้านภาษา ท าให้หลายสถาบนัมีการเปิดสอนสถาบนั
เกาหลีในระดบัอุดมศึกษาและมีหลายสถาบนับรรจุวิชาเกาหลีศึกษาเป็นวิชาเอก ส าหรับวงการ K-
pop ประเทศไทยจดัเป็นประเทศอนัดบัท่ี 3 รองลงมาจากเกาหลีใต ้และ ญ่ีปุ่นท่ีมีความนิยมช่ืนชอบ
แนวเพลง K-pop โดยพบว่า กรุงเทพมหานครฯ จดัเป็นอนัดบัท่ี2 ของเมืองท่ีรับชมคลิปวิดีโอของ
ศิลปิน K-pop จาก Youtube ต่อคร้ังสูงสุด โดยมีค่าเฉล่ียต่อคลิปวิดีโอคือ 115.1 คร้ัง (Jung and Lee, 
2019) ซ่ึงกระแสนิยม K-pop ในประเทศไทยได้รับความนิยมมากแค่ไหน พิจารณาได้จากการท่ี
เกิดปรากฎการณ์จ าหน่ายบตัรหมดทุกท่ีนัง่ทุกคร้ังท่ีมีการจดังานเปิดตวัศิลปินและจดัทวัร์คอนเสิร์ต
ของไอดอลเกาหลีใตใ้นประเทศไทย, หลายตราสินคา้ของประเทศไทย มีการเลือกใชไ้อดอลเกาหลี
ใตเ้ป็นพรีเซ็นเตอร์เพื่อดึงดูดกลุ่มเป้าหมายให้เลือกซ้ือสินคา้และบริการ ซ่ึงถึงแมใ้นการด าเนิน
กิจกรรมแต่ละคร้ัง จะใชเ้งินจ านวนมากในการเขา้ถึงกลุ่มศิลปินเกาหลี แต่เหล่าแฟนคลบัยินดีท่ีจะ
จ่ายในส่วนนั้น (กมลมาศ ศรียาพรหม, 2561) และท าใหก้ระแสวฒันธรรมเพลงเกาหลีใตไ้ดรั้บความ
นิยมอยา่งต่อเน่ืองในรูปแบบกราฟขาข้ึน  



2 
 

 
 

แมว้า่ในช่วงปลายปี พ.ศ. 2562 เร่ิมเกิดกระแสเช้ือโคโรนาไวรัส-19 หรือ COVID-19 
ระบาดทัว่โลก ท าให้หลายประเทศและหลายหน่วยงานเกิดการหยุดชะงกัของห่วงโซ่ และกระทบ
ต่อเศรษฐกิจของประเทศ แต่อยา่งไรก็ตามกระแส K-pop ทัว่โลกไม่ไดห้ยุดชะงกัหรือลดความนิยม
ลง แต่กลับสร้างปรากฏการณ์ใหม่บนโลกโซเชียล มีเดีย อย่าง ทวิตเตอร์ (Twitter) ซ่ึงเป็น
แพลตฟอร์มหลกัท่ีกลุ่มแฟนคลบัผูนิ้ยม K-pop ใชก้ระจายขอ้มูล ข่าวสารของวงไอดอล โดยจากการ
สืบคน้ขอ้มูลพบวา่ ในปี พ.ศ. 2564 มีบทสนทนาเก่ียวกบั K-pop สูงถึง 7.8 พนัลา้นทวตี (Kim, 2022) 

  
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  1 การเติบโตของบทสนทนาเก่ียวกบั K-pop ในทวิตเตอร์  
ท่ีมา: Kim, 2022 

 
โดยในปีพ.ศ. 2564 ประเทศไทยจดัอยูใ่นอนัดบัท่ี  4  ท่ีมีการทวีตเก่ียวกบั K-pop มาก

ท่ีสุด และมีจ านวนแฟนคลบัศิลปิน K-pop ในทวติเตอร์มากจดัเป็นอนัดบัท่ี 6 (Kim, 2022) 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  2 จ านวนแฟนคลบัศิลปิน K-pop ในทวิตเตอร์ 
ท่ีมา: Kim, 2022 
 

โดยในปี พ.ศ. 2564 กลุ่มศิลปินท่ีมีการถูกพูดถึงมากท่ีสุดในทวิตเตอร์ คือ วง BTS 
รองลงมาอนัดบัท่ี 2 คือ NCT และอนัดบัท่ี 3 คือ Enhyphen ซ่ึงเม่ือแบ่งตามประเทศจะพบวา่ ศิลปิน
ท่ีไดรั้บความนิยมในประเทศ ไดแ้ก่ GOT7, Blackpink, NCT127, BTS และ EXO (Han, 2020) 
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โดยสถิติยอ้นหลงั 5 ปี ในการมาเยือนประเทศไทยตั้งแต่ปี พ.ศ. 2558-2562 พบว่า มี
แนวโน้มสูงข้ึนทั้ งในรูปแบบการจัดคอนเสิร์ต, การจัด Fan meeting หรือการจัดกิจกรรมอ่ืนๆ 
โดยเฉพาะกลุ่มศิลปินท่ีเป็นผูช้ายท่ีมีอตัราส่วนการมาเยือนมากกวา่กลุ่มศิลปินหญิงถึง 5 เท่า ซ่ึงในปี 
พ.ศ. 2561 พบว่าศิลปินเกาหลีมีการมาเยือนประเทศไทยสูงสุดท่ี 128 คร้ัง โดยแบ่งเป็นการจดั
คอนเสิร์ต 49 คร้ัง แฟนมีตต้ิง 33 คร้ังกิจกรรมอ่ืนๆ 31 คร้ังและ ถ่ายงานท่ีประเทศไทย 15 คร้ัง (ไม่
ปรากฎผูแ้ต่ง, 2562) 

จากขอ้มูลท่ีกล่าวมาและการวิเคราะห์แนวโนม้การเติบโตของกระแสนิยมเกาหลีใตใ้น
ประเทศไทย จะพบวา่ ประเทศไทยเป็นหน่ึงในฐานหลกัในการจดักิจกรรมของกลุ่มศิลปิน จึงท าให้
มองเห็นโอกาสท่ีจะหาแพลตฟอร์มหรือธุรกิจท่ีกระท าเก่ียวกบัการแฟนคลบัศิลปินเกาหลี เน่ืองจาก
ยงัไม่มีแพลตฟอร์มไหนท่ีท าเก่ียวกบักิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัแฟนคลบัศิลปินเกาหลีโดยเฉพาะมา
ก่อน ไม่ว่าจะเป็นการจดัโปรเจคให้ศิลปิน หรือการหาเพื่อนเพื่อช่วยเหลือดา้นต่างๆ เช่น ไปอีเวนต์
ด้วยกนั, การแลกเปล่ียนสินคา้ เป็นตน้ผ่านแพลตฟอร์มท่ีสามารถยืนยนัเร่ืองปลอดภยัในการใช้
บริการ ผูจ้ดัท าจึงไดเ้ห็นโอกาสในการท าแผนธุรกิจน้ี 

 
 

1.2 ความน่าสนใจของธุรกิจ 
เน่ืองจากประเทศไทย จดัเป็นหน่ึงในประเทศท่ีเป็นตลาดหลกัของกลุ่มอุตสาหกรรม

บนัเทิงประเทศเกาหลีใต ้(Kim, 2022) ซ่ึงจะเห็นไดจ้ากการส่งออกอุตสาหกรรมบนัเทิงจากประเทศ
เกาหลีใตม้าสู่ประเทศไทยจ านวนมาก ไม่ว่าจะเป็น ละคร, ภาพยนต์, วฒันธรรมเร่ืองอาหาร, การ
แต่งกาย (ชลนิภา รุ่งเรืองศรี และ จารุณี มุมบา้นเซ่า, 2562) รวมไปถึงดา้นดนตรี จากขอ้มูลขา้งตน้ท า
ให้ผูจ้ดัท าแผนธุรกิจเห็นวา่ การหาธุรกิจใหม่ๆ ท่ีด าเนินการเก่ียวกบัแฟนคลบั โดยเฉพาะแฟนคลบั
ศิลปินเกาหลีใต ้ซ่ึงอาจจะสามารถส่งผลต่อมูลค่าเศรษฐกิจภายในประเทศได ้และเป็นการอ านวย
ความสะดวกใหก้บักลุ่มแฟนคลบั 

จากขอ้มูลเร่ืองการมาเยือนของศิลปินเกาหลีในประเทศไทย จะเห็นวา่ประเทศไทยใน
แต่ละปีพบวา่มีจ านวนการจดัคอนเสิร์ต, จดังาน Fan meeting รวมไปถึงการจดังานอีเวนตต่์างๆเกือบ 
100 งานต่อปี (ไม่ปรากฎผูแ้ต่ง, 2562) ซ่ึงงานส่วนใหญ่จะจดัอยูท่ี่จงัหวดัเดียวคือกรุงเทพมหานครฯ1  
และจากการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอยา่งจ านวน 25 คน ถึงปัญหาของการเป็นแฟนคลับ ท่ีนอกเหนือจาก
ปัญหาเร่ืองทุนทรัพย ์จะพบว่าแฟนคลบัศิลปินเกาหลีส่วนใหญ่มกัมีพฤติกรรมการไปร่วมงานอี
เวนต์คนเดียว ซ่ึงจะปัญหาส าหรับแฟนคลบัท่ีบา้นอยู่ต่างจงัหวดัและตอ้งเดินทางมาชมคอนเสิร์ต 
                                                           
1 จากการสืบคน้เวบ็ไซต ์Thaiticketmajor. เม่ือ 10 ตุลาคม 2565 ยอ้นหลงัขอ้มูล 3 ปี 
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หรืองานแฟนมีตท่ีกรุงเทพท าให้ไม่สะดวกในการเดินทาง หรือปัญหาอ่ืนเช่น การไม่มีทีมกดบตัร 
ท าให้อาจจะไม่ไดบ้ตัรท่ีตอ้งการ หรือไดบ้ตัรท่ีตอ้งการแต่ตอ้งไปจา้งร้านกด ท าให้ตอ้งเสียค่าจา้ง 
รวมไปถึงปัญหาการพรีออเดอร์ หรือแลกสินคา้ในโซเชียล มีเดียมกัเกิดคดีฉอ้โกง โดยท่ีไม่สามารถ
จบัตวัผูก้ระท าผิดได้2 จึงท าให้ผูจ้ดัท ามีความคิดวา่ หากมีแพลตฟอร์มหรือแอพพลิเคชัน่ท่ีปลอดภยั
ในการหาเพื่อนท่ีเป็นกลุ่มคนประเภทเดียวกนัในการช่วยเหลือในเร่ืองต่างๆ เช่น หารค่ารถกลบับา้น
ด้วยกัน , แลกเปล่ียนสินค้าแบบมีการยืนย ันตัวตน เป็นต้น  ซ่ึงหากมีการด าเนินงานภายใน
แอพพลิเคชั่นท่ีผูส้มคัรทุกคนต้องยืนยนัตวัตนก่อนใช้บริการ ก็น่าจะเป็นเร่ืองท่ีดีในเร่ืองความ
ปลอดภยั อีกทั้งยงัได้มีปฏิสัมพนัธ์กับกลุ่มคนท่ีชอบเร่ืองเดียวกัน นอกจากน้ีในแอพพลิเคชั่น
นอกจากฟีเจอร์ในส่วนของการหาเพื่อนเพื่อตอบโจทยแ์ฟนคลบัรายบุคคลแลว้ ยงัมีฟีเจอร์ส าหรับ
กลุ่มบา้นศิลปินในการจดัแฟนโปรเจค จากการส ารวจภาพกิจกรรมคอนเสิร์ตตามโซเชียลมีเดียของ
กลุ่มบา้นแฟนคลบัศิลปินเกาหลี จะพบวา่ 100% ของกิจกรรมของศิลปินเกาหลีแฟนคลบัจะจดัแฟน
โปรเจคให้ ไม่วา่จะเป็นป้ายวนัเกิดตามสถานีรถไฟฟ้า, หลงัรถตุ๊กตุ๊ก รวมไปถึงกิจกรรมสร้างความ
ประทบัใจให้ศิลปินในวนัเกิด3  ซ่ึงจากการสัมภาษณ์บา้นแฟนคลบั ได้อธิบายขั้นตอนในการจดั
กิจกรรมของกลุ่มแฟนคลบัโดยจะเร่ิมจากบา้นศิลปินเปิดโดเนทเงินจากกลุ่มแฟนคลบั จากนั้นก็จะ
หาอาสาสมคัรทีมงานเขา้มาท างาน เช่น ออกแบบ, แพคโปรเจค, การติดต่อผูจ้ดั ซ่ึงปัญหาคือ การดีล
งานท่ีไม่มีประสิทธิภาพจนบางคร้ังเกิดเหตุการณ์ผูจ้ดัคอนเสิร์ตไม่อนุญาตให้ท าโปรเจคและตอ้ง
เปล่ียนแผน  

 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  3 แฟนโปรเจคในกิจกรรมคอนเสิร์ตของศิลปินเกาหลี 
ท่ีมา: Chung, 2016 

ดงันั้นจากขอ้มูลดงักล่าว ผูจ้ดัท าจึงเห็นโอกาสท่ีซ่อนอยูว่า่ยงัมีธุรกิจท่ีสามารถเติบโต
ไดโ้ดยอาศยัพฤติกรรมของกลุ่มแฟนคลบัท่ีรักและคลัง่ไคลใ้นตวัศิลปิน (พฤกษา จนัทร์ประทีป) 
เช่น การรับท าแฟนโปรเจคแบบครบวงจรท่ีทั้งบา้นศิลปิน หรือ คนธรรมดาก็สามารถมาใชบ้ริการได้

                                                           
2 จากการส ารวจโพสตใ์นทวิตเตอร์ในหัวขอ้เก่ียวกบัการฉ้อโกงของกลุ่มแฟนคลบัศิลปินเกาหลีใต ้
3 จากการส ารวจ Twitter ของกลุ่มแฟนคลบัศิลปินเกาหลี เม่ือวนัท่ี 10 ตุลาคม 2565  
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และสามารถบริหารงบประมาณในการจดัต่อคร้ังได ้ รวมไปถึงการสร้างกลุ่มชุมชน (community) 
เพื่อหาเพื่อนในการช่วยเหลือกนัผา่นแอพพลิเคชัน่ท่ีมีความปลอดภยั 

 
 

1.3 การวิเคราะห์สภาวะการแข่งขันในธุรกิจ (Five Forces analysis) 
แอพพลิเคชัน่ Frienddom จดัเป็นแพลตฟอร์มทางธุรกิจใหม่ ดงันั้นการเขา้สู่ธุรกิจของ

แพลตฟอร์มจะเสมือนผูเ้ล่นหนา้ใหม่ท่ีแข่งขนักบัแพลตฟอร์มหาเพื่อนเท่ียวและพฤติกรรมเดิมของ
กลุ่มแฟนคลบั  
แรงกดดันท่ี 1 อุปสรรคการเขา้มาแข่งขนัในตลาดของผูแ้ข่งขนัหนา้ใหม่ 

 มีช่องทางอ่ืนในการหาเพื่อนหรือสร้างกลุ่ม เช่น โซเชียล มีเดีย, แอพพลิเคชัน่หา
เพื่อนอ่ืนๆ เป็นตน้ 4(-)  

 กลุ่มแฟนคลบัสามารถจดักิจกรรมแฟนโปรเจคเองไดโ้ดยไม่ตอ้งพึ่งธุรกิจรับจดัอี
เวนต ์(-)  

 ธุรกิจท่ีกระท าร่วมกบักลุ่มแฟนคลบัมีความหลากหลาย ท าใหมี้โอกาสท่ีจะท าก าไร
ซุกซ่อนอยูใ่นทุกธุรกิจท่ีสามารถแตกแขนงไปได ้(Brandinside, 2562) 

เน่ืองจากเป็นแพลตฟอร์มรูปแบบใหม่ท่ียงัไม่เคยมีมาก่อนในกลุ่มแฟนคลบัและเป็น
การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเดิมของกลุ่มแฟนคลบั เช่นการหาเพื่อนทางโซเชียล หรือ การจดัแฟน
โปรเจคกนัเอง อย่างไรก็ตามเน่ืองจากธุรกิจท่ีกระท ากบัแฟนคลบัมีรูปแบบธุรกิจท่ีหลากหลาย ซ่ึง
หากธุรกิจใดตอบโจทยค์วามเป็นอตัตาของกลุ่มแฟนคลบัธุรกิจนั้นจะสามารถเติบโตต่อไปได ้ดงันั้น
อาจจะตอ้งใช้ระยะเวลาในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมกลุ่มผูใ้ช้บริการแบบค่อยเป็นค่อยไปจึงจะ
สามารถท าใหแ้พลตฟอร์มเติบโตต่อไปได ้(-) 

แรงกดดันท่ี 2 ความรุนแรงของการแข่งขนัภายในอุตสาหกรรม 
เน่ืองจากแอพพลิเคชั่น Frienddom เป็นรูปแบบธุรกิจใหม่ท่ียงัไม่มีคู่แข่งท่ีมีรูปแบบ

ด าเนินการเฉพาะกับแฟนคลับแบบเดียวกับแอพพลิเคชั่น Frienddom แต่อย่างไรก็ตามก็มี
แอพพลิเคชั่นอ่ืน เช่น wegowhere ท่ีเป็นแอพพลิเคชั่นหาเพื่อนท ากิจกรรม ซ่ึงจะคล้ายคลึงกับ
แอพพลิเคชัน่ Frienddom แต่ต่างตรงท่ีกลุ่มลูกคา้เป้าหมายของแอพพลิเคชั่น จึงท าให้การแข่งขนั
กนัเองภายในอุตสาหกรรมเป็นไปค่อนขา้งนอ้ย โดยแอพพลิเคชัน่ Frienddom จะเนน้การแข่งขนักบั
พฤติกรรมผูบ้ริโภคมากกวา่ (+)    

                                                           
4 จากการส ารวจทวิตเตอร์ และแอพพลิเคชัน่ wegowhere เม่ือวนัท่ี 14 ตุลาคม 2565  
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แรงกดดันท่ี 3 อ านาจต่อรองกบัผูซ้ื้อ 
 Switching cost ปานกลาง เน่ืองจากแอพพลิเคชัน่ Frienddom จะมีค่าใชจ่้ายในการ

ใช้บริการ จึงอาจท าให้ผูใ้ช้บริการบางคนอาจยงัคงใช้วิธีการหาเพื่อนแบบเดิมหากโปรโมชัน่หรือ
ราคาภายในแอพพลิเคชัน่ไม่ตอบโจทย์5 (-) 

 ลูกคา้บางราย สามารถด าเนินการจดัแฟนโปรเจคไดเ้อง เน่ืองจากเป็นพฤติกรรม
ดั้งเดิมของกลุ่มแฟนคลบั ท าใหไ้ม่มีปัญหาเร่ืองขั้นตอนและราคาของวตัถุดิบท่ีใช้6(-) 

แรงกดดันท่ี 4 อ านาจการต่อรองกบัผูข้าย 
 Supplier ของบริษทั คือ ผูเ้ขียนโปรแกรม หรือ บุคลากรด้านเทคโนโลยี ซ่ึงใน

ปัจจุบนักลุ่มคนเราน้ีก าลงัเป็นท่ีตอ้งการของทั้งภาครัฐและภาคเอกชน (JobsDB, 2563) จึงท าให้มี
อ านาจการต่อรองสูงและส่งผลกระทบต่อผูเ้ล่นหนา้ใหม่ในเชิงลบ (-) 

แรงกดดันท่ี 5 ความเส่ียงของสินคา้ทดแทน 
 กรณีสินคา้ทดแทนในกลุ่มแอพพลิเคชัน่เก่ียวกบัแฟนคลบัโดยตรงยงัไม่มี แต่จะมี

แอพพลิเคชัน่ท่ีท าคลา้ยๆกนัแต่เป็นการหาเพื่อนท ากิจกรรมอ่ืนๆหลายรูปแบบ คือ Wegowhere7 ซ่ึง
ผูใ้ชบ้ริการบางคนอาจใชบ้ริการแอพพลิเคชัน่ดงักล่าวได ้(-) 

 กรณีการจดัแฟนโปรเจค ปัจจุบนัรูปแบบการจดักิจกรรมของออกาไนเซอร์ จะ
แบ่งเป็น 5 รูปแบบ และรูปแบบหลักคือ Exhibition (Raju and Roshan, 2020) ซ่ึงการจดักิจกรรม
แฟนโปรเจคยงัไม่อยู่ในรูปแบบการจดักิจกรรมท่ีออกาไนเซอร์ส่วนใหญ่จะรับ จึงคาดว่ายงัไม่มี
สินคา้ทดแทนท่ีเป็นกลุ่มออกาไนเซอร์ทางตรง (+) 
 
ตารางท่ี  1.1 สรุปการวเิคราะห์สภาวะการแข่งขนัในธุรกิจแอพพลิเคชัน่ Frienddom จากแรงกดดนั 5 
ประการ 

แรงกดดัน 5 ประการ ผลกระทบต่อธุรกิจ 
อุปสรรคการเขา้มาแข่งขนัในตลาดของผูเ้ล่นหนา้ใหม่ 
(Treat for new entrant) 

(-) 

 

ตารางท่ี  1.1 สรุปการวเิคราะห์สภาวะการแข่งขนัในธุรกิจแอพพลิเคชัน่ Frienddom จากแรงกดดนั 5 
ประการ (ต่อ) 
                                                           
5 จากการส ารวจทวิตเตอร์ ซ่ึงเป็นแอพพลิเคชัน่ท่ีไม่ตอ้งเสีค่าใชจ่้ายในการใชบ้ริการ และ แอพพลิเคชัน่ wegowhere  ซ่ึงเป็น
แอพพลิเคชัน่หาเพ่ือนกิน ท่ีมีค่าใชบ้ริการส าหรับสิทธิพิเศษบางประเภทเม่ือวนัท่ี 10 ตุลาคม 2565 
6 จากการสมัภาษณ์บา้นแฟนคลบัจ านวน 3 บา้น  
7 จากการส ารวจแอพพลิเคชัน่ wegowhere ซ่ึงเป็นคู่แข่งทางตรงในการหาเพ่ือนไปคอนเสิร์ต เม่ือวนัท่ี 10 ตุลาคม 2565 
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แรงกดดัน 5 ประการ ผลกระทบต่อธุรกิจ 
ความรุนแรงของการแข่งขนัภายในอุตสาหกรรม 
(Intensity of competitive rivalry) 

(+) 

อ านาจต่อรองของผูซ้ื้อ 
(Bargaining power of customers) 

(-) 

อ านาจต่อรองของผูข้าย 
(Bargaining power of supplier) 

(-) 

ความเส่ียงของสินคา้ทดแทน 
(Threat of substitute product or services) 

ฟีเจอร์หาเพื่อน (-) 
ฟีเจอร์รับจดัแฟนโปรเจค (+) 

หมายเหตุ: (+) หมายถึง เป็นผลดีต่อธุรกิจ 
  (-) หมายถึง เป็นผลลบต่อธุรกิจ 
 
 

1.4 วิสยัทัศน ์พันธกิจและเป้าหมาย (Vision, Mission and Goals) 
1.4.1 วิสัยทัศน์ (Vision) 
เป็นหน่ึงในแอพพลิเคชัน่ชั้นน าของประเทศไทย ท่ีเป็นแหล่งรวมตวัใหม่ของแฟนคลบั

ท่ีมีเป้าหมายเพื่อเช่ือมกลุ่มแฟนคลบั 
 
1.4.2 พันธกิจ (Mission) 
1. เป็นแพลตฟอร์มเช่ือมต่อแฟนคลบัใหมี้ปฏิสัมพนัธ์กนัผา่นอีเวนต ์
2. เป็นศูนยก์ลางการรับจดัท าแฟนโปรเจคทั้งขนาดเล็ก ขนาดกลางและขนาดใหญ่ ท่ีมี

ประสิทธิภาพ เช่ือถือได ้และเขา้ใจวฒันธรรมแฟนคลบั 
 
1.4.3 เป้าหมาย (Goals)  
เป้าหมายระยะสั้น (ปีท่ี 1) 
1. ประชาสัมพนัธ์สร้างการรับรู้ผา่นทาง Facebook, Twitter และ Tiktok ให้เป็นท่ีรู้จกั

ในกลุ่มแฟนคลบั (Acuthai, 2565) โดยวดัผลจากยอดผูติ้ดตามและยอดไลคเ์พจไม่ต ่ากวา่ 3,000 คน/
แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย ในปีแรก8  

                                                           
8 อา้งอิงยอดผูติ้ดตามและกดไลคใ์น Facebook page: Wegowhere 
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2. มียอดดาวน์โหลด 100,000 รายในปีแรก9 
3. มีผูใ้ชบ้ริการแฟนโปรเจคส าหรับโปรโมทศิลปิน เช่น วนัเกิด, วนัครบรอบวง เป็น

ตน้ จ านวนมากกวา่ 60 รายในปีแรก10 
4. มีผูใ้ชบ้ริการแฟนโปรเจคขนาดปานกลางและขนาดใหญ่ เช่น คอนเสิร์ต จ านวนไม่

ต ่ากวา่ 5 รายในปีแรก (Hathaikan, 2565) 
 
เป้าหมายระยะกลาง (ปีท่ี 2) 
1. เพิ่มยอดดาวน์โหลดอีก 50% ในปีท่ี 2 (LaRosa, 2018) 
2. สร้างการรับรู้ถึงการมีอยูข่องผลิตภณัฑผ์า่นทาง Facebook, Twitter และ Tiktok โดย

มียอดผูติ้ดตามและกดไลคเ์พจมากกวา่ 6,000 คนในปีท่ี 211 
3. มีผูใ้ชบ้ริการแฟนโปรเจคส าหรับโปรโมทศิลปิน เช่น วนัเกิด, วนัครบรอบวง เป็น

ตน้ จ านวนมากกวา่เท่ากบั 90 รายในปีท่ี 212 
4. มีผูใ้ชบ้ริการแฟนโปรเจคขนาดปานกลางและขนาดใหญ่ เช่น คอนเสิร์ต เพิ่มข้ึน 40-

50% จากปีแรก12 
 
เป้าหมายระยะยาว (ปีท่ี 3) 
1. มีผูใ้ห้ Rating Application มากกว่า 1,000 คน และมีคะแนน Rating มากกว่า 4.5 

คะแนน ทั้งบน Appstore และ Playstore13 
2. คงยอดดาวน์โหลดใหไ้ม่ต ่ากวา่ปีท่ี 2 ในปีท่ี 3 
3. คงยอดจ านวนผูใ้ช้บริการในส่วนของแฟนโปรเจคขนาดเล็กและขนาดใหญ่ไม่ต ่า

กวา่ปีท่ี 2 
4. เตรียมระบบส าหรับเพิ่มฟีเจอร์อ่ืนในแอพพลิเคชั่น เช่น บริการจองรถตู้ไปกลับ

คอนเสิร์ต, บริการเช่าโทรศพัทมื์อถือ เป็นตน้ในปีถดัไป14 
 

                                                           
9 จากการส ารวจยอดผูด้าวน์โหลดแอพพลิเคชัน่ wegowhere ผา่นช่องทาง Playstore เม่ือวนัท่ี 12 กุมภาพนัธ์ 2566  
10 จากการสืบคน้จ านวนวนัเกิดของศิลปินเกาหลีผ่านทาง google ซ่ึงต่อเดือนมีวนัเกิดศิลปินมากกว่า 20 คน (ยงัไม่รวมเดือนท่ีเป็นวนั
ครบรอบวงดนตรี) ดงันั้นยอดการท าป้ายเฉล่ียวา่ มีลูกคา้มาจา้งแอพพลิเคชัน่ Frienddom เฉล่ียเดือนละ 5 คนในปีแรก 
11 ใชห้ลกัคณิตศาสตร์ค  านวณเป็นอตัราส่วน 2 เท่าจากปีแรก 
12 คาดการณ์อตัราการเติบโตของธุรกิจอยูท่ี่ประมาณ 40%  
13 จากการส ารวจ Rating แอปพลิเคชัน่ wegowhere ผา่นช่องทาง Playstore และ App store เม่ือวนัท่ี 12 กุมภาพนัธ์ 2566 
14 จากการส ารวจธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบัแฟนคลบัในโซเชียล มีเดีย  
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1.5 การวิเคราะห์ โอกาส อุปสรรค จุดแข็งและจุดอ่อนของธุรกิจ (SWOT analysis) 
แอพพลิเคชั่น Frienddom เป็นแอพพลิเคชั่นส าหรับสร้างอีเวนต์เพื่อหาเพื่อนไปดู

คอนเสิร์ตหรือ ให้ความช่วยเหลือกนัในดา้นอ่ืนๆ เช่น กดบตัรคอนเสิร์ต, หารถตูก้ลบับา้น รวมไป
ถึงการรับจดัแฟนโปรเจค โดยวเิคราะห์เปรียบเทียบคู่แข่งทางตรง คือ แอพพลิเคชัน่ส าหรับหาเพื่อน
เท่ียว เช่น แอพพลิเคชัน่ wegowhere และพฤติกรรมดั้งเดิมในการจดัแฟนโปรเจคของกลุ่มแฟนคลบั 
โดยสามารถวเิคราะห์ไดด้งัน้ี 

 
1.5.1 จุดแข็ง 

 เป็นแหล่งศูนยก์ลางเฉพาะของกลุ่มแฟนคลบัศิลปินเกาหลีท่ีตอ้งการหาเพื่อน15 
 มีระบบยืนยนัตวัตนของสมาชิกทุกคนก่อนท่ีจะเร่ิมใช้งาน เพื่อความปลอดภยัใน

การใชง้าน16 
 มีระบบ AI ส าหรับเลือกกลุ่มท่ีมีความชอบเหมือนกนัใหม้องเห็นอีเวนตซ่ึ์งกนัและ

กนั17 
 มีฟีเจอร์ท่ีเป็นบริการจดัแฟนโปรเจคแบบออนไลน์ท่ีเป็นรูปแบบ one stop service 

ท าใหไ้ม่ตอ้งยุง่ยากในการประสานงานการจดักิจกรรม18 
 
1.5.2 จุดอ่อน 

 เน่ืองจากภาพลกัษณ์คลา้ยกบัแอพพลิเคชัน่หาคู่ จึงอาจท าใหผู้ใ้ชบ้ริการบางรายเกิด
ความไม่ไวว้างใจ (ธนัยพร สุวจันพรพงศ,์ศรัณยธ์ รศศิธนากรแกว้ และวราพรรณ อภิศุภะโชค, 2562) 

 เป็นแอพพลิเคชัน่ท่ีมีค่าใชจ่้ายในการใชบ้ริการ4 
1.5.3 โอกาส 

 ยงัไม่มีผูใ้ห้บริการใด ให้บริการเก่ียวกบัการหาเพื่อนเฉพาะกลุ่มแฟนคลบัศิลปิน
เกาหลีใต ้และ การรับจดัแฟนโปรเจคแบบออนไลน์ one stop service4 

 

                                                           
15 จากการส ารวจโพสตใ์นทวิตเตอร์ ใน hashtag กิจกรรมคอนเสิร์ตศิลปินท่ีจดังานในประเทศไทย ช่วงระหว่างวนัท่ี 10 ตุลาคม 2565-
25 ธนัวาคม 2565 
16 จากการส ารวจแอพพลิเคชัน่ wegowhere ในขั้นตอนการสมคัรผลิตภณัฑ ์เม่ือวนัท่ี 10 ตุลาคม 2565 
17 จากการสมัภาษณ์กลุ่มตวัอยา่ง 25 คนถึงปัญหาของแฟนคลบั ซ่ึงการท่ีเจอคนท่ีไม่เขา้กนัเป็นปัญหาหน่ึงของกลุ่มแฟนคลบั 
18 จากการส ารวจรูปแบบบริการการรับจดัแฟนโปรเจคในออนไลน์เม่ือวนัท่ี 14 ตุลาคม 2565  
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1.5.4 อุปสรรค 

 มีแพลตฟอร์มอ่ืนรวมถึงโซเชียลมีเดียท่ีสามารถหาเพื่อนไดเ้หมือนกนั4 
 ผูใ้ช้บริการ เป็นกลุ่มบ้านแฟนคลบัท่ีมีการคุน้เคยกับพฤติกรรมการจดัโปรเจค

แบบเดิม และหากใชบ้ริษทัจดัจะเกิดความคาดหวงัสูงในการใชบ้ริการ โดยทีมงานท่ีเป็นผูจ้ดัจะตอ้ง
เขา้ใจพื้นฐานของกลุ่มแฟนคลบัแต่ละวง 
 
ตารางท่ี  1.2 ปัญหาของผูบ้ริโภค และคุณค่าท่ีคาดวา่ลูกคา้จะไดรั้บ (Customer Pain and Gain) 

รูปแบบการให้บริการ 
ปัญหาของผู้บริโภค 
(Customer Pain) 

คุณค่าที่คาดว่าลูกค้าจะได้รับ 
(Customer Gain) 

เ ป็นตัวกลา งในกา ร
เช่ือมต่อผูใ้ช้บริการแต่
ละคน สามารถหาเพ่ือน
เพ่ือขอความช่วยเหลือ
ห รือส ร้ า งคอม มู นิ ต้ี
ขนาดย่อมกิจกรรมท่ี
เ ก่ี ย ว ข้อ ง กับ ศิ ล ปิ น
เกาหลีใต ้

1. ต้องการความช่วยเหลือใน
หลายๆด้าน เช่น ต้องการเพ่ือน
ไปร่วมอีเวนต,์ ฟอร์มทีมช่วยกด
บตัร, หาคนเดินทางไปกลบัจาก
งานอีเวนต ์เป็นตน้19 

ผูใ้ช้บริการสามารถเลือกอีเวนต์ท่ีสนใจ 
และเลือกผูท่ี้จะร่วมอีเวนต์กบัเราได ้โดย
การตวจสอบโปรไฟลก่์อนการกดยอมรับ
ใหร่้วมอีเวนตห์รือเขา้ร่วมอีเวนต ์

2.  ช่องทางการหาเ พ่ือนหรือ
แลกเปล่ียนสินค้า ปัจจุบัน ไม่
ปลอดภยัและไม่สามารถเช่ือถือ
เพ่ือนจากช่องทางดงักล่าวได้19 

แอพพลิเคชัน่ จะมีระบบยืนยนัตวัตนดว้ย
บตัรประชาชนก่อนท่ีจะเร่ิมให้ใชบ้ริการ 
ดังนั้นจึงสามารถตรวจสอบประวติัของ
ผูใ้ชง้านคนอ่ืนว่ามีตวัตนจริงและสามารถ
ทวนสอบยอ้นกลบักรณีมีปัญหาได ้

3. เป็นคนต่างจงัหวดั ท าให้ไม่รู้
เส้นทางและวิธีการเดินทางใน
กรุงเทพ19 

ได้เ พ่ือนใหม่ท่ี เ ป็นไกด์ท้อง ถ่ิน ช่วย
แนะน าการเดินทางและท่องเ ท่ียวใน
กรุงเทพ 

รับจดัแฟนโปรเจค 1. ความยุง่ยากในการ
ประสานงานกบัทางผูจ้ดั 

แ อ พ พ ลิ เ ค ชั่ น  Frienddom เ ป็ น
แอพพลิเคชัน่แบบ one stop service ตั้งแต่ 
design จนไปถึงติดต่อผูจ้ดั เพ่ือลดปัญหาท่ี
เกิดข้ึนในการประสานงาน  

                                                           
19 จากแบบสมัภาษณ์กลุ่มแฟนคลบัท่ีเคยไปรับชมคอนเสิร์ตหรือเขา้ร่วมกิจกรรมของศิลปินเกาหลีใต ้ 
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บทที่ 2  

แผนการตลาด 
 
 

2.1 ภาพรวมตลาดอุตสาหกรรมบันเทิงเกาหลี และธุรกิจแอพพลิเคชั่นส าหรับการหา
เพื่อน 

ปัจจุบนักระแส  Hallyu หรือ Korean wave ไดรั้บความนิยมในตลาดบนัเทิงของแถบ
เอเชีย ไม่ต ่ากวา่ 30 ปี ไม่วา่จะเป็นความนิยมในรูปแบบภาพยนต ์ละคร เพลง การแต่งกาย รวมไปถึง
วิถีชีวิต (วีราภรณ์ ส าราญกิจ, 2565) ผ่านการน าเสนอจากกลุ่มไอดอล นักร้องและนักแสดงของ
ประเทศเกาหลีใต ้ส าหรับประเทศไทยเป็นหน่ึงในประเทศท่ีมีความนิยมส่ือบนัเทิงประเทศเกาหลีใต ้
โดยเฉพาะกลุ่มศิลปิน K-pop สูงเป็นอนัดบัท่ี 3 รองมาจากประเทศเกาหลีและญ่ีปุ่น (Jung and Lee, 
2019) โดยสถิติยอ้นหลงั 5 ปี ในการมาเยือนประเทศไทยตั้งแต่ปี พ.ศ. 2558-2562 พบวา่ มีแนวโนม้
สูงข้ึนทั้งในรูปแบบการจดัคอนเสิร์ต, การจดั Fan meeting หรือการจดักิจกรรมอ่ืนๆ โดยในปี พ.ศ. 
2561 พบวา่ศิลปินเกาหลีมีการมาเยอืนประเทศไทยสูงสุดถึง128 คร้ัง (ไม่ปรากฎผูแ้ต่ง, 2562) 

ซ่ึงจากการสัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นแฟนคลบัจ านวน 25 คน ถึงปัญหาของ
การเป็นแฟนคลบันอกจากปัญหาเร่ืองของเงิน จะพบว่าแบ่งออกได้เป็น 3 ปัญหาหรือ pain point 
หลกั ไดแ้ก่ 1. การไปงานอีเวนต์คนเดียว 2.ปัญหาการกดบตัร 3.ปัญหาการสั่งซ้ือหรือแลกเปล่ียน
สินคา้ โดยในปัจจุบนัมีแอพพลิเคชัน่ส าหรับหาเพื่อนท่ีมีใหบ้ริหารในประเทศไทยส่วนใหญ่ มกัเป็น
แอพพลิเคชั่นเชิงลกัษณะหาคู่ หาเพื่อนคุยเป็นส่วนใหญ่ไม่ว่าจะเป็น Tinder, Omi, Limatch หรือ 
Chatcha talk เป็นต้น จึงท าให้คู่แข่งทางตรงท่ีจะพอใกล้เคียงกับการให้บริการแอพลิเคชั่น 
Frienddom คือแอพพลิเคชั่น wegowhere ซ่ึงเป็นแอพพลิเคชั่นการหาเพื่อนไปกินข้าว หรือไปท า
กิจกรรมท่ีสนใจดว้ยกนั โดยแอพพลิเคชัน่ wegowhere มีเป้าหมายแรก คือ ไม่อยากให้คุณตอ้งกิน
ขา้วคนเดียว (SME Thailand, 2565)โดยยอดดาวน์โหลดปัจจุบนัของแอพพลิเคชัน่ คือ 50,000 กว่า
คนใน play store แต่อยา่งไรก็ตามจากการส ารวจแอพพลิชัน่ พบวา่ คอนเทนตส่์วนใหญ่จะเป็นเร่ือง
การไปปาร์ต้ี หรือชวนกินเป็นส่วนใหญ่ ไม่ค่อยพบการชวนไปคอนเสิร์ต โดยแพลตฟอร์มท่ีมกัเจอ
การชวนเพื่อนไปคอนเสิร์ต คือ ทวิตเตอร์ตามแฮชแทคแต่ละคอนเสิร์ตมากกว่า ซ่ึงขอ้เสียของทวิต
เตอร์ คือ เราไม่รู้จกัอีกฝ่าย ท าให้ส่งผลกระทบต่อความปลอดภยัของผูใ้ช้งาน แต่จุดเด่นของทวิต
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เตอร์ คือเป็นแพลตฟอร์มดั้งเดิมของกลุ่มแฟนคลบัในการสร้างคอมมูนิต้ี หรือโพสตส่ิ์งต่างๆ มาเป็น
ระยะเวลานาน  

โดยธุรกิจแอพพลิเคชั่น Frienddom จะให้บริการเก่ียวกับการหาเพื่อนไปรับชม
คอนเสิร์ต, แฟนมีตต้ิง หรือกิจกรรมอ่ืนๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัศิลปินประเทศเกาหลีใต ้หรืออาจจะมองว่า
แอพพลิเคชัน่ Frienddom จะเป็นอีกหน่ึงคอมมูนิต้ีในการหาเพื่อนท่ีมีความสนใจในเร่ืองเดียวกนัซ่ึง
จะเป็นมิตรโดยเฉพาะกบัคนท่ีพึ่งมาเป็นแฟนคลบัใหม่ๆ และยงัเรียนรู้วิถีชีวิตแฟนคลบัไดไ้ม่มาก
พอ โดยแอพพลิเคชั่นจะมีลักษณะการให้บริการท่ีเน้นการหาเพื่อนท่ีเป็นแฟนคลับของศิลปิน
ประเทศเกาหลีใตเ้ท่านั้น ซ่ึงภายในแอพพลิเคชัน่จะมีตารางวนัท่ีและเวลาของอีเวนตต่์างๆไว ้เพื่อให้
ผูใ้ชบ้ริการสามารถหาเพื่อนท่ีมีลกัษณะพื้นฐานตรงกบัตวัเองมากท่ีสุด และมีความปลอดภยัจากการ
ท่ีแอพพลิเคชัน่มีการยืนยนัตวัตนและมีค าถามคดักรอง นอกจากน้ียงัมีบริการเสริมในส่วนของการ
รับจดัแฟนโปรเจค   

 
 

2.2 การศึกษาพฤติกรรมและปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นส าหรับหาเพื่อน
เที่ยว 

จากการส ารวจโดยใชก้ารสัมภาษณ์กบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 25 คนท่ีเป็นกลุ่มแฟนคลบั 
และอีก 3 คนท่ีเป็นบา้นศิลปิน พบวา่ ร้อยละ 64 เคยมีการหาเพื่อนผา่นโซเชียล มีเดีย หรือ กระทูใ้น
อินเตอร์เนต มีร้อยละ 36 ไม่เคยหาเพื่อนผา่นทางออนไลน์ โดยร้อยละ 

และจากการสัมภาษณ์ความกงัวลเก่ียวกบัการหาเพื่อนผา่นทางช่องทางออนไลน์ หรือ 
แอพพลิเคชัน่ พบว่าร้อยละ 96 จากกลุ่มสัภาษณ์ มีความกงัวลในเร่ืองความปลอดภยัของชีวิตและ
ขอ้มูลจากการหาเพื่อนผ่านทางแอพพลิเคชัน่หรือโซเชียล มีเดีย ส่วนท่ีเหลืออีกร้อยละ 4 มีความ
กงัวลในเร่ืองความเขา้กนัได้ด้านอุปนิสัย และไลฟ์สไตล์ และจากการสัมภาษณ์ถึงแนวโน้มท่ีจะ
ทดลองใชง้านแอพพลิเคชัน่หาเพื่อนเท่ียว พบวา่ในกลุ่มท่ีเคยหาเพื่อนผา่นทางโซเชียล มีแนวโนม้ท่ี
จะใช ้เน่ืองจากเคยไดรั้บประสบการณ์ท่ีดี ส่วนกลุ่มท่ีสนใจแต่ยงัไม่เคยใชบ้ริการ มีการชัง่น ้ าหนกั
ระหวา่งความเส่ียงและประโยชน์ท่ีไดรั้บ 

และนอกจากฟีเจอร์หาเพื่อนไปชมคอนเสิร์ต หรืองานอีเวนต ์แอพพลิเคชัน่ Frienddom 
ยงัมีในส่วนของรับจดัท าแฟนโปรเจค จากการสัมภาษณ์บา้นแฟนคลบัจ านวน 3 บา้น พบวา่ ทุกบา้น
เคยท าโปรเจคตั้ งแต่ขนาดเล็ก เช่น ป้ายวนัเกิด, วนัครบรอบของวง จนไปถึงขนาดใหญ่ เช่น 
คอนเสิร์ต เป็นตน้ โดยปัญหาหลกัของการจดัแฟนโปรเจค คือ ส าหรับขนาดเล็ก ยงัไม่เจอปัญหา
ใหญ่ท่ีท าให้งานด าเนินการต่อไปไม่ได ้มกัจะเจอในระดบัการจดัแฟนโปรเจคขนาดใหญ่ ท่ีจะมี
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ปัญหาในเร่ืองการส่ือสารกบัทางผูจ้ดัคอนเสิร์ต ซ่ึงส่ิงท่ีทั้ง 3 บา้นมีความตระหนกัหากจะมีบุคคลท่ี
สามมาจดัแฟนโปรเจค คือ ความเขา้ใจในวฒันธรรมแฟนคลบัแต่ละบา้น และความรักท่ีมีให้ศิลปิน 
รวมไปถึงตอ้งมีความสามารถในการประสานงานกบัผูจ้ดัคอนเสร์ิตอยา่งแทจ้ริง 
 
 

2.3 เป้าหมายทางการตลาด 
 
ตารางท่ี  2.1 เป้าหมายทางการตลาดของแอพพลิเคชัน่ Frienddom 

ปีที ่ เป้าหมายทางการตลาด 

ปีที่ 1 1. ประชาสัมพนัธ์สร้างการรับรู้ผ่านทาง Facebook, Twitter และ Tiktok ใหเ้ป็นท่ีรู้จกัใน
กลุ่มแฟนคลบั (Acuthai, 2565) โดยวดัผลจากยอดผูติ้ดตามและยอดไลค์เพจไม่ต ่ากว่า 
3,000 คน/แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย ในปีแรก8 
2. มียอดดาวนโ์หลด 100,000 รายในปีแรก9 
3. มีผูใ้ชบ้ริการแฟนโปรเจคส าหรับโปรโมทศิลปิน เช่น วนัเกิด, วนัครบรอบวง เป็นตน้ 
จ านวนมากกวา่ 60 รายในปีแรก10 
4. มีผูใ้ชบ้ริการแฟนโปรเจคขนาดปานกลางและขนาดใหญ่ เช่น คอนเสิร์ต จ านวนไม่ต ่า
กวา่ 5 รายในปีแรก (Hathaikan, 2565) 

ปีที่ 2 1. เพ่ิมยอดดาวนโ์หลดอีก 50% ในปีท่ี 2 (LaRosa, 2018) 
2. สร้างการรับรู้ถึงการมีอยู่ของผลิตภณัฑผ์่านทาง Facebook, Twitter และ Tiktok โดยมี
ยอดผูติ้ดตามและกดไลคเ์พจมากกวา่ 6,000 คนในปีท่ี 211 
3. มีผูใ้ชบ้ริการแฟนโปรเจคส าหรับโปรโมทศิลปิน เช่น วนัเกิด, วนัครบรอบวง เป็นตน้ 
จ านวนมากกวา่เท่ากบั 90 รายในปีท่ี 212 
4. มีผูใ้ชบ้ริการแฟนโปรเจคขนาดปานกลางและขนาดใหญ่ เช่น คอนเสิร์ต เพ่ิมข้ึน 40-
50% จากปีแรก12 

ปีที่ 3 1. มีผูใ้ห ้Rating Application มากกวา่ 1,000 คน และมีคะแนน Rating มากกวา่ 4.5 คะแนน 
ทั้งบน Appstore และ Playstore13 
2. คงยอดดาวนโ์หลดใหไ้ม่ต ่ากวา่ปีท่ี 2 ในปีท่ี 3 
3. คงยอดจ านวนผูใ้ชบ้ริการในส่วนของแฟนโปรเจคขนาดเลก็และขนาดใหญ่ไม่ต ่ากว่าปี
ท่ี 2 
4. เตรียมระบบส าหรับเพ่ิมฟีเจอร์อ่ืนในแอพพลิเคชั่น เช่น บริการจองรถตู้ไปกลับ
คอนเสิร์ต, บริการเช่าโทรศพัทมื์อถือ เป็นตน้ในปีถดัไป14 
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2.4 การวิเคราะห์คู่แข่งในตลาดการให้บริการธุรกิจหาเพื่อนเที่ยว ผ่านทางแอพพลิเคชั่นออนไลน์ 
 
ตารางท่ี  2.2 แสดงรายละเอียดของคู่แข่งท่ีใหบ้ริการธุรกิจหาเพื่อนเท่ียว ผา่นทางแอพพลิเคชัน่ออนไลน์ 

ยี่ห้อและ 
ตราสินค้า 

การบริการ ลักษณะการให้บริการ ค่าใช้จ่าย การส่งเสริมทางด้านการตลาด 
ช่องทางการ
ให้บริการ 

Wegowhere 
 

ผู ้ให้บริการหาเพ่ือน กินข้าว 
เท่ียว ด่ืม  เช่น การกินบุฟเฟ่ต์ 
การไปเท่ียวตามสถานท่ีต่างๆ  
เป็นตน้ 

 

- สมัครใช้บริการโดย Log in ผ่านทาง 
Facebook ไดเ้ลย 
- สามารถกดเขา้ร่วมกลุ่มท่ีมีกิจกรรมท่ีเรา
สนใจและสามารถแชทพูดคุยได ้
- สามารถก าหนดรัศมีระยะทางในการหา
กิจกรรมท่ีสนใจได ้
-สามารถ sorting กิจกรรมจากวนัเวลาท่ี
วา่งได ้
-มีส่วนลดจากร้านอาหารหรือร้านบอร์ด
เกมส์ให้เลือก กรณีตอ้งการใชร้้านอาหาร
เป็นสถานท่ีจดักิจกรรม 
-  มี  bandage เ พ่ื อ บ่ งบอกสถานะของ
ผูใ้ช้บริการว่าใชบ้ริการบ่อยแค่ไหน เพ่ือ
เพ่ิมความน่าเช่ือถือ 

เ ป็นการ ซ้ื อ เห รียญ
ภายในแอปพลิเคชัน่ 
เ ร่ิ ม ตั้ ง แ ต่  $0.99-
$46.99** 

- ใช ้influencer ในการโปรโมต 
- ใช้ช่องทาง Tiktok, Twitter ใน
การรีวิวแอปพลิเคชัน่ 

 

แอปพลิเคชนับน
มื อ ถื อ ทั้ ง บ น
ระบบปฏิบติัการ 
iOS, แอนดรอยด ์
แ ล ะ  Windows 
Phone 

**เหรียญใชส้ าหรับเพื่อพูดคุยส่วนตวั, จ่ายค่าธรรมเนียม, ลบโฆษณา, Boost event รวมไปถึงส่งใหเ้พื่
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2.5 การแบ่งส่วนทางการตลาด การก าหนดกลุ่มเป้าหมายและการวางต าแหน่ง ผลิตภัณฑ์ 
(STP) 

2.5.1 การแบ่งส่วนการตลาด (Segmentation) ส าหรับฟีเจอร์หาเพื่อนเท่ียว 
ส าหรับการด าเนินธุรกิจจะท าการด าเนินธุรกิจรูปแบบ B2C โดยการแบ่งส่วนแบ่ง

การตลาดจะแบ่งกลุ่มลูกคา้ได ้2 รูปแบบ คือ 
1) แบ่งตามประชากรศาสตร์ (Demographic) คือ แบ่งด้วยอายุของกลุ่มลูกค้า ซ่ึง

สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มแฟนคลบัอาย ุ18-24 ปี กลุ่มแฟนคลบัอาย ุ25-31 ปี  
2) แบ่งตามพฤติกรรมศาสตร์ เน่ืองจาก กลุ่มแฟนคลบัส่วนใหญ่มกัจะมีพฤติกรรม

เฉพาะกลุ่มในการซัพพอร์ตศิลปินท่ีตนเองรัก (วีราภรณ์ ส าราญกิจ, 2563) โดยแบ่งออกด้วย
พฤติกรรมการหาเพื่อนใหม่เพื่อเขา้ร่วมกิจกรรม เช่น รับชมคอนเสิร์ต งานแจกลายเซ็น หรืออีเวนต์ 
คือ  

2.1) กลุ่มท่ีเคยหาเพื่อนผา่นทางช่องทางออนไลน์   
2.2) กลุ่มท่ียงัไม่เคยหาเพื่อนผา่นช่องทางออนไลน์ แต่มีความสนใจ 
2.3) กลุ่มท่ีหาเพื่อนตามหนา้งานท่ีจดักิจกรรม   

 
2.5.2 การเลือกเป้าหมาย (Targeting) ส าหรับฟีเจอร์หาเพื่อนเท่ียว 

2.5.2.1 กลุ่มเป้าหมายหลัก คือ แฟนคลับศิลปินประเทศเกาหลีใต้อายุ
ระหวา่ง 18-31 ปี ท่ีมีตอ้งการหาเพื่อน และคุน้เคยกบัการหาเพื่อนใหม่ผ่านทางออนไลน์เพื่อไปท า
กิจกรรมร่วมกนัมาก่อน 

2.5.2.2 กลุ่มเป้าหมายรอง คือ แฟนคลับศิลปินประเทศเกาหลีใต้อายุ
ระหวา่ง 18- 31 ปี ท่ีมีความตอ้งการหาเพื่อน แต่ยงัไม่เคยลองหาเพื่อนใหม่ตามออนไลน์มาก่อน แต่มี
ความสนใจ 

 
ตารางท่ี  2.3 กลุ่มเป้าหมายทางธุรกิจส าหรับฟีเจอร์หาเพื่อนเท่ียว 

 อายุ 18-30 ปี 
แฟนคลบัศิลปินประเทศเกาหลีใตท่ี้คุ้นเคยกบัการ
หาเพื่อนใหม่ผา่นทางออนไลน ์

เป้าหมายหลกั 

แฟนคลับศิลปินประเทศเกาหลีใต้ท่ีต้องการหา
เพื่อน และมีความสนใจท่ีจะหาเพื่อนใหม่ผ่านทาง
ออนไลน ์

เป้าหมายรอง 
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2.5.3. การวางต าแหน่งผลิตภัณฑ์ (Positioning) 
 

  

  

 
ภาพท่ี  4 การวางต าแหน่งผลิตภณัฑข์องแอพพลิเคชัน่ Frienddom 
 

ส าหรับการวางต าแหน่งผลิตภณัฑ์จะแบ่งออกเป็น 2 แกน คือ ประเภทกิจกรรมภายใน
แอพพลิเคชั่น กับ รูปแบบการให้บริการ โดยแอพพลิเคชั่น wegowhere จะเน้นการหาเพื่อนท า
กิจกรรมทั่วไป เช่น ไปกินข้าว, ไปออกก าลังกาย, ไปดูคอนเสิร์ต แต่ว่าภาพลักษณ์หลักของ 
wegowhere คือ การหาเพื่อนไปกิน ส่วนแอพพลิเคชัน่ Frienddom จะเป็นแอพพลิเคชัน่ เพื่อการหา
เพื่อนกลุ่มแฟนคลบัช่วยเหลือกนัดา้นอ่ืนๆ ไม่วา่จะเป็นไปงานอีเวนต,์ กดบตัร หรืออ่ืนๆ ซ่ึงจะเป็น
กิจกรรมเฉพาะกลุ่มมากกว่า ท าให้มีภาพลักษณ์ของแอพพลิเคชั่นมีความเป็นปัจจเจคมากกว่า 
นอกจากน้ีทางแอปพลิเคชั่นมีบริการเสริมคือการรับท าแฟนโปรเจคให้กับบ้านแฟนคลบัต่างๆ 
(Brandinside, 2564) เพื่อความสะดวกสบายและง่ายต่อการบริหารตน้ทุน 

 
2.5.4 การเลือกเป้าหมาย (Targeting) ส าหรับฟีเจอร์รับจัดแฟนโปรเจค 
ส าหรับธุรกิจการรับจดัแฟนโปรเจคเป็นธุรกิจเสริมจากธุรกิจหลกัท่ีเป็นหาเพื่อนเท่ียว 

ซ่ึงทางบริษทัจะไม่เขา้ไปแข่งขนัถึงระดบับริษทัรับจดัออกาไนเซอร์ โดยธุรกิจรับจดัแฟนโปรเจค 
เป็นธุรกิจท่ีจดัข้ึนเพื่อเพิ่มความสะดวกสบายให้แก่กลุ่มบา้นแฟนคลบั ดงันั้นเป้าหมายจะเป็นกลุ่ม
บา้นแฟนคลบัทั้งขนาดกลางและขนาดใหญ่ในแต่ละศิลปิน 

 
 

2.6 Brand design 
Brand Identity 
ช่ือตราสินคา้ : Frienddom 

กิจกรรมเฉพาะศิลปิน

เกาหลีใต ้

 

เฉพาะการหาเพื่อน 

กิจกรรมทัว่ไป 

มีบริการอ่ืนเสริม 
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ภาพท่ี  5 ตราสินคา้แอปพลิเคชัน่ Frienddom 
 

ความหมายของตราสัญลักษณ์  
เน่ืองจากแอพพลิเคชั่น Frienddom เป็นแอพพลิเคชั่นส าหรับกลุ่มแฟนคลบัท่ีรักใน

ศิลปินชาวเกาหลีใตโ้ดยเฉพาะ ซ่ึงพฤติกรรมศาสตร์ของกลุ่มแฟนคลบัมกัจะรวมกนัเป็นกลุ่มกอ้น มี
แนวคิดและความเช่ือเดียวกัน รวมถึงมีความภกัดีต่อตวัศิลปินค่อยขา้งสูง (วีราภรณ์ ส าราญกิจ, 
2563) ซ่ึงจะคลา้ยพฤติกรรมของนก ท่ีมกัอยู่รวมกนัเป็นฝูงและเป็นกลุ่มก้อน และมีความรักพวก
พอ้ง 

 
 

2.7 กลยุทธ์การตลาดระดบัปฏิบัติการ (4P) 
2.7.1 กลยุทธ์ด้านผลิตภัณฑ์ (Product) 
จากการสืบคน้ข้อมูลในกลุ่มแอพพลิเคชั่นท่ีเก่ียวกบัการหาเพื่อน หรือ หาคู่ พบว่า 

ปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับและพฤติกรรมการใชแ้อพพลิเคชัน่การหาคู่ออนไลน์ คือปัจจยัดา้นการ
รับรู้ความเส่ียงการใช้งาน เช่น การถูกขโมยขอ้มูล หรือความเส่ียงต่อการไดค้  าพูดหรือรูปภาพเชิง
อนาจาร เป็นตน้  และการรับรู้ความง่ายการใช้งาน20 ดงันั้นการสร้างแอพพลิเคชัน่ควรสร้างความ
น่าเช่ือถือ มีการป้องกนัความปลอดภยัดา้นขอ้มูลของผูใ้ชง้าน เพื่อท าใหผู้ใ้ชง้านรับรู้และมีทศันคติท่ี
ดีต่อการใชง้านแอพพลิเคชัน่กลุ่มหาเพื่อนหรือหาคู่ 

นอกจากน้ีจากการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นแฟนคลบัศิลปินเกาหลีใต้ 25 คน ถึง
ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑท่ี์กลุ่มผูใ้ชง้าน (แฟนคลบั) ใหค้วามส าคญัมากท่ีสุด คือ   

อนัดบัท่ี 1 ความปลอดภยัในการใชง้านของแอพพลิเคชัน่ 
อนัดบัท่ี 2 ความใชง้านง่ายของแอพพลิเคชัน่ 
ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัท่ีใช้อา้งอิง เน่ืองจาก กลุ่มสัมภาษณ์มองว่าแอพพลิเคชัน่หา

เพื่อนเท่ียว และ แอพพลิเคชัน่หาคู่มีความใกลเ้คียงกนั ดงันั้นอาจมีช่องทางท่ีกลุ่มมิจฉาชีพอาจจะเขา้
มาในแอพพลิเคชั่นได้ ทั้งน้ีทางแอพพลิเคชั่นควรมีระบบคดักรอง หลายๆรูปแบบ เช่น จากการ

                                                           
20 ธนัยพร สุวจันพรพงศ,์ ศรัณยธ์ร ศศิธนากรแกว้ และ วราพรรณ อภิศุภะโชค. (2562). ปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับและพฤติกรรมการ
ใชแ้อพพลิเคชัน่หาคู่ออนไลน์ของกลุ่มผูห้ญิงวยัท างานในเขตกรุงเทพมหานคร. กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลยัรังสิต 
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ยืนยนัใบหน้า, จากเลขบตัรประชาชน รวมไปถึงการมีค าถามคดักรองท่ีรู้เฉพาะในกลุ่มแฟนคลบั
เท่านั้น เป็นตน้ โดยผูใ้หส้ัมภาษณ์ส่วนใหญ่ มีขอ้เสนอแนะวา่แอพพลิเคชัน่ควรมีรูปแบบการใช้งาน
ท่ีง่าย เป็นมิตรกบัคนใช ้วธีิการใชง้านตอ้งไม่ซบัซ้อนจนเกินไป รวมไปถึงบางส่วนอยากใหมี้ระบบ 
AI คดักรอง เสนอแนะอีเวนตข์องคนท่ีมีประวติั ความชอบคลา้ยๆกนั เพื่อใหผู้ใ้ชง้านรู้สึกสะดวกใจ
กบัเพื่อนใหม่ท่ีแอพพลิเคชั่นจะแนะน าเขา้มา นอกจากน้ีผูใ้ห้สัมภาษณ์บางส่วน ยงัแนะน าให้มี
ฟีเจอร์อ่ืนๆ นอกจากหาเพื่อนเท่ียวและจดัแฟนโปรเจค เป็นฟีเจอร์อ านวยความสะดวกอ่ืนๆใหแ้ฟน
คลบั เช่น จองรถตูก้ลบับา้นหลงัคอนเสิร์ต, หอ้งแชทคละศิลปิน เป็นตน้ 

ดงันั้นเพื่อความปลอดภยัของผูใ้ชง้าน ในขั้นตอนการสมคัรจะตอ้งมีการยืนยนัตวัตน
ดว้ยบตัรประชาชน และถ่ายรูปจากกลอ้งมือถือ เพื่อเป็นหลกัฐานในการยืนยนัตวับุคคลและป้องกนั
การเกิดปัญหาอาชญากรรมขณะใช้งาน โดยเด็กอายุต  ่ากว่า 18 ปี ไม่อนุญาตให้สมคัรเน่ืองจาก
ค านึงถึงความปลอดภยัของผูใ้ชง้านท่ีเป็นเยาวชน กรณีมีเหตุฉุกเฉินในแอพพลิเคชชัน่จะมีปุ่ม SOS 
ให้ขอความช่วยเหลือ โดยจะมี notification ไปยงัทีมงานของ Frienddom และมีระบบ AI ในการคดั
กรองคนท่ีมีประวติัคลา้ยคลึงกนัใหท้  าความรู้จกักนัหรือเห็นอีเวนตข์องกนัและกนั 

โดยฟีเจอร์หลกัของแอพพลิเคชัน่ ในช่วง  3 ปี เป็นการหาเพื่อนเพื่อช่วยเหลือดา้นต่างๆ 
เช่น ไปงานอีเวนต์ด้วยกัน ไม่ว่าจะเป็นคอนเสิร์ตหรือแฟนมีตต้ิง, หารรถตู้กลับบ้าน หรือ การ
ช่วยกนักดบตัรคอนเสิร์ต เป็นตน้ ส่วนฟีเจอร์อ่ืนๆ จะท าการศึกษาตลาดและพิจารณาเป็นล าดบั
ถดัไป 

ในส่วนของฟีเจอร์รองคือ การรับจดัแฟนโปรเจค ซ่ึงจากการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่าง
บ้านแฟนคลับ จ านวน 3 บ้าน ถึงปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ท่ีกลุ่มผูใ้ช้งานท่ีเป็นบ้านแฟนคลับ ให้
ความส าคญัมาก คือ  

อนัดบัท่ี 1 ความเขา้ใจในวฒันธรรมของแฟนคลบัแต่ละวง ทีมงานตอ้งมีความรักใน
ศิลปินจริง  

อนัดบัท่ี 2 ความสามารถของแอพพลิเคชั่นในการส่ือสารกบัทางผูจ้ดัและค่ายของ
ศิลปิน 

ส าหรับฟีเจอร์ในส่วนของการรับจดัแฟนโปรเจค ทางบริษทัจะรับเฉพาะแฟนโปรเจค
ขนาดเล็ก จนถึงปานกลาง เช่น ป้ายวนัเกิด, คอนเสิร์ตหรืออีเวนตท่ี์ต ่ากวา่ 10,000 ท่ีนัง่ และแฟนโปร
เจคขนาดมากกวา่ 10,000 ท่ีนัง่ โดยทางบริษทัจะมีทีมงานท่ีความเช่ียวชาญเฉพาะกลุ่มศิลปิน เพื่อให้
งานออกมาตอบโจทยก์บัแฟนคลบัแต่ละบา้นมากท่ีสุด  
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โดยรายละเอียดการรับจดัแฟนโปรเจคของทางบริษทั จะมีตั้งแต่ ออกแบบการ์ตูน
คาแรคเตอร์, ออกแบบป้ายเชียร์ หรือป้ายวนัเกิด, รับติดป้ายวนัเกิดตามขนส่งสาธารณะ, ผลิต
อุปกรณ์ส าหรับแฟนโปรเจค จนไปถึงการประสานงานกบัทางผูจ้ดั  

 
2.7.2 กลยุทธด์้านราคา (Price) 
จากการส ารวจแอพพลิเคชั่น wegowhere ซ่ึงเป็นคู่แข่งทางตรง พบว่า แอพพลิเคชั่น

ไม่ไดมี้การบงัคบัให้ผูใ้ชง้านตอ้ง subscribed มีเพียงแต่การซ้ือเหรียญภายในแอพพลิเคชัน่ เพื่อสิทธิ
ประโยชน์ท่ีพิเศษเล็กนอ้ย  เช่น สามารถลบโฆษณาได,้ สามารถทกัแชทส่วนตวัได ้หรือ การไม่มีค่า
ธรรมในการเปิดอีเวนต์ใหม่ เป็นตน้ โดย  wegowhere ท ารายไดส่้วนใหญ่จากการตดัส่วนแบ่งจาก
ร้านอาหารพนัธมิตร ท่ีทางแอพพลิเคชัน่จะส่งผูใ้ชง้านไปใชบ้ริการ อยา่งไรก็ตามจากการสัมภาษณ์
กลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นแฟนคลบัศิลปินเกาหลีใต ้25 คน ราคาค่าบริการท่ีทางผูใ้ช้บริการยอมรับได้ 
ส าหรับบริการ 

1. บริการหาเพื่อนเท่ียว คือ  ส่วนใหญ่อยูท่ี่ 100-300 บาทต่อคร้ัง โดย 1 คร้ังครอบคลุม 
30 วนั เป็นระบบรายเดือน 

2. บริการรับจดัแฟนโปรเจค คือ ข้ึนอยูก่บัขนาดของสถานท่ีจดังาน และ อุปกรณ์ท่ีใช ้
ดังนั้นแอพพลิเคชั่น Frienddom จะคิดค่าบริการส าหรับกลุ่มท่ีหาเพื่อนออกเป็น 2 

รูปแบบ โดยแบ่งเป็น 
2.1 กลุ่มคนสร้างอีเวนต ์ 
ซ่ึง 1 Account จะสร้างก่ีโพสตก์็ได ้โดยแต่ละโพสตมี์จะมีค่าบริการ ดงัน้ี  
ส าหรับการใชบ้ริการ 30 วนั 199 บาท/โพสต ์
สิทธิประโยชน์ส าหรับผูส้ร้างอีเวนต ์
 สามารถมองเห็นช่ือและประวติัคนท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมท่ีเราโพสต์ไดก่้อนท่ีจะกด

ยอมรับใหเ้ขา้ร่วม 
 สามารถระบุจ านวนคนท่ีจะเขา้ร่วมกิจกรรมได ้
 สามารถตั้งค  าถามเพื่อคดักรองคนเขา้ร่วมกิจกรรมได ้
 สามารถสนทนาส่วนตวักบัผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดต้ามระยะเวลาในแพคเกจ 
 กรณีตอ้งการเพิ่มการมองเห็นโพสต์ (Boost event) จะมีค่าใช้จ่ายเพิ่ม 109 บาท/

กิจกรรม21 
2.2 กลุ่มคนเขา้ร่วมอีเวนต ์ 

                                                           
21 อา้งอิงราคาจากแอพพลิเคชัน่ wegowhere 
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จะมีค่าบริการข้ึนกบัสิทธิประโยชน์เพิ่มเติม 
สิทธิประโยชน์ส าหรับผูเ้ขา้ร่วมอีเวนต ์
 สามารถมองเห็นช่ือและประวติัผูส้ร้างโพสตเ์พื่อประกอบการตดัสินใจก่อนกดเขา้

ร่วม 
 หากตอ้งการเห็นรายช่ือและประวติัของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมทั้งหมดในกิจกรรมท่ีเรา

เขา้ร่วม มีค่าบริการเพิ่มเติม 69 บาทต่อกิจกรรม (หากไม่ตอ้งการเสียค่าบริการจะรู้รายละเอียดไดไ้ม่
เกิน 30% ของจ านวนผูเ้ขา้ร่วมทั้งหมด) 

 หากตอ้งการสนทนาส่วนตวักบัผูเ้ขา้ร่วมบางราย จะมีค่าบริการเพิ่มเติม 69 บาทต่อ
ระยะเวลาในแพคเกจ แต่กรณีคุยแชทรวมจะไม่เสียค่าใชจ่้ายเพิ่มเติม 

นอกจากน้ียงัมีค่าใชจ่้ายพิเศษ อ่ืนๆ ภายในแอพพลิเคชัน่ เช่น ค่าบริการกดลบโฆษณา
ภายในแอพพลิเคชัน่ เป็นระยเวลา 90 วนั จ านวนเงิน 69 บาท21 

ส าหรับค่าบริการของแฟนโปรเจค จะข้ึนอยูก่บัรูปแบบงาน, ขนาดงาน และ อุปกรณ์ท่ี
จะตอ้งใช ้รวมไปถึง Package ท่ีเลือก  
 
ตารางท่ี  2.4 ค่าบริการโดยประมาณส าหรับแฟนโปรเจค 

รูปแบบงาน ราคาเบื้องต้น เงื่อนไข 

รูปแบบงานเด่ียว 
ค่าออกแบบกราฟิค 1,000-4,000 บาทต่องาน  ข้ึนกบัขนาดช้ินงาน 
ค่าผลิตป้าย 
- วสัดุฟิวเจอร์บอร์ด 
- วสัดุสติกเกอร์ส าหรับดา้นหนา้และดา้นขา้ง

รถเมล ์
- วสัดุผา้ (ส าหรับการจดันิทรรศการ) 
- Light box ขนาด 1x1 เมตร (4 แผน่) 

 
300-1,000 บาท 
35,000-45,000 บาท 
 
350-4,500 บ า ท  3,500-5,000 
บาท 

 
ข้ึนกับขนาดงานและ
จ านวนสี 
*ฟรีค่าออกแบบ 
*ราคาไม่รวมค่าติดตั้ง 
หรือโครง 

รูปแบบแพคเกจ 
แพคเกจ A โปรโมตผา่นรถทอ้งถ่ิน  
- ป้ายขนาด 55x65 cm ส าหรับรถตุก๊ตุก๊หรือรถ

กะป๊อจ านวน 10 คนัข้ึนไป 
- ป้ายขนาด 40x200 cmส าหรับรถสองแถวแดง

จ านวน 10 คนัข้ึนไป 

 
เร่ิมตน้ 9,000 บาท  
 
 
เร่ิมตน้ 23,000 บาท 

ระยะเวลาแสดง: 30 วนั 
ฟรีค่าออกแบบ 
ฟรีค่าติดตั้ง 
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ตารางท่ี  2.4 ค่าบริการโดยประมาณส าหรับแฟนโปรเจค (ต่อ) 
รูปแบบงาน ราคาเบื้องต้น เงื่อนไข 

แพคเกจ B จดันิทรรศการขนาดเลก็  
- ป้ายแสตนพร้อมขาตั้ง ขนาด 60x160 cm  10 

ป้าย  
- แบลคดรอปพร้อมโครงพิมพ์ 1 ด้านขนาด 

201x164 cm 1 ป้าย 

 
 
เร่ิมตน้ 14,000 บาท 
 
 

ราคาไม่รวมค่าสถานท่ี 

แพคเกจ C อีเวนตข์นาดนอ้ยกวา่ 10,000 ท่ีนัง่  
- อุปกรณ์โปรเจค จ านวน 2 ช้ินข้ึนไป  

เร่ิมตน้ 35,000 บาท ราคารวมการ
ประสานงานกบัผูจ้ดั
งาน แพคเกจ D อีเวนตข์นาดมากกวา่ 10,000 ท่ีนัง่  

- อุปกรณ์โปรเจค จ านวน 3 ช้ินข้ึนไป 
- VTR 1 ช้ิน 

เร่ิมตน้ 60,000 บาท 

แพคเกจ F Customized project ราคาข้ึนอยู่กับลักษณะงาน 
และจ านวนช้ินงาน 

 

ท่ีมา Brandinside, 2562 
 

2.7.3 กลยุทธ์ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place) 
จากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง 28 คน ถึงปัจจัยด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย ท่ีมี

ความส าคญัต่อการเลือกใช้งานแอพพลิเคชั่น Frienddom ทั้ง 28 คน ส่วนใหญ่เลือกให้มีเฉพาะ
รูปแบบ mobile application เน่ืองจาก สะดวก ใชง้านง่าย สามารถใชง้านไดทุ้กท่ี 

 
2.7.4 กลยุทธ์ด้านการส่งเสริมการตลาดและการขาย (Promotion) 
จากการส ารวจแอพพลิเคชั่น wegowhere พบว่าทางแอพพลิเคชั่นมีการโปรโมตผ่าน

ทางส่ือโซเชียล มีเดียเป็นหลกั เช่น การใช ้ แฮชแทคเชิญชวนให้มาใชบ้ริการใน Tiktok รวมถึงการ
ออกบทความในเวบ็ไซต์เก่ียวกบัการตลาด อยา่งไรก็ตามจากการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่าง 25 คน ถึง
ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาดและการขายท่ีกลุ่มผูใ้ชง้านในกลุ่มหาเพื่อนให้ความสนใจมากท่ีสุด 
คือ   

อนัดบัท่ี 1 ส่วนลดราคาภายในแอพพลิเคชัน่ หรือ ส่วนลดร้านอาหารคาเฟ่ 
อนัดบัท่ี 2 การไดรั้บของท่ีระลึก หรือ special gift จากศิลปิ 
อนัดบัท่ี 3  การทดลองใชบ้ริการฟรีส าหรับสมาชิกแรกเขา้ 
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ส าหรับกลุ่มบา้นแฟนคลบั ปัจจยัส่งเสริมการตลาดและการขายท่ีทั้ง 3 บา้นเห็นพอ้ง
ตรงกนั คือ การใหบ้ริการทดลองใช ้และ การใหส่้วนลด ไม่วา่จะเป็นส่วนลดการทดลองใชค้ร้ังแรก 
หรือ ส่วนลดคร้ังถดัไปเม่ือใชบ้ริการถึงตามเป้า  

จากผลส ารวจข้างต้นทาง ทางเจ้าของแผนธุรกิจได้วางแผนการส่งเสริมการตลาด 
เป็นไปตามตารางท่ี 7 และ 8 
 
ตารางท่ี  2.5  การจดักิจกรรมส่งเสริมการขายในปี ท่ี 1  

กิจกรรม 
งบประมาณ 

(บาท) 
เดือน 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 
สร้าง Facebook page -             
สร้าง Tiktok account -             
สร้าง Twitter  account -             
ประชาสัมพนัธ์ใน Facebook  240,00022             
ประชาสัมพนัธ์ใน Tiktok 240,000Error! 

Bookmark not 

defined. 

            

ประชาสัมพนัธ์ใน Twitter 240,000Error! 

Bookmark not 

defined. 

            

ประชาสัมพนัธ์โดย Influencer 240,00023             
บูธเปิดตวัแอพพลิเคชัน่ 400,00024             
ออกบูธกิจกรรม 1,200,00025             
ทดลองใชฟ้รี 30 วนั ส าหรับ
ผูใ้ชค้ร้ังแรก 

-             

ส่วนลดจากการใช้
แอพพลิเคชัน่ 

500,00026             

                                                           
22 ก าหนดงบประมาณในการประชาสมัพนัธ์ใน Facebook, Tiktok และทวิตเตอร์ จ านวน 20,000 บาทต่อเดือน 
23 ก าหนดงบประมาณโดยค านวณจากค่าใชจ่้ายในการจา้ง micro influencer จ านวน 10 โพสตต่์อเดือน ผา่นทาง Tiktok ค่าใชจ่้าย 
2,000x10=20,000 และผา่นทาง Twitter ค่าใชจ่้าย 2,000x10=20,000 โดยสืบคน้ค่าจา้ง microinfluencer จาก https://fti.or.th เม่ือวนัท่ี 7 
ธนัวาคม พ.ศ. 2565 
24 อา้งอิงค่าเช่าท่ีบริเวณสยามวนัขนาด 3x3 m เป็นเวลา 2 วนั/คร้ัง ค่าใชจ่้ายวนัละ 100,000 บาท และค่าจดัท าบูธและค่าจา้ง PC รวม
ประมาณ 200,000 บาท 
25 อา้งอิงค่าเช่าสถานท่ีจดัคอนเสิร์ต ไดแ้ก่ อิมแพค อารีนา, สนามกีฬาหวัหมาก, union mall รวมกบัค่าติดตั้งบูธ และค่าจา้งอ่ืนๆ เฉล่ีย 
200,000 บาทต่อวนั 
26 ก าหนดส่วนลดใหลู้กคา้ท่ีใชแ้อพพลิเคชัน่และค่า voucher หรือ giveaway รวมไม่เกิน 700,000 บาทต่อปีในปีท่ี 1 
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การแจก Giveaway  200,00026             
ค่าสปอนเซอร์งานคอนเสิร์ต 500,00027             
รวมค่าใช้จ่ายต่อปี 3,760,000             

 
เน่ืองจากในระยะแรก แอพพลิเคชัน่ยงัไม่เป็นท่ีรู้จกัและอาจจะยงัไม่น่าเช่ือถือในกลุ่ม

ลูกคา้เป้าหมาย ดงันั้นในปีท่ี 1 จะมีการจดัท าช่องทางออนไลน์ในการประชาสัมพนัธ์บริการให้เป็น
ท่ีรู้จกั ผา่นทาง Facebook Page เน่ืองจาก จากขอ้มูลของส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
ประชากรกลุ่ม Gen Y ซ่ึงเป็นประชากรท่ีเป็นกลุ่มลูกคา้ของแอพพลิเคชัน่ มีการใช ้Facebook สูงถึง 
66.76% (ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2565) โดยจะมีการโพสรูปภาพขั้นตอนการ
ใชบ้ริการ และขอ้เด่นแอพพลิเคชัน่วา่แตกต่างจากแอพพลิเคชัน่หาคู่ หรือหาเพื่อนเท่ียวอ่ืนๆอย่างไร 
เพื่อจูงใจในการใชบ้ริการ พร้อมทั้งมีการโปรโมทผา่นทาง Facebook Page อยา่งสม ่าเสมอพร้อมการ
ยิงโฆษณาเพื่อให้มีคนเข้าถึงและกดไลค์ Facebook Page มากข้ึน นอกจากน้ียงัโปรโมทผ่าน
แอพพลิเคชัน่ Tiktok ซ่ึงเป็นแพลตฟอร์มยอดนิยมในปัจจุบนั โดยคอนเทนตใ์น Tiktok จะเนน้เร่ือง
ความบนัเทิงท่ีมีความหลากหลายเป็นหลกั เน่ืองจากวตัถุประสงค์ของกลุ่ม Gen Y และ Gen Z ซ่ึง
เป็นกลุ่มลูกคา้เป้าหมาย มีวตัถุประสงค์ในการใช้แอพพลิเคชัน่ Tiktok เพื่อความบนัเทิง (สวรรยา 
วฒันกิจเจริญมัน่, 2564) รวมถึงมีการใช ้Micro Influencer ประชาสัมพนัธ์ผ่าน Facebook post และ 
Tiktok นอกจากน้ีในส่วนของช่องทางออฟไลน์ได้มีการออกบูธประชาสัมพันธ์ในกิจกรรม
คอนเสิร์ต หรือ อีเวนตข์องศิลปินเกาหลีเพื่อใหแ้พลตฟอร์มเป็นท่ีรู้จกัและมีความน่าเช่ือถือมากข้ึน 
 
ตารางท่ี  2.6 แสดงการจดักิจกรรมส่งเสริมการขายในปี ท่ี 2-3  

กิจกรรม 
งบประมาณ 

(บาท) 
เดือน 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 
ประชาสัมพนัธ์ใน 
Facebook  

300,00028             

ประชาสัมพนัธ์ใน Tiktok 300,00028             
ประชาสัมพนัธ์ใน Twitter 300,00028             
ประชาสัมพนัธ์โดย 
Influencer 

300,00028                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

                                                           
27 ก าหนดค่าใชจ่้ายสปอนเซอร์ไม่ต  ่ากวา่ 500,000 บาทในปีท่ี 1 และ 625,000 บาทในปีท่ี 2-3 
28 ค่าใชจ่้าย influencer และ การโฆษณาผา่น social media เพ่ิมข้ึน 25% ใหใ้กลค้ร่ึงหน่ึงของยอดขายท่ีเพ่ิมข้ึน 
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ออกบูธกิจกรรม 1,000,000Error! 

Bookmark not 

defined. 

            

ส่วนลดจากการใช้
แอพพลิเคชัน่ 

600,00029             

การแจก Giveaway  275,00029             
ค่าสปอนเซอร์งานคอนเสิร์ต 625,00030             
รวมค่าใชจ่้ายต่อปี 3,700,000             

เม่ือยอดการใช้งานในปีท่ี 1 เป็นไปตามท่ีคาดการณ์ไว ้ในปีท่ี 2 -3 จะยงัคงมีการ
ประชาสัมพนัธ์แอพพลิเคชัน่ให้เป็นท่ีรู้จกัอย่างต่อเน่ือง เน่ืองจากเป็นแพลตฟอร์มใหม่ของตลาด 
ดงันั้นความเช่ือมัน่และการเป็นท่ียอมรับของกลุ่มลูกคา้ รวมถึงประสบการณ์การใช้ผลิตภณัฑ์ของ
กลุ่มลูกคา้เป็นส่ิงส าคญั โดยในปีท่ี 2-3 จะประชาสัมพนัธ์สินคา้และบริการใหผ้า่นช่องทางออนไลน์ 
เพิ่มข้ึน 25% (คร่ึงหน่ึงของยอดขายท่ีเติบโต) และมีการแจกโคด้ส่วนลด, Giveaway เพิ่มข้ึนตามยอด
ผูใ้ช้งานท่ีเพิ่มมากข้ึน เพื่อกระตุ้นการซ้ือซ ้ า หรือการชักชวนคนมาใช้บริการ รวมถึงช่องทาง
ออฟไลน์ในการออกบูธในบริเวณภายนอกกิจกรรมของศิลปินเกาหลี  

 
 

2.8 การประมาณการยอดขาย 
บริษัท Justforfandom จ ากัด มีรายได้เข้ามา 2 ทาง คือ รายได้จากผู ้ใช้งานภายใน

แอพพลิเคชัน่ และ รายไดจ้ากการรับท าแฟนโปรเจค โดยในปีแรกคาดการณ์ว่าจะไดร้ายได ้10.66 
ลา้นบาท รายละเอียดการประมาณรายไดเ้ป็นไปตามตารางท่ี 11-12 

 
ตารางท่ี  2.7 ประมาณการรายไดบ้ริษทั Justforfandom จ ากดั ในปีท่ี 1-3 

รายละเอียด ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 

ผ่านทางช่องทางออนไลน์: Application 
จ านวนผูด้าวน์โหลดแอพพลิเคชัน่ 100,000 150,000 150,000 
จ านวนผูซ้ื้อภายในแอพพลิเคชัน่31 50,000 70,000 70,000 

                                                           
29 ก าหนดส่วนลดใหลู้กคา้ท่ีใชแ้อพพลิเคชัน่และค่า voucher หรือ giveaway ในปีท่ี 2-3 เพ่ิมข้ึน 25% ให้ใกลค้ร่ึงหน่ึงของยอดขายท่ี
เพ่ิมข้ึน 
30 ก าหนดค่าใชจ่้ายสปอนเซอร์ไม่ต  ่ากวา่ 625,000 บาทในปีท่ี 2-3 
31 อา้งอิงจากการสมัภาษณ์กลุ่มแฟนคลบัพบวา่ 64% ของกลุ่มสมัภาษณ์มีแนวโนม้การใชบ้ริการ อยา่งไรก็ตามเน่ืองจากแอพพลิเคชัน่ 
Frienddom เป็นแพลตฟอร์มใหม่อตัราการใชจ้ริงน่าจะเติบโตต ่ากว่า 
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ราคาแพคเกจภายในแอพพลิเคชัน่ 199 199 199 
รวมรายได้ (บาท) 9,950,000 13,930,000 13,930,000 
จ านวนผูใ้ชบ้ริการจดัแฟนโปรเจคขนาดเลก็ 60 90 90 
ราคาค่าบริการส าหรับจดัแฟนโปรเจค ขนาดเลก็32 9,000 9,000 9,000 
รวมรายได้ (บาท) 540,000 810,000 810,000 
จ านวนผูใ้ชบ้ริการจดัแฟนโปรเจค ขนาดใหญ่ 5 8 8 
ราคาค่าบริการส าหรับจดัแฟนโปรเจค ขนาดกลางจนถึงใหญ่33 35,000 35,000 35,000 
รวมรายได้ (บาท) 175,000 280,000 280,000 

รวมรายได้สุทธิ (บาท) 10,665,000 15,020,000 15,020,000 

ตารางท่ี  2.8 ค่าใชจ่้ายทางการตลาดในปีท่ี 1-3 
รายละเอียด ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 

ผ่านช่องทางออนไลน์ 
ประชาสมัพนัธ์ใน Facebook page 240,000 300,000 300,000 
ประชาสมัพนัธ์ใน Tiktok 240,000 300,000 300,000 
ประชาสมัพนัธ์ใน Twitter 240,000 300,000 300,000 
ประชาสมัพนัธ์โดย micro Influencer 240,000 300,000 300,000 
รวมรายจ่าย (บาท) 960,000 1,200,000 1,200,000 

ผ่านช่องทางออฟไลน์ 
จ านวนบูธงานเปิดตวั (คร้ัง) 1 - - 
ราคาบูธ (บาท) 400,000 - - 
รวมรายจ่าย (บาท) 400,000 - - 
บูธดา้นนอกงานของศิลปินเกาหลีใต ้ 1,200,000 1,000,000 1,000,000 
รวมรายจ่าย (บาท) 1,600,000 1,000,000 1,000,000 
ส่วนลดจากการใชแ้อพพลิเคชัน่ 500,000 600,000 600,000 
การแจก Giveaway ในเทศกาลส าคญั 200,000 275,000 275,000 
รวมรายจ่าย (บาท) 700,000 875,000 875,000 
ค่าสปอนเซอร์ใหผู้จ้ดัคอนเสิร์ต 500,000 625,000 625,000 
รวมรายจ่าย (บาท) 500,000 625,000 625,000 

รวมรายจ่ายสุทธิ (บาท) 3,760,000 3,700,000 3,700,000 

 

                                                           
32 ค่าบริการต ่าสุดกรณีจดัโปรเจคขนาดเล็ก เช่น งานโปรโมต, งานอีเวนตท่ี์มีท่ีนัง่นอ้ยกว่า 10,000 ท่ีนัง่ 
33 ค่าบริการต ่าสุดกรณีจดัโปรเจคขนาดกลางจนไปถึงขนาดใหญ่ 
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บทที่ 3  

แผนการด าเนินงาน 
 
 

ธุรกิจแอพพลิเคชัน่ Frienddom เป็นธุรกิจท่ีตั้งข้ึนและให้บริการทางออนไลน์เป็นหลกั 
อาจจะมีหนา้บริษทัส าหรับติดต่อเร่ืองบริการแฟนโปรเจค จึงเลือกจดัตั้งส านกังานในรูปแบบอาคาร
พาณิชย ์3 ชั้นเพื่อให้มีพื้นท่ีในการท างาน รวมไปถึงการเก็บวสัดุอุปกรณ์ โดยแผนการด าเนินการ
ของบริษทัมีดงัน้ี 

 
 

3.1 สถานที่ตัง้ 
บริษทัเลือกท่ีจะเช่าอาคารพาณิชยส์ าหรับพนกังานจ านวนไม่เกิน 10 คน บริเวณเขต

บางกะปิ ใกล ้MRTล าสาลี ในราคา 38,000 บาทต่อเดือน ไม่รวมค่าน ้ า ค่าไฟ ค่าอินเทอร์เน็ตและค่า
ตกแต่ง โดยเลือกบริเวณดงักล่าวเน่ืองจากสามารถเดินทางไดส้ะดวกและมีพื้นท่ีในการท างาน  
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ภาพท่ี  6 รูปจ าลองอาคารพาณิชยข์องบริษทั Justforfandom จ ากดั34 

 
 

3.2 กระบวนการจัดท าและเผยแพร่แพลตฟอร์ม 
Frienddom ถูกจดัท าในรูปแบบเดียว คือ แอพพลิเคชัน่ เน่ืองจากค านึงถึงความสะดวก

ของผูใ้ช้งาน โดยมีการสร้างและพฒันาระบบ โดยบริษทัภายนอกบริษทัท่ีมีความเช่ียวชาญด้าน
ระบบสารสนเทศน์ ซ่ึงขั้นตอนการจดัท าแอพพลิเคชัน่ประกอบไปดว้ย 4 ขั้นตอนหลกัไดแ้ก่ 1. การ
ออกแบบ 2. การส่งมอบรูปแบบให้กบัทีมพฒันา 3. การทดสอบการใช้งานโดยการทดสอบภายใน
และปล่อยแอพพลิเคชัน่ลงบน Play store และ App store และ 4. การประเมินการใชง้าน  

 
3.2.1 ออกแบบโครงสร้างแพลตฟอร์มและการพัฒนาระบบ 
การท าแอพพลิเคชั่น เน้นรูปแบบเข้าใจง่ายและสะดวก โดยใช้ช่ือแอพพลิเคชั่นว่า       

เฟรนด้อม (Frienddom) โดยสีของแอพพลิเคชั่นใช้สีเหลือง ส้ม และน ้ าเงินเขม้เป็นหลกั เพื่อให้
สอดคลอ้งกบัสีของแบรนด ์โดยภายในแอพพลิเคชัน่ประกอบดว้ย 2 ฟีเจอร์ก่อนเขา้สู่หนา้หลกั ดงัน้ี 

1. ส าหรับฟีเจอร์หาเพื่อน 
 หนา้หลกั (Home) ประกอบดว้ย  
กรณีใช้งานคร้ังแรก: กดยืนยนัการเข้าถึง Location ของผูใ้ช้บริการ, ปุ่มกดสมัคร

สมาชิก (สามารถ Log in ดว้ย Facebook / Email/ เบอร์โทรศพัท์), ถ่ายบตัรประชาชนหนา้และหลงั, 
ถ่ายรูปยนืยนัตวัตน, แบบสอบถามความช่ืนชอบศิลปิน 

 
 
 
 
 
 

                                                           
34 อา้งอิงจากประกาศเช่าอาคารพาณิชยจ์ากเวบ็ไซต ์www.ddproperty.co.th 
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ภาพท่ี  7 หนา้แอพพลิเคชัน่ Frienddom 
 

กรณีเป็นสมาชิกท่ีไดรั้บการยนืยนัตวัตนแลว้: ประเภทฟีเจอร์, โพสตข์องสมาชิกอ่ืน  
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี  8 หนา้แอพพลิเคชัน่ Frienddom 

โดยภายในแอพพลิเคชัน่หาเพื่อนมีแถบเคร่ืองมือทั้งหมด 5 สัญลกัษณ์ (เรียงจากซ้าย
ไปขวา) ไดแ้ก่ 

 
 

ภาพท่ี  9 สัญลกัษณ์ภายในแอพพลิเคชัน่ Frienddom 
 

หนา้หลกั: ทุกอีเวนตท่ี์มีการสร้างโดยผูใ้ชบ้ริการจะข้ึนบริเวณหนา้หลกั 
อีเวนต์แนะน า: แบ่งตามศิลปินท่ีผูใ้ช้บริการช่ืนชอบ หรือ อีเวนต์แนะน าส าหรับ

คอนเสิร์ต หรืองานอีเวนตท่ี์มีในแต่ละเดือน 
คน้หาอีเวนต์: แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ เลือกตามรายช่ือศิลปิน และ เลือกตามกิจกรรม

ในแต่ละเดือน 
กล่องขอ้ความ (Direct message) 
โปรไฟลข์องผูใ้ชบ้ริการ (Profile) 
และดา้นบนของหนา้หลกัเป็นฟิลเตอร์ ส าหรับคดักรองเน้ือหาตามท่ีผูใ้ชง้านตอ้งการ 

เช่น สถานท่ีของคนโพสต,์ วนัเวลา, ประเภทกิจกรรม เป็นตน้ 
 โพสตห์าเพื่อน (Event post) ประกอบดว้ย  
หน้าน้ีจะแสดง อีเวนต์ท่ีผูใ้ช้งานโพสต์ เช่น ต้องการหาเพื่อนไปคอนเสิร์ต หรือ 

ตอ้งการหาเพื่อนหารค่ารถตูก้ลบับา้น โดยจะมีแสดงวนัท่ีและเวลา, จ านวนผูท่ี้เขา้ร่วมแลว้, ประวติั
ของผูโ้พสต,์ รายละเอียดของอีเวนต,์ ช่ือศิลปินท่ีผูโ้พสตช่ื์นชอบ และปุ่มกดเขา้ร่วม 
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ภาพท่ี  10 โพสตห์าเพื่อนภายในแอพพลิเคชัน่ Frienddom 
 

 กล่องขอ้ความ (Direct message) 
หากผูใ้ช้งานมีการส่งขอ้ความหากนัได้โดยตรงหลงัจากมีการเขา้ร่วมกิจกรรมและ

ช าระเงินเพื่อสนทนาตามระบบเรียบร้อย  
 

 
 
 
 
 

ภาพท่ี  11 กล่องขอ้ความภายในแอพพลิเคชัน่ Frienddom 
 

 โปรไฟลข์องผูใ้ชบ้ริการ (Profile) 
แสดงรายละเอียดข้อมูลส่วนบุคคลของผูใ้ช้งาน ซ่ึงบญัชีสามารถเช่ือมได้กับบัญชี

อีเมลล์, Facebook, Twitter, Google account และสามารถตั้งค่าภาษา รายละเอียดขอ้มูลส่วนบุคคลท่ี
ตอ้งการใส่ใน profile ได ้โดยมีแถบแสดงความสมบูรณ์ของ Profile  

 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  12 หนา้โปรไฟลภ์ายในแอพพลิเคชัน่ Frienddom 
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2. ส าหรับฟีเจอร์บริการแฟนโปรเจค 

 หนา้หลกั (Home) ประกอบดว้ย  
กรณีใช้งานคร้ังแรก: กดยืนยนัการเข้าถึง Location ของผูใ้ช้บริการ, ปุ่มกดสมัคร

สมาชิก (สามารถ Log in ดว้ย Facebook/ Twitter/ Google account/ Email), ถ่ายบตัรประชาชนหน้า
และหลงั, ถ่ายรูปยนืยนัตวัตน, แบบสอบถามความช่ืนชอบศิลปิน 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  13 หนา้แอพพลิเคชัน่ Frienddom กรณีสมคัรคร้ังแรก 
 

กรณีเป็นสมาชิกท่ีไดรั้บการยืนยนัตวัตนแลว้: ประเภทฟีเจอร์ (หาเพื่อน หรือ ท าแฟน
โปรเจค), โฆษณาแนะน าแพคเกจ, แพคเกจแฟนโปรเจคของทางบริษทั  

 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  14 หนา้แอพพลิเคชัน่ Frienddom (ฟีเจอร์แฟนโปรเจค) 
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โดยภายในแอพพลิเคชัน่หาเพื่อนมีแถบเคร่ืองมือทั้งหมด 4 สัญลกัษณ์ (เรียงจากซ้าย
ไปขวา) ไดแ้ก่ 

 
 
ภาพท่ี  15 สัญลกัษณ์ภายในแอพพลิเคชัน่ Frienddom 
 

หนา้หลกั (Home): แสดงโปรโมชัน่ประจ าเดือน, แฟนโปรเจคแนะน า, อีเวนตข์องแต่
ละศิลปินประจ าเดือน 

แพคเกจโปรเจค (All package): จะแสดงแพคเกจโปรเจคท่ีบริษทัมี หากไม่รู้จะเลือก
อนัใด หนา้น้ีจะมีฟีลเตอร์ใหร้ะบุโปรเจคท่ีตอ้งการ จากนั้นกดคน้หาจะมีแพคเกจแนะน ามาให้พร้อม
ราคาโดยประมาณ หากตอ้งการใบเสนอราคาใหก้ดปุ่ม ร้องขอใบเสนอราคา 

ศูนยช่์วยเหลือ (Customer help): ไวส่้งขอ้ความสอบถามกบัเจา้หนา้ท่ี กรณีมีขอ้สงสัย
หรือซกัถามโปรไฟลข์องผูใ้ชบ้ริการ (Profile) 

 แพคเกจโปรเจค (All packages) ประกอบดว้ย  
หนา้น้ีจะแสดงแพคเกจทั้งหมดของบริษทั ทั้งแบบแพคเกจเด่ียว และ แพคเกจรวม หาก

ตอ้งการแพคเกจแนะน าสามารถกดฟีลเตอร์เพื่อเลือกรายละเอียดตามท่ีตอ้งการได ้  
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  16 หนา้แสดงแพคแกจโปรเจคของแอพพลิเคชัน่ Frienddom 
 

 ศูนยช่์วยเหลือ (Customer help): 
หากผูใ้ช้งานมีข้อสงสัยสามารถพิมพ์ตอบโตก้ับเจ้าหน้าท่ีได้ในเวลาท าการ 08.00-

17.00 น. ทุกวนั ยกเวน้วนัหยดุตามประเพณี  
 Profile ของผูใ้ชบ้ริการ (Profile) 
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แสดงรายละเอียดข้อมูลส่วนบุคคลของผูใ้ช้งาน ซ่ึงบญัชีสามารถเช่ือมได้กับบัญชี
อีเมลล,์ Facebook, Twitter, Google account และสามารถตั้งค่าภาษา รายละเอียดขอ้มูลส่วนบุคคลท่ี
ตอ้งการใส่ใน profile ได ้โดยมีแถบแสดงความสมบูรณ์ของ Profile  

 
3.2.2 การเผยแพร่แพลตฟอร์ม 
หลงัจากมีการทดสอบตวัเบตา้กนัภายในบริษทั และมีการปรับปรุงแก้ไขจนระบบ

เสถียร จะมีการให้บุคคลทั่วไปดาวน์โหลดฟรีผ่าน Play store และ App store โดยการเผยแพร่
แอพพลิเคชัน่จะด าเนินการคู่ขนานไปกบัการเผยแพร่ทางการตลาดออนไลน์และออฟไลน์ตามแผน
ท่ีวางไว ้

 
 

ตารางท่ี  3.1 ขั้นตอนการด าเนินการสร้างแอพพลิเคชัน่ 

ขั้นตอนการด าเนนิการ 
ระยะเวลา 
(วัน) 

เดือนที่ 
1 2 3 4 5 6 7 

ออกแบบ Ux/Ui และออกแบบแอพพลิเคชัน่ 60        
เขียนโปรแกรม 30        
ทดสอบการใชง้านคร้ังท่ี 1  30        
ปรับปรุงแกไ้ขแอพพลิเคชัน่ และทดสอบ 30        
ปรับปรุงตวัเบตา้และอพัเดตระบบ 30        
เผยแพร่แอพพลิเคชัน่ผา่น Store 30        

 
 

3.3 ค่าใช้จ่ายในการด าเนนิงาน 
 
ตารางท่ี  3.2 รายละเอียดค่าใชจ่้ายในการด าเนินงานเพื่อสร้างแอพพลิเคชัน่ Frienddom เฉพาะปีท่ี 1 

ล าดับ รายการ จ านวน หน่วย 
ราคาต่อหน่วย 

(บาท) 
ราคารวม (บาท) 

ค่าอุปกรณ์ส านักงานประเภทสินทรัพย์ถาวร 
2 คอมพิวเตอร์ส าหรับใชง้านทัว่ไป 8 เคร่ือง 30,49035 243,920 

                                                           
35 อา้งอิงราคา Notebook dell รุ่น  INSPIRON 3520-W566351013PTH (PLATINUM SILVER) จากร้าน JIB 
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3 คอมพิวเตอร์ส าหรับงานออกแบบ 2 เคร่ือง 52,90036 105,800 
4 เคร่ืองส ารองไฟ 3 เคร่ือง 1,59037 4,770 
5 เคร่ืองถ่ายเอกสาร 1 เคร่ือง 24,00038 24,000 
6 โทรศพัทส์ านกังาน 5 เคร่ือง 99938 4,995 
7 โตะ๊ท างานและเกา้อ้ี 10 ชุด 9,00038 90,000 
8 ชั้นเก็บเอกสาร 5 ตู ้ 5,70038 28,500 
9 เคร่ือง Server 1 เคร่ือง 41,19539 41,195 

รวมค่าใช้จ่ายค่าเช่าส านักงานและอุปกรณ์ (บาท) 543,180 

ค่าใช้จ่ายด้านระบบสารสนเทศก ์
 

ตารางท่ี  3.2 รายละเอียดค่าใชจ่้ายในการด าเนินงานเพื่อสร้างแอพพลิเคชัน่ Frienddom เฉพาะปีท่ี 1 
(ต่อ) 

ล าดับ รายการ จ านวน หน่วย 
ราคาต่อหน่วย 

(บาท) 
ราคารวม (บาท) 

1 ค่าฝากแอพพลิเคชัน่บน Play store 1 คร้ัง 78640 786 
รวมค่าใช้จ่ายด้านระบบสารสนเทศก์ (บาท) 786 

ค่าอื่นๆ 
1 ค่ามดัจ าส านกังาน 2 เดือน 38,000 76,000 
2 ค่าตกแต่งอาคารและสถานท่ี - - 200,000 200,000 
3 ค่าจดทะเบียนบริษทั41 - - 30,000 30,000 
4 ค่าสร้างแอพพลิเคชัน่ UI/Ux design - - 530,000 530,000 
5 ค่าจดทะเบียนเคร่ืองหมายการคา้42 - - 3,000 3,000 

รวมเงินลงทุนก่อนด าเนนิงาน (บาท) 839,000 

รวมค่าใช้จ่ายทั้งหมด (บาท) 1,382,966 

ค่าเช่าส านักงานและอปุกรณ ์
1 ค่าเช่าส านกังานต่อปี 12 เดือน 38,000 456,000 

                                                           
36 อา้งอิงราคา imac ขนาด 24 น้ิว CPU แบบ 8-core และ GPU แบบ 8-core 
37 อา้งอิงราคาเคร่ืองส ารองไฟ ยีห่้อ CHUPHOTIC จาก Power buy online 
38 อา้งอิงราคาวสัดุส านกังาน จาก Officemate 
39 อา้งอิงราคารุ่น HPE ProLiant ML30 Gen10 Plus จากบริษทั Quikserv 
40 อตัราแลกเปล่ียน ณ วนัท่ี 25 มกราคม 2566 
41 ค านวณจากค่าจดทะเบียนเร่ิมตน้ 5,000 บาท และส่วนเกินทุนจด 1 ลา้น คิดแสนละ 500 บาท ดงันั้น 5,000+(50*500)=30,000 บาท 
42 อา้งอิงขอ้มูลจากกรมทรัพยสิ์นทางปัญญา เร่ือง ค่าธรรมเนียม-เคร่ืองหมายการคา้ในประเทศ, สืบคน้ ณ วนัท่ี 9 มีนาคม 2566, ท่ีมา: 
https://www.ipthailand.go.th/th/trademark-006.html 
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2 ค่าอุปกรณ์เคร่ืองเขียน 12 เดือน 2,000 24,000 
3 ค่าไฟฟ้าและค่าน ้ า 12 เดือน 5,500 66,000 
4 ค่าอินเตอร์เนตและโทรศพัท ์ 12 เดือน 2,598 31,176 

รวมค่าใช้จ่ายค่าเช่าส านักงานและอุปกรณ์ (บาท) 577,176 

ค่าใช้จ่ายด้านระบบสารสนเทศก ์
1 ค่าฝากแอพพลิเคชัน่บน App store 1 ปี 3,112.5643 3,112.56 
2 ค่า Could server 12 เดือน 2,50044 30,000 

รวมค่าใช้จ่ายค่าเช่าส านักงานและอุปกรณ์ (บาท) 33,112.56 
รวมค่าใช้จ่ายทั้งหมด (บาท) 610,288.56 

 
 

3.4 การบริการ 
ขั้นตอนการบริการของแอพพลิเคชัน่ Frienddom แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ขั้นตอน

ส าหรับผูใ้ชบ้ริการหาเพื่อน กบั ขั้นตอนส าหรับผูใ้ชบ้ริการจดัท าแฟนโปรเจค 
 
3.4.1 ขั้นตอนส าหรับผู้ใช้บริการหาเพื่อน 
รายละเอียดของขั้นตอนส าหรับผูท่ี้ใชบ้ริการหาเพื่อน มีรายละเอียด ดงัน้ี 
1. ดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน่ Frienddom  
โดยแอพพลิเคชัน่เปิดให้ดาวน์โหลดฟรีทั้งในระบบ IOS และ Android โดยพิมพค์  าวา่ 

“Frienddom” ในช่องคน้หา 
2. ลงทะเบียนเขา้ใช้งาน โดยผูใ้ช้งานจะตอ้งมีการยืนยนัตวัตนดว้ยรูปถ่ายและบตัร

ประชาชน 
3. สร้าง username และ password รวมไปถึงข้อมูลส่วนบุคคลด้านอ่ืนๆ เพื่อสร้าง

ความน่าเช่ือถือใหผู้ใ้ชง้าน โดยตอ้งกรอกขอ้มูลใหค้รบถว้นมากกวา่ 80% จึงจะใชง้านได ้
4. เขา้สู่ระบบ 
5. เลือกฟีเจอร์หาเพื่อน จากนั้นเร่ิมใชบ้ริการโดยการหาอีเวนตท่ี์สนใจ จากนั้นกดปุ่ม

เขา้ร่วม 
 
 
                                                           
43 อตัราแลกเปล่ียน ณ วนัท่ี 25 มกราคม 2566 
44 อา้งอิงราคาจาก Huawei cloud และค านวณอตัราแลกเปล่ียน ณ วนัท่ี 22 กุมภาพนัธ์ 2566 
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ภาพท่ี  17 ขั้นตอนการด าเนินการส าหรับผูใ้ชบ้ริการหาเพื่อน 

 
3.4.2 ขั้นตอนส าหรับผู้ใช้บริการจัดท าแฟนโปรเจค 
1. ดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน่ Frienddom  
โดยแอพพลิเคชัน่เปิดใหด้าวน์โหลดฟรีทั้งในระบบ IOS และ Android โดยพิมพค์  าวา่ 

“Frienddom” ในช่องคน้หา 
2. ลงทะเบียนเขา้ใช้งาน โดยผูใ้ช้งานจะตอ้งมีการยืนยนัตวัตนดว้ยรูปถ่ายและบตัร

ประชาชน 
3. สร้าง username และ password รวมไปถึงข้อมูลส่วนบุคคลด้านอ่ืนๆ เพื่อสร้าง

ความน่าเช่ือถือใหผู้ใ้ชง้าน โดยตอ้งกรอกขอ้มูลใหค้รบถว้นมากกวา่ 80%  
4. เขา้สู่ระบบ 
5. เลือกฟีเจอร์จดัท าแฟนโปรเจค 
6. เลือกแพคเกจท่ีตอ้งการ เพื่อดูราคาโดยประมาณ หากสนใจให้กดปุ่ม ขอใบเสนอ

ราคา 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  18 ขั้นตอนการด าเนินการส าหรับผูใ้ชบ้ริการจดัท าแฟนโปรเจค  
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บทที่ 4  

การบริหารจัดการในองค์กร 
 
 

4.1 รูปแบบการจัดตั้งธุรกิจ 
บริษทั Justforfandom จ ากดั เป็นบริษทัท่ีจดัตั้งข้ึนใหม่ ท่ีเกิดจากความรักในการเป็น

แฟนคลบัและตอ้งการสร้างแหล่งชุมชนให้แฟนคลบัมาใช้พื้นท่ีปลอดภยัและช่วยเหลือกนั โดยมี
แหล่งท่ีมาของเงินทุนจากเจ้าของกิจการและผูร่้วมหุ้นทั้งหมด โดยจะมีทุนจดทะเบียน จ านวน 
5,000,000 บาท แบ่งออกเป็น 1,000,000 หุน้ มูลค่าหุน้ละ 5 บาท  

 
ตารางท่ี  4.1 โครงสร้างผูถื้อหุน้ 
ล าดับที ่ ผู้ร่วมทุน จ านวนหุ้น สัดส่วน เงินลงทุน (บาท) 

1 นางสาว พรปวณ์ี ฤกษว์ชิยั 500,000 50% 2,500,000 
2 นางสาวพชราวดี วรรณแฉลม้ 250,000 25% 1,250,000 
3 นางสาวภูสุดา ยวุเลิศวณิช 250,000 25% 1,250,000 

รวม 1,000,000 100% 5,000,000 

 

 
4.2 ลักษณะการบริหารงาน 

เพื่อใหก้ารบริหารงานท่ีสมบูรณ์แบบ ดงันั้นจะตอ้งมีการวางแผนเพื่อจดัสรรทรัพยากร
ท่ีมีอยู่ไม่ว่าจะเป็นเงินลงทุน หรือบุคลากรให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด เพื่อท่ีจะสามารถดูแล
บุคคลากรภายในองคก์รไดอ้ยา่งทัว่ถึง ดงันั้นจึงมีการจดัวางโครงาร้างองคก์รตามหนา้ท่ี (Functional 
Organization Structure) ดงัน้ี 
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4.3 แผนการบริหารงาน 
การบริหารจดัการภายในองคก์ร ประกอบดว้ย ผูจ้ดัการบริษทั และฝ่ายต่างๆจ านวน 5 

ฝ่าย ซ่ึงจะตอ้งมีคุณสมบติัตามท่ีบริษทัก าหนด เพื่อให้การด าเนินการเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ
และบรรลุเป้าหมาย โดยมีรายละเอียด หนา้ท่ีความรับผดิชอบ ดงัน้ี 

 
4.3.1 ผู้จัดการบริษัท 
คุณสมบัติ 
- จบการศึกษาระดบัปริญญาโทดา้นการบริหารธุรกิจ หรือสาขาท่ีเก่ียวขอ้ง 
- มีประสบการณ์ดา้นการบริหารมาไม่ต ่ากวา่ 5 ปี 
- มีความเขา้ใจความตอ้งการในตลาดอุตสาหกรรมแฟนคลบั  
- มีทกัษะในการเป็นผูน้ า และการตดัสินใจแกปั้ญหาเฉพาะหนา้ไดดี้ 
- มีความสามารถส่ือสาร ไดท้ั้งภาษาไทยและภาษาองักฤษ หากส่ือสารภาษาเกาหลี

ไดจ้ะพิจารณาเป็นพิเศษ 
 
หน้าท่ีและความรับผิดชอบ 
- ด าเนินการเร่ืองการจดทะเบียนจดัตั้งบริษทั 
- ก าหนดวิสัยทศัน์ พนัธกิจและเป้าหมาย และส่ือสารให้บุคคลากรในองค์กรเขา้ใจ

และปฏิบติัไปในทิศทางเดียวกนั 
- วางแผนกลยทุธ์และทิศทางการด าเนินงานของบริษทั 
- จดัท าและตรวจสอบแผนการเงินระยะสั้นและระยะยาวของบริษทั 

ผูจ้ดัการบริษทั

ฝ่ายลูกคา้สมัพนัธ์

- ประสานงานกบั
ลูกคา้

- ท าหนา้ท่ีเป็นฝ่าย
บุคคลร่วมดว้ย

- หาลูกคา้แฟนโปรเจค

ฝ่ายการตลาด

- รับบรีฟงานจาก
ลูกคา้

- คิดคอนเทนตโ์ป
รโมท

ฝ่าย IT

- พฒันาปรับปรุง
แอพพลิเคชัน่

ฝ่ายธุรการ

- ดูแลเร่ืองเอกสารและ
ปฏิบติัหนา้ท่ีเป็นแผนก
บุคคล

ฝ่ายผลิต

- ทีมงานส าหรับผลิต
แฟนโปรเจค

- ออกแบบกราฟิค
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- ตรวจสอบความถูกตอ้งของระบบบญัชี รวมไปถึงดูแลฝ่ายการเงิน 
- ควบคุมการท างานของแต่ละฝ่ายให้ด าเนินการตามเป้าหมายท่ีวางไว ้และเป็นท่ี

ปรึกษา 
- ประสานงานแกไ้ขกบัลูกคา้กรณีฉุกเฉินร้ายแรง และเป็นผูต้ดัสินใจแกไ้ขปัญหา 
 
4.3.2 ฝ่ายลูกค้าสัมพันธ์45 
คุณสมบัติ 
- จบการศึกษาระดบัปริญญาตรี  
- ไม่จ  ากดัเพศ อายรุะหวา่ง 22-30 ปี 
- ยนิดีรับเด็กจบใหม่ 
- มีความเขา้ใจพฤติกรรมและความตอ้งการของแฟนคลบั  
- หากมีความสามารถส่ือสารภาษาองักฤษได ้จะพิจารณาเป็นพิเศษ 
- มีความสามารถในการใชง้านคอมพิวเตอร์ และโปรแกรม Microsoft พื้นฐานได ้
 
หน้าท่ีและความรับผิดชอบ 
- เป็นฝ่ายตอ้นรับลูกคา้และใหข้อ้มูลเบ้ืองตน้ในการใหบ้ริการ 
- ติดต่อประสานงานกบัลูกคา้รายเก่าและรายใหม่ มีศกัยภาพในการซ้ือขายกบัทาง

บริษทัไดเ้ป็นอยา่งดี 
- ติดตามสถานะการร้องเรียนปัญหาต่างๆ ของลูกคา้ทุกช่องทาง 
 
4.3.3 ฝ่ายการตลาด46 
คุณสมบัติ 
- จบการศึกษาในระดบัปริญญาตรีในสาขาการตลาด หรือ สาขาอ่ืนๆท่ีเก่ียวขอ้ง 
- มีประสบการณ์ดา้นการตลาดอยา่งนอ้ย 1 ปี 
- เป็นแฟนคลบัศิลปินเกาหลีมาอยา่งนอ้ยขั้นต ่า 5 ปี 
- มีทศันคติการท างานในเชิงบวก สามารถท างานเป็นทีมได้ เขา้ใจวฒันธรรมแฟน

คลบั 
                                                           
45 คุณสมบติัและหนา้ท่ีของต าแหน่ง Customer Relations Officer ดดัแปลงจากบริษทั จดัหางาน จ๊อบส์ ดีบี (ประเทศไทย) จ  ากดั เม่ือ
วนัท่ี 31 มกราคม 2566 
46 คุณสมบติัและหนา้ท่ีของต าแหน่ง Marketing executive ดดัแปลงจากบริษทั จดัหางาน จอ๊บส์ ดีบี (ประเทศไทย) จ  ากดั เม่ือวนัท่ี 31 
มกราคม 2566 
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- สามารถออกท างานนอกสถานท่ีได ้หากมีรถยนตส่์วนบุคคลจะพิจารณาเป็นพิเศษ 
- มีทกัษะการส่ือสารภาษาองักฤษ และหากสามารถส่ือสารเป็นภาษาเกาหลี ภาษาจีน 

หรือ ภาษาญ่ีปุ่นจะพิจารณาเป็นพิเศษ 
- มีความคิดสร้างสรรค ์และออกนอกกรอบ  
 
 หน้าท่ีและความรับผิดชอบ 
- จดัท าแผนการตลาด ธุรกิจแอพพลิเคชัน่ Frienddom เสนอต่อกรรมการผูจ้ดัการ 
- ออกแบบแพลตฟอร์มเพื่อดึงดูดการใชง้าน 
- จดัท าการส่งเสริมดา้นการตลาดและสร้างคอนเทนตภ์ายใตง้บประมาณ 
- สามารถท าการตลาดผา่นทางช่องทางออนไลน์ได ้
- ส ารวจ จดัเก็บและวิเคราะห์ขอ้มูลกลุ่มเป้าหมาย เพื่อด าเนินการปรับแผนการตลาด

ใหส้อดคลอ้งกบัสถานการณ์ 
- รับบรีฟงานแฟนโปรเจคจากลูกคา้ และเสนอทางเลือกใหลู้กคา้ 
- ประสานงานกบัฝ่ายผลิต ออกแบบแฟนโปรเจค  
- ประสานงานกบัผูจ้ดัคอนเสิร์ตทั้งภายในประเทศและต่างประเทศได ้
- หาลูกคา้เขา้มาใชบ้ริการแฟนโปรเจค 
- ติดตามความพึงพอใจของลูกคา้ 
 
4.3.4 ฝ่าย IT47 
คุณสมบัติ 
- จบการศึกษาในระดบัปริญญาตรีในสาขาวิศวกรรมดา้นคอมพิวเตอร์ , วิทยาศาสตร์

คอมพิวเตอร์ หรือสาขาอ่ืนๆท่ีเก่ียวขอ้ง 
- มีความรู้ในการเขียนภาษา JavaScript, JAVA 
- มีประสบการณ์ดา้นการเขียนโปรแกรม พฒันาแอพพลิเคชัน่ ไม่ต  ่ากวา่ 2 ปี 
 
หน้าท่ีและความรับผิดชอบ 
- ประสานงานกบัฝ่ายการตลาดในเร่ืองการพฒันาแอพพลิเคชัน่ 
- ดูแลและพัฒนาระบบแอพพลิเคชั่นให้มีความเสถียร จัดเก็บและรักษาความ

ปลอดภยัของขอ้มูลลูกคา้ 
                                                           
47 คุณสมบติัและหนา้ท่ีของต าแหน่ง Programmer ดดัแปลงจากบริษทั จดัหางานจอ็บทอ็ปกนั จ  ากดั เม่ือวนัท่ี 31 มกราคม 2566 
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- สร้างสรรค์ออกแบบฟีเจอร์ใหม่ๆตามท่ีได้รับมอบหมายจากฝ่ายการตลาดและ
ประสานงานกบับริษทัออกแบบซอฟแวร์เพื่อจดัท าผลิตภณัฑ ์

 
4.3.5 ฝ่ายธุรการ 
คณุสมบัติ 
- ไม่จ  ากดัเพศ อาย ุ22 - 30 ปี 
- ระดบัการศึกษา จบ ปวส.- ปริญญาตรี หากจบสาขาบญัชีและการเงินจะพิจารณา

เป็นพิเศษ 
- ยนิดีรับเด็กจบใหม่ 
- มีความเป็นระเบียบ รอบคอบ มีใจรักงานบริการ 
 
หน้าท่ีและความรับผิดชอบ 
- ดูแลรับผดิชอบเอกสารของบริษทัทั้งหมด 
- ด าเนินการจดัท าบญัชีและการเงินเบ้ืองตน้ รวมไปถึงการเตรียมเอกสารรับ-จ่าย

ส าหรับน าส่งใหบ้ริษทัรับท าบญัชีช่วงส้ินเดือนและส้ินปี 
- ปฏิบติัหนา้ท่ีเสมือนเป็นแผนกบุคคล 
 
4.3.6 ฝ่ายผลิต  
คุณสมบัติ 
- ไม่จ  ากดัเพศ อาย ุ28 - 45 ปี 
- ระดับการศึกษา จบ ปวส.- ปริญญาตรี หากจบในสาขาท่ีเก่ียวข้องกับ Graphic 

design จะพิจารณาเป็นพิเศษ 
- สามารถท างานล่วงเวลาได ้
- สามารถใชโ้ปรแกรมส าหรับการออกแบบ เช่น Photosho, Illustrator หรือ อ่ืนๆได ้
- มีความคิดสร้างสรรคส์ามารถประสานงานกบัทางฝ่ายการตลาดได ้
- สามารถท างานนอกสถานท่ีได ้มีรถยนตส่์วนตวัจะพิจารณาเป็นพิเศษ 
 
หน้าท่ีและความรับผิดชอบ 
- ออกแบบกราฟิคท่ีเก่ียวขอ้งกบัแอพพลิเคชัน่ และแฟนโปรเจค 
- จดัเตรียมอุปกรณ์ส าหรับแฟนโปรเจค  
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- จดัเตรียมอุปกรณ์ออกบูธและการโปรโมต เช่น การจดัท า Giveaway 
- จดัส่งแฟนโปรเจคใหลู้กคา้ 

 
 

4.4 วันและเวลาการท างาน 
ส าหรับแอพพลิเคชั่นมีการเปิดให้ใช้บริการตลอด 24 ชั่วโมง แต่ส าหรับพนักงาน

ส านกังานจะปฏิบติังานตั้งแต่เวลา 09.00-18.00 น. วนัจนัทร์ถึงวนัศุกร์ รวมเวลาท าการ 8 ชัว่โมง 
 
 

4.5 การวางแผนก าลังคนและโครงสร้างค่าตอบแทน 
 
ตารางท่ี  4.2 ก าลงัคนของบริษทัในปีท่ี 1-3 

ต าแหน่ง 
อัตราก าลังคน 

ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 
กรรมการผูจ้ดัการ 1 1 1 
ฝ่ายลูกคา้สมัพนัธ์ 1 1 1 
ฝ่ายการตลาด 2 3 3 
ฝ่าย IT 1 1 1 
ฝ่ายธุรการ 1 1 1 
ฝ่ายผลิต 2 2 2 

รวม 8 9 9 

 
ตารางท่ี  4.3 ค่าใชจ่้ายดา้นบุคคลากรของบริษทั48 

ต าแหน่ง 
ค่าใช้จ่ายด้านบุคคล (บาทต่อคน) 

ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 
กรรมการผูจ้ดัการ 60,000 62,400 64,896 
ฝ่ายลูกคา้สมัพนัธ์ 18,000 18,720 19,469 
ฝ่ายการตลาด 25,000 26,000 27,040 
ฝ่าย IT 75,000 78,000 81,120 
ฝ่ายธุรการ 18,000 18,720 19,469 

                                                           
48 เงินเดือนก าหนดปีละ 4% 
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ตารางท่ี  4.3 ค่าใชจ่้ายดา้นบุคคลากรของบริษทั49 (ต่อ) 

ต าแหน่ง 
ค่าใช้จ่ายด้านบุคคล (บาทต่อคน) 

ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 
ฝ่ายผลิต 25,000 26,000 27,040 

รวม 178,000 185,120 192,525 

ท่ีมา สมาคมการจดัการงานบุคคลแห่งประเทศไทย, 2565 
 
ตารางท่ี  4.4 สรุปค่าใชจ่้ายรวมดา้นบุคคลากรต่อปี50 

ต าแหน่ง 
ค่าใช้จ่ายด้านบุคคล  

ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 

กรรมการผูจ้ดัการ 60,000 62,400 64,896 

ฝ่ายลูกคา้สมัพนัธ์ 18,000 18,720 19,469 
ฝ่ายการตลาด 50,000 78,000 81,120 

ฝ่าย IT 75,000 78,000 81,120 

ฝ่ายธุรการ 18,000 18,720 19,469 

ฝ่ายผลิต 50,000 52,000 54,080 

รวมค่าใชจ่้ายบุคคลากรรายเดือน 271,000 307,840 320,154 

รวมค่าใชจ่้ายบุคคลากรรายปี 3,252,000 3,694,080 3,841,843 
ค่าประกนัสงัคม (ต่อปี) 72,000 81,000 81,000 
โบนสัประจ าปี51 - 1,108,224 1,152,553 

รวม 3,324,000 4,883,304 5,075,396 

 
 

4.6 การสรรหาและการคัดเลือกพนักงาน 
ทางบริษทัฯได้ก าหนดคุณสมบติัของพนักงานให้สอดคล้องกบัหน้าท่ีและความผิด

ชอบของตามท่ีไดรั้บมอบหมาย โดยใชช่้องทางออนไลน์และออฟไลน์ในการรับสมคัร ไดแ้ก่  
ช่องทางออนไลน์: ประกาศผ่านทางหน้า Facebook และ Twitter, เว็บไซต์ JobBKK, 
กลุ่มรับสมคัรในช่องทาง Facebook 

                                                           
49 เงินเดือนก าหนดปีละ 4% 
50 ค านวณจากค่าใชจ่้ายบุคคลรายเดือนคูณจ านวนบุคคลากร  
51 ก าหนดให้โบนสั 30% จากเงินเดือน โดยเร่ิมตั้งแต่ปีท่ี 2 
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ช่องทางออฟไลน์: ติดต่อผา่นการแนะน าจากคนรู้จกั 
ซ่ึงหลังจากสมคัร จากบริษทัจะท าการตรวจสอบประวติัและคดัเลือกเพื่อประเมิน

คุณสมบติั ทศันคติ และบุคคลิกภาพ ดงัท่ีก าหนดในคุณสมบติัของบุคคลากรแต่ละฝ่ายเพื่อให้ได้
บุคคลากรท่ีมีความเหมาะสมและเขา้ใจการด าเนินงานบริษทั 
 
 

4.7 แผนการพัฒนาบุคคลากร 
4.7.1 จดัท าแบบประเมินผลการทดลองส าหรับพนักงานใหม่ ระยะเวลาทดลองงาน 

120 วนั ประเมินในหวัขอ้ความรู้ ความสามารถในการท างาน ความมีวนิยัและดา้นมนุษยสัมพนัธ์52 
4.7.2 จดัประชุมภายในองค์ (Operation meeting) เพื่อท าการสรุปการด าเนินงานใน

เดือนท่ีผา่นมา แจง้ปัญหาท่ีตอ้งการความร่วมมือและความช่วยเหลือ รวมไปถึงแผนการด าเนินงาน
ในอนาคต 

4.7.3 ตรวจประเมินผลการปฏิบติังานประจ าปี โดยกรรมการผูจ้ดัการ โดยใชเ้คร่ืองมือ 
Key Performance Indicator (KPI) เป็นตวัช้ีวดัหลกั และ แบบประเมินดา้นพฤติกรรมรายบุคคล เป็น
ตวัช้ีวดัรอง เพื่อช้ีวดัความส าเร็จขององคก์ร วดัความสามารถและศกัยภาพของบุคคลากร เพื่อน าไป
พิจารณาเป็นโบนสัปลายปี และการข้ึนเงินเดือนของพนกังานต่อไป 
 
 

  

                                                           
52 อา้งอิงจากแบบประเมินการทดลองงานของบริษทั สหแพทยเ์ภสชั จ  ากดั 
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บทที่ 5  

แผนการเงิน 
 
 

แผนการเงินเป็นการวางแผนจดัการดา้นการเงินของบริษทั เพื่อใหส้ามารถวางแผนการ
ด าเนินกิจการ วิเคราะห์ ประเมินสถานการณ์ ความคุม้ค่า และความเส่ียงในการด าเนินการทางธุรกิจ 
รวมไปถึงสามารถน าไปใช้เพื่อวางแผนกลยุทธ์ของบริษทัให้สามารถขบัเคล่ือนธุรกิจได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  

โดยในบทน้ีเป็นการอธิบายถึงสมมติฐานการจดัท าแผนการเงิน การวิเคราะห์ และ
ประเมินความคุม้ค่าต่อการลงทุนโครงการของบริษทั Justforfandom จ ากดั โดยมีระยะเวลาการ
วเิคราะห์แผนการเงินตามกรอบท่ี 3 ปี  

 
 

5.1 สมมติฐานเพื่อการจัดทาแผนการเงินและการวิเคราะห์ความคุ้มค่าการลงทุนโครงการ 
5.1.1 แหล่งท่ีมาของเงินทุน 
แหล่งท่ีมาของเงินทุนบริษัท มาจากการลงทุนในส่วนของเจ้าของบริษัท 100 

เปอร์เซนต ์โดยไม่มีการกูย้มืเงินจากสถาบนัการเงินภายนอก บริษทัมีผูร่้วมลงทุนทั้งหมด 3 คน ดว้ย
ทุนจดทะเบียนจ านวน 5,000,000 บาท แบ่งออกเป็น 1,000,000 หุ้น หุ้นละ 5 บาท แบ่งสัดส่วนการ
ถือหุน้ ดงัน้ี 

 
ตารางท่ี  5.1 ตารางท่ี  4.1 โครงสร้างผูถื้อหุน้ 
ล าดับที ่ ผู้ร่วมทุน จ านวนหุ้น สัดส่วน เงินลงทุน (บาท) 

1 นางสาว พรปวณ์ี ฤกษว์ชิยั 500,000 50% 2,500,000 
2 นางสาวพชราวดี วรรณแฉลม้ 250,000 25% 1,250,000 
3 นางสาวภูสุดา ยวุเลิศวณิช 250,000 25% 1,250,000 

รวม 1,000,000 100% 5,000,000 
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5.1.2 สมมติฐานด้านเงินทุน 
เงินทุนส าหรับบริษทั Justforfandom จ ากดั ซ่ึงมีรูปแบบด าเนินกิจการแอพพลิเคชั่น

ส าหรับหาเพื่อน หรือ สร้างกิจกรรมร่วมกนัส าหรับแฟนคลบัศิลปินของนกัแสดงประเทศเกาหลีใต ้
และ ส าหรับจดัท าแฟนโปรเจคให้ศิลปิน โดยใช้เงินลงทุนเบ้ืองตน้ 5,000,000 บาท ประกอบด้วย 
เงินลงทุนในทรัพยสิ์นถาวร, เงินลงทุนเพื่อค่าใชค้่าใชจ่้ายก่อนด าเนิการ และ เงินทุนหมุนเวยีน  
 
ตารางท่ี  5.2 แสดงเงินทุนในสินทรัพยถ์าวร เงินลงทุนเพื่อค่าใชจ่้ายก่อนการด าเนินงานและเงินทุน
หมุนเวยีน 

รายการ มูลค่า (บาท) 

1. เงินลงทุนในทรพัย์สินถาวร 
ค่าอุปกรณ์ส านกังาน 543,180 
2. เงินลงทุนเพื่อค่าใช้จ่ายก่อนด าเนินงาน 
ค่าจดทะเบียนบริษทั 30,000 
ค่าจดัท าแอพพลิเคชัน่ 530,000 
ค่าตกแต่งอาคารและสถานท่ี 200,000 
ค่าท าสญัญาเช่า(จ่ายล่วงหนา้ก่อนด าเนินงาน) 76,000 
ค่าจดทะเบียนเคร่ืองหมายการคา้ 3,000 
3. เงินทุนหมุนเวียน   
เงินทุนหมนุเวยีนในการด าเนินงาน 3,617,820 

รวมมูลค่าการลงทุน 5,000,000 

 
5.1.3 สมมติฐานทางการเงิน 
บริษทั Justforfandom จ ากดั มีการตั้งสมมติฐานทางการเงินตามตารางท่ี 25 ดงัน้ี 
 

ตารางท่ี  5.3 สมมติฐานทางการเงิน 
รายการ สมมุติฐานทางการเงิน 

ค่าเส่ือมราคาเคร่ืองใชส้ านกังาน 3 ปี แบบเสน้ตรง 
ค่าตดัจ าหน่ายสินทรัพยไ์ม่มีตวัตน 3 ปี แบบเสน้ตรง 
ค่าซาก ไม่มีนโยบายค่าซาก 
นโยบายในการด าเนินธุรกิจ มุ่งเนน้นโยบายในการด าเนินธุรกิจเงินสดเป็นหลกั 
อตัราเงินเฟ้อ  ร้อยละ 5.04 ต่อปี (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2565) 
อตัราการเพ่ิมข้ึนของเงินเดือน เพ่ิมข้ึนร้อยละ 4 ต่อปี โดยเพ่ิมข้ึนตั้งแตปี่ท่ี 2 ของการท างาน 
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ตารางท่ี  5.3 สมมติฐานทางการเงิน (ต่อ) 
รายการ สมมุติฐานทางการเงิน 

อตัราภาษีเงินไดนิ้ติบุคคล 
(กรมสรรพากร, 2561) 

ร้อยละ 15 ต่อปีในปีท่ี 1 และร้อยละ 20 ต่อปีในปีท่ี 2-3 

นโยบายการจ่ายเงินปันผล บริษทัจ่ายเงินปันผลท่ี 80% จากก าไรสุทธิ บริษทัจ่ายเงินปันผลคร้ัง
แรกในปีท่ี 1 ของการด าเนินธุรกิจเม่ือบริษทัมีก าไรสุทธิ 

ภาษีมูลค่าเพ่ิม (VAT) ไม่มีการค านวณภาษีมูลค่าเพ่ิม 
เงินทุนหมนุเวยีน ไม่มีเปล่ียนแปลงระหวา่งการลงทุนใน 3 ปี 
ค่าความผนัผวนของตลาด (β) 1 
โบนสัพนกังาน มีนโยบายจ่ายโบนสัประจ าปี 30% จากเงินเดือน โดยเร่ิมปีท่ี 2 
อตัราผลตอบแทนของผูถื้อหุน้ (Cost of 
Equity)  

ร้อยละ 10.5 

ตน้ทุนถวัเฉล่ียถ่วงน ้ าหนกั WACC 
(Weight Average Cost of Capital) 

ร้อยละ 10.5 

อตัราการเติบโตทางการตลาด คาดการณ์ยอดขายเติบโต 8.60% 
ค่าเช่าพ้ืนท่ี 38,0000 บาทต่อเดือน 
ค่าจา้งจดัท าบญัชีรายเดือน  54,000 บาทต่อปี และเพ่ิมข้ึนอีก 12,000 ในปีท่ี 2 และ 3 
ค่ารับจา้งตรวจสอบบญัชีและปิดงบ53 15,000 บาทต่อปี และเพ่ิมอีกปีละ 5,000 บาท 
ค่าสมทบเงินประกนัสงัคม 750 บาทต่อคน กรณีท่ีพนกังานมีเงินเดือนมากกวา่ 10,000 บาทข้ึนไป 

 

 
5.1.4 การประมาณรายได้ 
บริษทั Justforfandom จ ากดั มีรายไดจ้ากผูท่ี้ใชบ้ริการหาเพื่อน หรือสร้างกิจกรรม โดย

เก็บจากคนสร้างอีเวนตใ์นอตัรา 199 บาทต่อการใชง้าน 1 เดือน สามารถโพสตกิ์จกรรมไดไ้ม่จ  ากดั 
และ เก็บจากผูเ้ขา้ร่วมอีเวนต ์หากผูเ้ขา้ร่วมตอ้งการสิทธิพิเศษบางประการแต่ถา้ไม่ตอ้งการก็สามารถ
ใชบ้ริการเขา้ร่วมกิจกรรมโดยไม่เสียค่าใชจ่้ายได ้ซ่ึงอตัราค่าบริการไดแ้นวคิดมาจากการสัมภาษณ์
กลุ่มตวัอยา่ง 25 คน ถึงราคาท่ีลูกคา้คาดว่าจะยอมรับได ้นอกจากน้ีทาบริษทัฯ ยงัไดร้ายไดจ้ากการ
รับจดัแฟนโปรเจคตั้งแต่ขนาดเล็กและขนาดใหญ่ แพคเกจและราคางานเด่ียวท่ีเลือก อา้งอิงราคาของ
สินคา้กลุ่มแฟนโปรเจคท่ีมีอยู่ในทอ้งตลาดปัจจุบนั แต่อาจจะมีเพิ่มค่าแรงและค่าเสียเวลาเล็กนอ้ย 
แต่สามารถด าเนินการไดต้ั้งแต่ตน้จนจบงาน โดยท่ีทางบา้นแฟนคลบั หรือแฟนคลบัท่ีอยากท าแฟน
โปรเจคของตวัเอง ไม่ตอ้งเสียเวลามาด าเนินการรายละเอียดปลีกยอ่ย 
  
                                                           
53 อา้งอิงราคาจากค่าตรวจสอบบญัชีและปิดงบรายปี ปีละคร้ังของบริษทั บริษทั เอ.เอม็.ที. แอคเคานทแ์ทนซ่ี จ  ากดั 
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ตารางท่ี  5.4 การประมาณรายไดบ้ริษทั Justforfandom จ ากดั ปีท่ี 1-3 
รายละเอียด ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 

ผ่านทางช่องทางออนไลน์: Application 
จ านวนผูด้าวน์โหลดแอพพลิเคชัน่ 100,000 150,000 150,000 
จ านวนผูซ้ื้อภายในแอพพลิเคชัน่ 50,000 70,000 70,000 
ราคาแพคเกจภายในแอพพลิเคชัน่ 199 199 199 

รวม (บาท) 9,950,000 13,930,000 13,930,000 
จ านวนผูใ้ชบ้ริการจดัแฟนโปรเจคขนาดเลก็ 60 90 90 
ราคาค่าบริการส าหรับจดัแฟนโปรเจค ขนาดเลก็Error! Bookmark 

not defined. 
9,000 9,000 9,000 

รวม (บาท) 540,000 810,000 810,000 
จ านวนผูใ้ชบ้ริการจดัแฟนโปรเจค ขนาดกลาง-ใหญ่ 5 8 8 
ราคาค่าบริการส าหรับจดัแฟนโปรเจค ขนาดกลาง-ใหญ่Error! 

Bookmark not defined. 
35,000 35,000 35,000 

รวม (บาท) 175,000 280,000 280,000 

รวมรายได้สุทธ ิ(บาท) 10,665,000 15,020,000 15,020,000 
 

 
5.1.5 การประมาณต้นทุน 
บริษทั Justforfandom จ  ากัด มีต้นทุนในการบริหารงาน แบ่งออกเป็นสองส่วนคือ       

1. ตน้ทุนค่าสารสนเทศน์ส าหรับจดัท าแอพพลิเคชั่น เช่น ค่าเช่า cloud server, ค่าอินเตอร์เนตและ
โทรศพัท์ส านกังาน, ค่าฝากแอพพลิเคชั่น รวมไปถึงค่าน ้ าค่าไฟในระหว่างชั่วโมงการท างาน กบั      
2. ตน้ทุนการท าแฟนโปรเจค เน่ืองจาก ทางบริษทัจะตอ้งด าเนินการสั่งป้าย หรือ ส่ิงของจากบริษทั
อ่ืน และเม่ือรวมกับค่าแรง ทางบริษัทฯคิดต้นทุนของการท าแฟนโปรเจคอยู่ท่ี 70% ของราคา
จ าหน่าย ท าใหบ้ริษทัฯ ไดก้  าไรท่ีประมาณ 30% ของราคาจ าหน่าย หลงัหกัค่าใชจ่้ายทั้งหมด 

 
ตารางท่ี  5.5 การประมาณตน้ทุนการบริการหลกัในปีท่ี 1-3 

รายการ 
ราคา/เดือน 

(บาท) 
ราคา/ปี (บาท) 

ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 
ค่าเส่ือมราคาและค่าตดัจ าหน่ายสินทรัพยถ์าวร 38,394 460,727 460,727 460,727 
ค่าCloud server 2,500 30,000 30,000 30,000 
ค่าฝากแอพพลิเคชัน่บน Play store - 786 - - 
ค่าฝากแอพพลิเคชัน่บน App store - 3,113 3,113 3,113 
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ค่าตน้ทุนแฟนโปรเจค - 500,500 763,000 763,000 
รวม  995,125 1,256,839 1,256,839 

5.1.6 การประมาณค่าใช้จ่ายในการขายและบริการ 
 
ตารางท่ี  5.6 การประมาณการค่าใชจ่้ายในการบริหารปีท่ี 1-3 

รายการ ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 
เงินเดือนพนกังาน 3,252,000 3,694,080 3,841,843 
เงินสมทบประกนัสงัคม 72,000 81,000 81,000 
ค่าจา้งจดัท าบญัชีรายเดือน 54,000 66,000 66,000 
ค่าจา้งตรวจสอบบญัชี และปิดงบ 15,000 20,000 25,000 
ค่าเดินทางและประสานงาน รายเดือน54 60,000 60,000 60,000 
ค่าใชจ่้ายส านกังาน 1,023,180 480,000 480,000 
โบนสัประจ าปี -  1,108,224  1,152,553 
รวม 4,573,356 5,606,480 5,803,572 

 
ตารางท่ี  5.7 การประมาณค่าใชจ่้ายในการขายปีท่ี 1-3 

รายละเอียด ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 

ผ่านทางช่องทางออนไลน์: Application 
จ านวนผูด้าวน์โหลดแอพพลิเคชัน่ 100,000 150,000 150,000 
จ านวนผูซ้ื้อภายในแอพพลิเคชัน่ 50,000 70,000 70,000 
ราคาแพคเกจภายในแอพพลิเคชัน่ 199 199 199 

รวม (บาท) 9,950,000 13,930,000 13,930,000 
จ านวนผูใ้ชบ้ริการจดัแฟนโปรเจคขนาดเลก็ 60 90 90 
ราคาค่าบริการส าหรับจดัแฟนโปรเจค ขนาดเลก็
เฉล่ีย 9,000 9,000 9,000 

รวม (บาท) 540,000 810,000 810,000 
จ านวนผูใ้ชบ้ริการจดัแฟนโปรเจค ขนาดใหญ่ 5 8 8 
ราคาค่าบริการส าหรับจดัแฟนโปรเจค ขนาดใหญ่ 35,000 35,000 35,000 

รวม (บาท) 175,000 280,000 280,000 

รวมรายได้สุทธ ิ(บาท) 10,665,000 15,020,000 15,020,000 

 

                                                           
54 ก าหนดค่าใชจ่้ายไม่เกิน 5,000 บาทต่อเดือน 
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ตารางท่ี  5.8 การประมาณค่าใชจ่้ายส านกังานปีท่ี 1-3 

รายการ ราคา/เดือน 
ราคา(ปี) 

ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 
ค่าอุปกรณ์ส านกังาน เพ่ือเร่ิมด าเนินงาน   543,180     
ค่าเช่าส านกังาน 38,000 456,000 456,000 456,000 
ค่าอุปกรณ์เคร่ืองเขียน 2,000 24,000 24,000 24,000 
ค่าน ้ า/ค่าไฟ 5,500 66,000 66,000 66,000 
ค่าอินเตอร์เน็ตและโทรศพัท ์ 2,598 31,176 31,176 31,176 

รวม 40,000 1,120,356 577,176 577,176 

 
ตารางท่ี  5.9 ค่าเส่ือมของสินทรัพยถ์าวรปีท่ี 1-3 

รายการ ราคา(เดือน) 
ราคา(ปี) 

ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 
ค่าเส่ือมราคาและค่าตดัจ าหน่ายสินทรัพยถ์าวร
เพื่อสนบัสนุนเพื่อใหบ้ริการหลกั  

38,394 460,727 460,727 460,727 

ค่าเสื่อมราคาและค่าตัดจ าหน่ายสะสม   460,727 921,453 1,382,180 

 
 

5.2 แผนการเงินกรอบเวลา 3 ปี (จ าแนกรายป)ี 
5.2.1 แผนการเงินประเภทงบก าไรขาดทุน 

 
ตารางท่ี  5.10 งบก าไรขาดทุนปีท่ี 1-3 ของบริษทั Justforfandom จ ากดั 

รายการ ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 

รายได ้
รายไดจ้ากการขายสินคา้ 10,665,000 15,020,000 15,020,000 
หกั-ตน้ทุนใหบ้ริการหลกั (995,125) (1,256,839) (1,256,839) 
ก าไรขั้นต้น 9,669,875 13,763,161 13,763,161 

ค่าใช้จ่ายจากการด าเนินงาน 
หกั-ค่าใชจ่้ายก่อนด าเนินงาน (839,000)  - -  
หกั-ค่าใชจ่้ายในการบริหาร (4,573,356) (5,606,480) (5,803,572) 
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หกั-ค่าใชจ่้ายการตลาด (3,760,000) (3,700,000) (3,700,000) 
รวมค่าใช้จ่ายจากการด าเนินงาน (9,172,356) (9,306,480) (9,503,572) 

ตารางท่ี  5.10 งบก าไรขาดทุนปีท่ี 1-3 ของบริษทั Justforfandom จ ากดั (ต่อ) 
รายการ ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 

ก าไรจากการด าเนินการ 497,519 4,456,681 4,259,589 

ค่าใช้จ่ายทางการเงิน 
หกั-ดอกเบ้ียจ่าย - - - 
ก าไรก่อนหักภาษีเงินได้นติิบุคคล 497,519 4,456,681 4,259,589 

ภาษ ี
หกั-ภาษีเงินไดนิ้ติบุคคล   (99,504 )  (891,336 )  (851,918 ) 
ก าไรสุทธ ิ 398,015 3,565,345 3,407,671 
หกั-เงินปันผลจ่าย (318,412) (2,852,276) (2,726,137) 
ก าไรหลังจ่ายเงินปันผล  79,603   713,069   681,534  

ก าไรสะสม  79,603   792,672   1,474,206  

 
5.2.2 แผนการเงินประเภทงบแสดงฐานะทางการเงิน 

 
ตารางท่ี  5.11 งบแสดงฐานะทางการเงินปีท่ี 1-3 ของบริษทั Justforfandom จ ากดั 

รายการ ปีที่ 0 ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 

สินทรพัย ์

สินทรัพย์หมุนเวียน 
เงินสดและเงินสดในธนาคาร 3,617,820 4,158,150 5,331,945 6,474,206 
ลูกหน้ีการคา้ - - - - 
สินคา้ส าเร็จรูปคงคลงั - - - - 
รวมสินทรัพย์หมนุเวียน 3,617,820 4,158,150 5,331,945 6,474,206 

สินทรัพย์ไม่หมนุเวียน 
สินทรัพยถ์าวร 543,180 543,180 543,180 543,180 
เงินลงทุนก่อนการด าเนินงาน 839,000 839,000 839,000 839,000 
ค่าเส่ือมราคาสะสม - 460,727 921,453 1,382,180 
รวมสินทรัพย์ไมห่มุนเวียน 1,382,180 921,453 460,727 - 

รวมสินทรัพย ์ 5,000,000 5,079,603 5,792,672 6,474,206 

หนี้สินและส่วนของผู้ถอืหุ้น 

หนี้สินหมุนเวียน 
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เงินกูร้ะยะสั้น - - - - 
เจา้หน้ีการคา้ - - - - 

ตารางท่ี  5.11 งบแสดงฐานะทางการเงินปีท่ี 1-3 ของบริษทั Justforfandom จ ากดั (ต่อ) 
รายการ ปีที่ 0 ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 

หน้ิสินหมุนเวยีนอ่ืน - - - - 
รวมหนิ้สินหมุนเวียน - - - - 
หนี้สินไม่หมนุเวียน 
เงินกูร้ะยะยาว - - - - 
หน้ีสินไม่หมุนเวยีนอ่ืน - - - - 
รวมหน้ิสินไม่หมุนเวยีน - - - - 
รวมหนี้สิน - - - - 
ส่วนของผูถ้ือหุ้น 
ทุนหุน้สามญั 5,000,000 5,000,000 5,000,000 5,000,000 
เงินสนบัสนุนธุรกิจจากรัฐบาล - - - - 
ก าไรสะสม - 79,603 792,672 1,474,206 
รวมส่วนของผู้ถือหุ้น 5,000,000 5,079,603 5,792,672 6,474,206 

รวมหนี้สินและส่วนของผู้ถือหุน้ 5,000,000 5,079,603 5,792,672 6,474,206 

 
5.2.3 แผนการเงินประเภทงบกระแสเงินสด 

 
ตารางท่ี  5.12 งบกระแสเงินสดปีท่ี 1-3 ของบริษทั Justforfandom จ ากดั 

รายการ ปีที่ 0 ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 

กระแสเงินสดจากการด าเนินงาน 
ก าไรสุทธิ - 398,015 3,565,345 3,407,671 
ค่าเส่ือมราคาและค่าตดัจ าหน่าย - 460,727 460,727 460,727 
เจา้หน้ีการคา้ - - - - 
ลูกหน้ีการคา้ - - - - 
สินคา้ส าเร็จรูปคงคลงั - - - - 
ดอกเบ้ียจ่าย - - - - 
รวม กระแสเงนิสดจากการด าเนนิงาน -  858,742   4,026,071   3,868,398  

กระแสเงินสดจากการลงทุน 
เงินลงทุนในสินทรัพยถ์าวร 543,180 - - - 
เงินลงทุนก่อนการด าเนินงาน 839,000 - - - 
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รวม กระแสเงนิสดจากการลงทุน 1,382,180 - - - 

กระแสเงินสดจากการจัดหาเงิน 

ตารางท่ี  5.12 งบกระแสเงินสดปีท่ี 1-3 ของบริษทั Justforfandom จ ากดั (ต่อ) 
รายการ ปีที่ 0 ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 3 

เงินสดจากการกูย้มืธนาคาร - - - - 
เงินสดรับจากการออกหุน้ทุน 5,000,000 - - - 
เงินสดรับจากการรัฐบาล - - - - 
เงินสดจ่ายปันผล - (318,412.01) (2,852,275.69) (2,726,136.71) 
รวม กระแสเงนิสดจากการจัดหาเงิน 5,000,000 (318,412.01) (2,852,275.69) (2,726,136.71) 
กระแสเงินสดสุทธิ 3,617,820   540,330   1,173,796   1,142,261  
กระแสเงินสดตน้งวด - 3,617,820 4,158,150 5,331,945 
กระแสเงินสดปลายงวด 3,617,820 4,158,150 5,331,945 6,474,206 

 
 

5.3 ผลการวิเคราะห์ความคุ้มค่าการลงทุนโครงการระยะเวลา 5 ป ี
ผลการตอบแทนการลงทุนส าหรับแอพพลิเคชัน่ Frienddom จะพิจารณาโดยการ

เปรียบเทียบเงินลงทุนทั้งหมดของธุรกิจกบัผลตอบแทนท่ีไดรั้บจากการลงทุนดา้นต่างๆ ดงัน้ี 
 

ตารางท่ี  5.13 ผลตอบแทนจากการลงทุนส าหรับแอพพลิเคชัน่ Frienddom 
รายการ ความหมาย มูลค่าท่ีค านวณได ้

ตน้ทุนถวัเฉล่ียถ่วงน ้ าหนกั (Weight 
Average Cost of Capital : WACC) 

ค่าเฉล่ียของตน้ทุนหลงัหกัภาษีของแหล่ง
เงินทุนต่างๆของบริษทั 

10.50% 

มูลค่าปัจจุบนั(บาท) (Net Present Value : 
NPV) 

ผลรวมมูลค่าปัจจุบนัของกระแสเงินสดรับ 
(จ่าย) สุทธิตลอดอายโุครงการ 

156,814,269 

อตัราผลตอบแทนภายใน (Internal Rate of 
Return : IRR) 

ผลตอบแทนระหวา่งกระแสเงินสดรับแต่ละปี
ตลอดอายโุครงการและจ านวนสินเช่ือ 

472.33% 

ระยะเวลาคืนทุน (Payback Period) ประมาณการระยะเวลาท่ีกิจการจะไดรั้บเงิน
ลงทุนคืนทั้งหมด 

1 ปี  1 เดือน 

ระยะเวลาคืนทุนแบบคิดลด (Discount 
Payback Period) 

ประมาณการระยะเวลาท่ีกิจการจะไดรั้บเงิน
ลงทุนคืนทั้งหมดโดยคิดเป็นมูลคา่ปัจจุบนั 

1 ปี  2 เดือน 
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5.3.1 มูลค่าปัจจุบันสุทธิของโครงการ (Net Present Value) 
ส าหรับการวิเคราะห์ผลตอบแทนทางการเงิน บริษทัพิจารณาจากมูลค่าปัจจุบนัสุทธิ

ของกระแสเงินสดส าหรับกิจการ (NPV of Free Cash Flow of The Firm) ซ่ึ ง มี มูลค่าปัจจุบัน
สุทธิ(NPV) เป็นบวก มีมูลค่าเท่ากับ 156,814,269 บาท โดยใช้อัตราคิดลด (Discount Rate) จาก
ตน้ทุนทางการเงินถวัเฉล่ียถ่วงน ้าหนกัของกิจการ WACC (Weight Average Cost of Capital) โดยใช้
สูตรค านวณดงัน้ี 

WACC = wdkd (1-T) + weke 
= 0(0.00%)(1-20%) + (1)(10.50%) 
= 0 + 10.50% 
= 10.50% 
โดยท่ี 
wd = สัดส่วนของหน้ีสิน 
kd = อตัราผลตอบแทนท่ีเจา้หน้ีตอ้งการหรืออตัราดอกเบ้ียเงินกู ้
T = อตัราภาษีเงินไดนิ้ติบุคคล 20% 
we = สัดส่วนของผูถื้อหุน้ 
ke = อตัราผลตอบแทนของผูถื้อหุน้ (Cost of Equity) 
ดงันั้นตน้ทุนทางการเงินเฉล่ียของกิจการ WACC จึงมีค่าเท่ากบั 10.50% 
การค านวณอตัราผลตอบแทนของผูถื้อหุ้น (Cost of Equity) ดว้ยวธีิ CAPM โดย Risk 
Free Rate หาไดจ้ากการน าอตัราผลตอบแทนพนัธบตัรรัฐบาลอายุ 5 ปี มาเฉล่ีย ส่วน 

Market Return หาได้จากส่วนต่างร้อยละของค่า Market Cap ในตลาดหุ้นเฉล่ียยอ้นหลงั 3 ปี และ
ก าหนดให้ค่า Beta มีค่าเท่ากบั 1 จากสูตรของ Hamada โดยสามารถค านวณหาค่า Beta และ CAPM 
ไดด้งัน้ี 

β(L) = β (U) [1+(1-T)(D/E)] 
= 1[1+(1-0.2)(0/1.0)] 
= 1 
Ke = Rf + (Rm-Rf) β(L) 
= 2.15%+(10.50%-2.15%)(1) 
= 6.59% 
โดยท่ี 
Rf = อตัราผลตอบแทนของหลกัทรัพยป์ราศจากความเส่ียง 
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Rm = อตัราผลตอบแทนของตลาดหลกัทรัพย ์
β(L) = อตัราความเส่ียงของผลตอบแทนของบริษทัฯ (Beta) 
ดงันั้นอตัราผลตอบแทนของผูถื้อหุน้ (Cost of Equity) จึงเท่ากบั 10.50% 
5.3.2 อัตราผลตอบแทนของโครงการ (Internal Rate of Return: IRR) 
ในการวิเคราะห์อตัราผลตอบแทนของโครงการ (IRR) บริษทัจะน าขอ้มูล Free Cash 

Flow ท่ีประมาณการไดม้าค านวณหาอตัราผลตอบแทนของโครงการ โดยใชส้มมติฐานเดียวกนักบั
การวเิคราะห์โดยใชว้ธีิมูลค่าสุทธิของโครงการ ซ่ึงพบวา่บริษทัมี IRR เท่ากบั 472.33% 

 
5.3.3 ระยะเวลาคืนทุน (Payback Period) 
ส าหรับการพิจารณาระยะเวลาคืนทุนจากกระแสเงินสดสุทธิสะสมส าหรับกิจการ

เปรียบเทียบการลงทุนนั้น จะแสดงให้ผูล้งทุนทราบระยะเวลาท่ีใชใ้นการเปล่ียนสินทรัพยท่ี์ลงทุน
ไปกลบัมาเป็นเงินสดอีกคร้ัง ซ่ึงพบวา่บริษทัสามารถด าเนินกิจการและคืนทุนไดใ้นระยะเวลา 1 ปี 1 
เดือน 

 
5.3.4 ระยะคืนทุนแบบคิดลด (Discount Payback Period) 
ส าหรับการพิจารณาระยะเวลาคืนทุนแบบคิดลดเพื่อลดจุดอ่อนของการวิเคราะห์

ระยะเวลาคืนทุนท่ีไม่ไดค้  านึงถึงค่าของเงินตามเวลา หรือกระแสเงินสดท่ีเกิดข้ึนต่างเวลากนัโดยใช้
อตัราคิดลด (Discount Rate) ตาม WACC ในแต่ละปี พบวา่กิจการจะสามารถคืนทุนไดใ้นระยะเวลา 
1 ปี 2 เดือน 

 
5.3.5 สรุปผลการวิเคราะห์การประเมินความคุ้มค่าการลงทุน 
จากการพิจารณาพบว่า แอพพลิเคชั่น Frienddom ของบริษทั Justforfandom จ ากดั มี

มูลค่าปัจจุบนัสุทธิ (NPV) เป็นบวก โดยมีมูลค่าเท่ากับ 156,814,269 บาท นอกจากน้ียงัมีอตัรา
ผลตอบแทนภายใน (IRR) เท่ากบั 472.33% สูงกว่าอตัราผลตอบแทนเฉล่ียถ่วงน ้ าหนกัของบริษทั
(WACC) ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 10.50% รวมไปถึงมีระยะเวลาคืนทุนอยูท่ี่ 1 ปี 1 เดือน และมีระยะเวลาคืน
ทุนแบบคิดลดอยูท่ี่ 1 ปี 2 เดือน เม่ือพิจารณาผลตอบแทนท่ีไดรั้บจากการลงทุนในดา้นมูลค่าปัจจุบนั
สุทธิอตัราผลตอบแทนภายใน (IRR) ระยะเวลาคืนทุน และระยะเวลาคืนทุนแบบคิดลดจะแสดงให้
เห็นวา่ธุรกิจแอพพลิเคชัน่ Frienddom ของบริษทั Justforfandom จ ากดั มีความคุม้ค่าต่อการลงทุน 
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บทที่ 6 

การบริหารจัดการความเสี่ยงและแนวทางรองรับความเสี่ยง 
 
 

6.1 บทวิเคราะห์และระบุประเภทความเสี่ยงที่เกี่ยวข้อง 

ปัจจุบนัทั้งโซเชียล มีเดียและแพลตฟอร์มการหาเพื่อนเท่ียวแบบออนไลน์สามารเขา้สู่
ในตลาดไดง่้ายข้ึน ผูบ้ริโภคเร่ิมเปิดใจยอมรับในบริการมากข้ึน จึงท าให้ผูบ้ริโภคมีตวัเลือกการใช้
บริการท่ีหลากหลาย  

อยา่งไรก็ตามแพลตฟอร์มท่ีเป็นการหาเพื่อนเท่ียวเฉพาะกลุ่ม เช่น กลุ่มแฟนคลบัศิลปิน
เกาหลีใต ้หรืออ่ืนๆ ยงัไม่มีตวัเลือกมากนกัในตลาด55ผูบ้ริโภคท่ีเป็นกลุ่มแฟนคลบัส่วนใหญ่ยงัอาศยั
โซเชียลมีเดียในการหาเพื่อนเป็นหลกั และเพื่อใหบ้ริษทัสามารถด าเนินงานไดต้ามเป้าหมายท่ีวางไว ้
บริษทั Justforfandom จ ากดัไดท้  าการประเมินความเส่ียงออกเป็น 5 ดา้น ไดแ้ก่ 

 
6.1.1 ความเสี่ยงด้านการตลาด (Market Risk) 

 6.1.1.1 ผูด้าวน์โหลดแพลตฟอร์มน้อยกว่าท่ีคาดการณ์ไว ้ยงัไม่เกิด 
Brand Awareness แนวทางการแกไ้ขปัญหาคือ ทางบริษทัจะเพิ่มความน่าเช่ือถือของแอพพลิเคชัน่
ดว้ยการจา้งอินฟลูเอนเซอร์รีวิวเพิ่มข้ึน และยิงรีวิวไปตามโซเชียลมีเดีย เช่น Twitter, Tiktok ซ่ึงเป็น
แหล่งท่ีกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ใชบ้ริการ รวมไปถึงการแจกของก านลัท่ีเก่ียวกบัศิลปิน เพื่อดึงดูดเขา้
มาใชง้านในเร่ิมตน้ 

6.1.1.2 ฟีเจอร์ในแอพพลิเคชัน่ยงัไม่ครอบคลุมปัญหาของแฟนคลบั ซ่ึง
แนวทางการแกไ้ขคือ เก็บรวบรวมขอ้มูลน ามาวิเคราะห์เพื่อปรับเปล่ียนฟีเจอร์ในอนาคต เพื่อการ
อ านวยความสะดวกใหแ้ก่แฟนคลบัแบบเตม็รูปแบบ 

 
 6.1.2 ความเสี่ยงด้านสภาพคล่อง (Liquidity Risk) 

6.1.2.1 ค่าด าเนินงานท่ีอาจสูงกวา่ท่ีคาดการณ์ไว ้อนัเน่ืองมาจากค่าใชจ่้าย
ท่ีใชโ้ปรโมตแอพพลิเคชัน่ แนวทางการ แกไ้ขปัญหาคือ จดัล าดบัความส าคญัของกิจกรรมท่ีตอ้งมี
ค่าใชจ่้าย โดยเลือกกิจกรรมท่ีจะสร้างก าไรใหบ้ริษทัเพิ่มข้ึนมาก่อน และลดกิจกรรมท่ีไม่จ  าเป็น รวม

                                                           
55 จากการส ารวจแอพพลิเคชัน่ทั้งใน Play store และ Google store 
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ไปถึงบนัทึกรายรายจ่าย ตรวจสอบบญัชีบริษทัสม ่าเสมอ เพื่อควบคุมตน้ทุนการด าเนินงาน หากยงั
ประสบปัญหาดา้นสภาพคล่อง จะพิจารณาการระดมทุนจากผูร่้วมทุนเพิ่มเติม  

6.1.2.1 ยอดขายไม่เป็นไปตามเป้าหมายท่ีวางไว  ้ส่งผลกระทบต่อสภาพ
คล่องของบริษทั แนวทางการแกไ้ขปัญหาคือ พิจารณาและปรับปรุงแผนการตลาดในทุกดือน (แจก
คูปองและ giveaway พิเศษเพื่อกระตุน้ยอดขาย), ตรวจสอบตน้ทุนการผลิตและลดค่าใช้จ่ายท่ีไม่
จ  าเป็นทุกไตรมาส รวมไปถึงพิจารณาการระดมทุนเพิ่มเติมเพื่อเสริมสภาพคล่องในกรณีท่ีไม่
สามารถแกไ้ขไดต้ามสองวธีิขา้งตน้ 

 
6.1.3 ความเสี่ยงด้านความปลอดภัย (Security Risk)  
เน่ืองจากเป็นแอพพลิเคชั่นออนไลน์ และตอ้งมีการยืนยนัตวัตนของผูใ้ช้บริการผ่าน

ทางบตัรประชาชน จึงตอ้งมีการบริหารความเส่ียงดา้นความปลอดภยัของขอ้มูลรวมไปถึงการสูญ
หายของข้อมูล ทั้งข้อมูลส่วนตวัของลูกค้าและข้อมูลภายในขององค์กร ซ่ึงงบประมาณท่ีตั้งไว้
ส าหรับการด าเนินงานจะเป็นในส่วนการพฒันาแอพพลิเคชั่นและการเช่าระบบ cloud server เป็น
หลกั แนวทางการแก้ไขปัญหาคือ บริษทัจะมีขอ้ก าหนด backup ขอ้มูลทุกอาทิตย ์และจ ากดัการ
เขา้ถึงขอ้มูลเฉพาะบุคคลท่ีท างานเก่ียวกบัขอ้มูล เท่านั้นจึงจะสามารถเขา้ถึงขอ้มูลได ้เม่ือมีการขยาย
ระบบการใชง้านมากข้ึน อาจพิจารณาการท า สัญญากบับริษทั Outsource ท าหนา้ท่ีเก็บรักษาขอ้มูล
โดยเฉพาะ 

 
6.1.4 ความเสี่ยงด้านปฏิบัติการ (Operation Risk) 

6.1.4.1 มีบุคคลท่ีแฝงตวัเขา้มาเป็นลูกคา้และใชง้านผิดประเภท เน่ืองจาก
แอพพลิเคชัน่ Frienddom เป็นการหาเพื่อนไปรับชมคอนเสิร์ต ดงันั้นอาจมีกลุ่มคนท่ีหลอกลวงลูกคา้
ท่ีใชง้าน แนวทางการแกไ้ข คือ นอกจากการยนืยนัขอ้มูลโดยใชบ้ตัรประชาชน ทางแอพพลิเคชัน่จะ
จดัตั้งค  าถามประเมินความเหมาะสมของการใช้บริการ เช่น ค าถามวดัความเป็นแฟนคลบั เป็นตน้ 
เน่ืองจากแอพพลิเคชัน่เป็นแอพพลิเคชัน่ท่ีจดัท าเพื่อกลุ่มแฟนคลบั และจากการส ารวจมีแฟนคลบั
บางคนค่อนขา้งกงัวลกบัแนวความเช่ือพื้นฐานของเพื่อนร่วมทริป ดงันั้นอาจจะตอ้งมีการวดัความรู้
พื้นฐานก่อนใชบ้ริการ รวมไปถึงมีปุ่ม SOS ใหผู้ใ้ชบ้ริการในกรณีฉุกเฉิน  

6.1.4.2 พนกังานไม่เพียงพอต่อการใชบ้ริการ หากมีผูใ้ห้ความสนใจและ
เขา้มาใชบ้ริการทั้งแฟนโปรเจคและฟีเจอร์หาเพื่อนเท่ียวสูงกวา่ท่ีคาดการณ์ไว ้ส่งผลให้ มีพนกังาน
ไม่เพียงพอส าหรับการด าเนินงาน โดยเฉพาะฝ่าย IT และฝ่ายผลิต อาจพิจารณาปรับเปล่ียนหน้าท่ี
และความรับผิดชอบ ของพนกังานภายในองคก์รรวมไปถึงหาพนกังานชัว่คราว outsource (เฉพาะ
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ฝ่ายผลิต) เพื่อช่วยกระจายปริมาณงานให้เหมาะสมมากข้ึน หากยงัไม่สามารถแกไ้ขปัญหาไดจ้ะท า
การจา้งพนกังานประจ าเพิ่ม 

6.1.4.3 ไม่สามารถท าข้อตกลงกับทางผู ้จ ัดได้ ในกรณีจัดท าแฟน          
โปรเจคทางบริษทัจะตอ้งเป็นส่ือกลางในการประสานงานระหวา่งผูจ้ดัและแฟนคลบั ดงันั้นหากเกิด
ปัญหาการส่ือสารจะท าให้งานแฟนโปรเจคมีปัญหาได ้แนวทางการแกไ้ข คือ จดัท าขอ้ตกลงก่อนมี
การเร่ิมงานทุกคร้ัง และมีการแบ่งส่วนแบ่งรายไดใ้หท้างผูจ้ดัในฐานะสปอนเซอร์ 

 
6.1.5 ความเสี่ยงด้านกฏระเบียบและข้อบังคับ (Law and Regulation Risk) 
บริษทั Justforfandom จ ากดั เป็นบริษทัท่ีให้บริการแอพพลิเคชัน่หาเพื่อนเท่ียวและจดั

แฟนโปรเจคออนไลน์ จึงตอ้งด าเนินการให้บริการ ให้ถูกตอ้งตามกฎหมายและข้อบงัคบัตามท่ี
ก าหนด ซ่ึงอาจมีการเปล่ียนแปลงได ้แนวทางการแกไ้ขปัญหาคือ ติดตามสถานการณ์การปรับปรุง 
เปล่ียนแปลงขอ้กฎหมาย นโยบายภาครัฐบาลอย่างใกลชิ้ด เพื่อให้บริษทัสามารถด าเนินธุรกิจได้
อยา่งถูกตอ้งและ สามารถน าไปปรับใชใ้นการก าหนดกลยทุธ์ทางธุรกิจไดอ้ยา่งเหมาะสม  

 
 

6.2 บทวิเคราะห์และระบุทางเลือกเพื่อปรับปรุงแก้ไขกรณีเผชิญความเสี่ยงที่เกี่ยวข้อง  
ความเร่งด่วนนอ้ย: ระยะสั้น นอ้ยกวา่ 1 ปี  
ความเร่งด่วนปานกลาง: ระยะกลางระหวา่ง 1 ปี และไม่เกิน 3 ปี  
ความเร่งด่วนมาก: ระยะยาว มากกวา่ 3 ปี 
 

ตารางท่ี  6.1 แสดงการวเิคราะห์ความเร่งด่วนของความเส่ียงและแนวทางการแกไ้ข 

ความเสี่ยง 
ผลกระทบ ความเร่งด่วน 

แนวทางแกไ้ข 
สูง ต่ า น้อย ปานกลาง มาก 

ความเสี่ยงด้านการตลาด (Market Risk) 
ผูด้าวน์โหลดแพลตฟอร์มนอ้ย
กวา่ท่ีคาดการณ์ไว ้

     - จ้า ง อินฟลู เ อน เซอ ร์ รี วิ ว
เ พ่ิม ข้ึน และยิง รีวิวไปตาม
โซเชียลมีเดีย 
- แจกของก านัล ท่ี เ ก่ี ยวกับ
ศิลปิน 
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ตารางท่ี  6.1 แสดงการวเิคราะห์ความเร่งด่วนของความเส่ียงและแนวทางการแกไ้ข (ต่อ) 

ความเสี่ยง 
ผลกระทบ ความเร่งด่วน 

แนวทางแกไ้ข 
สูง ต่ า น้อย ปานกลาง มาก 

ความเสี่ยงด้านการตลาด (Market Risk) 
ย อ ด ใ ช้ จ่ า ย ภ า ย ใ น
แ อพพ ลิ เ ค ชั่ น น้ อ ย ก ว่ า ท่ี
คาดการณ์ไว ้

     - คูปองส่วนลด  
- การสะสมคะแนนเพื่อแลก
ของท่ีระลึกจากศิลปิน  
- จดัโปรโมชัน่ลดราคา 

ฟีเจอร์ในแอพพลิเคชั่นยงัไม่
ครอบคลุมปัญหาของแฟน
คลบั 

     - เ ก็บรวบรวมข้อ มูลน ามา
วิ เ ค ร าะ ห์ เพื่ อป รับ เป ล่ี ยน
ฟีเจอร์ในอนาคต 

ความเสี่ยงด้านสภาพคล่อง (Liquidity Risk) 
ค่าด าเนินงานท่ีอาจสูงกวา่ท่ี

คาดการณ์ไว ้
     - จัดล าดับความส าคัญของ

กิจกรรม 
- ลดกิจกรรมท่ีไม่จ าเป็น  
- บนัทึกรายรายจ่าย ตรวจสอบ
บญัชีบริษทั 

ย อ ด ข า ย ไ ม่ เ ป็ น ไ ป ต า ม
เป้าหมายท่ีวางไว ้

     - พิ จ า รณ า แ ล ะ ป รั บ ป รุ ง
แผนการตลาดใหม่ 
- ตรวจสอบตน้ทุนการผลิต 
- ลดค่าใชจ่้าย 
- ระดมทุนเพ่ิมเติม 

ความเสี่ยงด้านความปลอดภัย (Security Risk) 
ความเส่ียงดา้นความปลอดภยั
ของข้อมูลรวมไปถึงการสูญ
หายของขอ้มูล 

     -Backup ขอ้มูล 
- จ ากดัการเขา้ถึงขอ้มูล 
- จา้งOutsource เก็บขอ้มูล 

ความเสี่ยงด้านปฏิบัติการ (Operation Risk) 
มีบุคคลท่ีแฝงตัวเข้ามาเป็น
ลูกคา้และใชง้านผิดประเภท 

     -ยนืยนัผา่นบตัรประชาชน 
-จัดตั้ งค  าถามประเมินความ
เหมาะสมของการใชบ้ริการ 
-ปุ่ม SOS กรณีฉุกเฉิน 
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ตารางท่ี  6.1 แสดงการวเิคราะห์ความเร่งด่วนของความเส่ียงและแนวทางการแกไ้ข (ต่อ) 

ความเสี่ยง 
ผลกระทบ ความเร่งด่วน 

แนวทางแกไ้ข 
สูง ต่ า น้อย ปานกลาง มาก 

ความเสี่ยงด้านปฏิบัติการ (Operation Risk) 
พนักงานไม่เพียงพอต่อการใช้
บริการ 

     - ปรับเปล่ียนหน้าท่ีและความ
รับผิดชอบ  
-  ห า พ นั ก ง า น ชั่ ว ค ร า ว 
outsource (เฉพาะฝ่ายผลิต)  
- ท าการจ้างพนักงานประจ า
เพ่ิม 

ไม่สามารถท าขอ้ตกลงกบัทาง
ผูจ้ดัได ้

     - จดัท าขอ้ตกลงก่อนมีการเร่ิม
งานทุกคร้ัง  
- แบ่งส่วนแบ่งรายไดใ้ห้ทางผู ้
จดัในฐานะสปอนเซอร์ 

ความเสี่ยงด้านกฏระเบียบและข้อบังคับ (Law and Regulation Risk) 
กฎหมายและข้อบังคับอาจ
เกิดการเปล่ียนแปลง 

     - ติ ดต ามสถานการ ณ์  การ
เปล่ียนแปลงขอ้ กฎหมายและ
นโยบาย  ภาค รัฐบาลอย่า ง
ใกลชิ้ด 
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ภาคผนวก ก 
 
 

แบบสัมภาษณ์เชิงลึกส าหรับกลุ่มแฟนคลับศิลปินและนักแสดงประเทศเกาหลีใต้ 
แผนธุรกิจแอพพลิเคชั่นหาเพื่อนและจัดท าแฟนโปรเจครูปแบบออนไลน์ Frienddom 

ผู้วิจัย : พรปวีณ์ ฤกษ์วิชัย 
นักศึกษาปริญญาโท สาขาการตลาด วิทยาลัยการจัดการ มหาวิทยาลัยมหิดล 

 
แบบสัมภาษณ์เชิงลึกน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตรปริญญาโทการจดัการ

มหาบณัฑิต สาขาการตลาด วิทยาลยัการจดัการ มหาวิทยาลยัมหิดล โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษา
มุมมองและความสนใจในแอพพลิเคชั่นเชิงหาเพื่อนเท่ียว หรือ ท ากิจกรรมอ่ืนๆ กรณีเป็น
แอพพลิเคชัน่ส าหรับกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นแฟนคลบัศิลปินประเทศเกาหลีใต้ รวมไปถึงการรับจดัท า
แฟนโปรเจค ทั้งน้ีขอ้มูลท่ีไดจ้ากการส ารวจจะถูกน าเสนอในภาพรวม ไม่มีการเปิดเผยขอ้มูลส่วนตวั
ใดๆ ของผูต้อบแบบส ารวจ โดยแบบส ารวจน้ีแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ 

ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไป 
ส่วนท่ี 2 ขอ้มูลส าหรับวิเคราะห์ทศันคติเพื่อใชก้  าหนดรูปแบบแอพพลิเคชัน่ 

 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไป 

 แนะน าช่ือ นามสกุล 
 อาย ุ 
 อาชีพ 
 ปัจจุบนัเป็นแฟนคลบัศิลปินวงใด 
 จงัหวดัท่ีอาศยัปัจจุบนั 

ส่วนที่ 2 ข้อมูลส าหรับวิเคราะห์ทัศนคติเพื่อใช้ก าหนดรูปแบบแอพพลิเคชั่น 
2.1 แบบสอบถามข้อมูลเชิงลึกถึงความถี่ในการรับชมคอนเสิร์ต หรือเข้าร่วมกิจกรรม

อื่นๆของศิลปินประเทศเกาหลีใต้ 

 ท่านเคยไปดูคอนเสิร์ต เขา้ร่วมงานแฟนมีตหรืออีเวนตข์องศิลปินเกาหลีใตห้รือไม่ 
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 ปกติไปดูคอนเสิร์ต เขา้ร่วมงานแฟนมีตหรืออีเวนตข์องศิลปินเกาหลีใต ้ท่านไป
บ่อยแค่ไหนต่อปี (ไม่นบัช่วงโควดิ) 

2.2 แบบสอบถามทัศนคติของผู้ให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับการใช้งานแพลตฟอร์มหาเพื่อน56 

 ปัญหาของการเป็นแฟนคลบัศิลปินเกาหลีมีอะไรบา้ง (ยกเวน้ ปัญหาเร่ืองเงิน) เช่น 
การไปงานอีเวนตค์นเดียว, โดนโกงพรีออเดอร์ หรืออ่ืนๆตามประสบการณ์ท่ีเคยเจอ 

 ปกติมีวิธีการแกปั้ญหาอยา่งไร เช่น ถา้ไม่อยากไปคอนเสิร์ตคนเดียวท ายงัไง หรือ
อ่ืนๆ 

 ท่านเคยหาเพื่อนท่ีเป็นแฟนคลบัทางออนไลน์ เช่น ทวิตเตอร์/ แอพพลิเคชัน่หาคู่ 
หรือแอพพลิเคชัน่หาเพื่อนอ่ืนๆ ไหม หากเคยใชช่้องทางอะไร 

 กรณีไม่เคยหาเพื่อนทางออนไลน์ ท่านเคยมีความคิดท่ีจะหาเพื่อนผ่านทาง
ออนไลน์หรือเปล่า และมีเหตุผลอะไรท่ีจะหาเพื่อนไปร่วมดว้ยหรือไม่ 

 ท่านมีความคิดเห็นยงัไงกบัแอพพลิเคชัน่ท่ีหาเพื่อนผา่นทางออนไลน์ 
 ท่านมีความกงัวลใด หรือขอ้ตระหนกัใดก่อนท่ีการหาเพื่อนทางช่องทางออนไลน์

หรือใชบ้ริการแอพพลิเคชัน่หาเพื่อน 
แนะน าในส่วนของแอพพลิเคชั่น 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี  19 รายละเอียดแนะน าแอพพลิเคชัน่ใหแ้ก่ผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
 
รายละเอียดแอพพลิเคชั่น 

แอพพลิเคชัน่ Frienddom เป็นแอพพลิเคชัน่ท่ีมีเป้าหมายตอ้งการกลายเป็นคอมมูนิต้ี
เล็กๆของกลุ่มแฟนคลบัศิลปินประเทศเกาหลีใต ้ในการหาเพื่อนไปรับชมคอนเสิร์ต หรือ ช่วยเหลือ
ดา้นอ่ืนๆ เช่น กดบตัร, จองรถตูก้ลบั เพื่ออ านวยความสะดวกของกลุ่มแฟนคลบัและลดอตัราเส่ียง
ต่อการถูกฉ้อโกงหรือเกิดอาชญากรรม เน่ืองจากแอพพลิเคชั่นจะมีการยืนยนัตัวตนผ่านบัตร
ประชาชนก่อนใชบ้ริการ 
                                                           
56 เพื่อสนบัสนุนแนวคิดหวัขอ้ 1.2 ความน่าสนใจของธุรกิจ 
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วิธีการใช้งานแอพพลิเคชั่น 
1. ดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน่ Frienddom  
2. โดยแอพพลิเคชัน่เปิดใหด้าวน์โหลดฟรีทั้งในระบบ IOS และ Android โดยพิมพค์  า

วา่ “Frienddom” ในช่องคน้หา 
3. ลงทะเบียนเขา้ใช้งาน โดยผูใ้ช้งานจะตอ้งมีการยืนยนัตวัตนดว้ยรูปถ่ายและบตัร

ประชาชน 
4. สร้างโปรไฟลข์องผูใ้ชง้าน 
5. เขา้สู่ระบบ 
6. เลือกฟีเจอร์หาเพื่อน จากนั้นเร่ิมใชบ้ริการโดยการหาอีเวนตท่ี์สนใจ และกดปุ่มเขา้

ร่วม 
2.3 แบบสอบถามข้อมูลเพื่อประกอบการวิเคราะห์ด้านผลิตภัณฑ์ (Product)57 

 จากรายละเอียดเบ้ืองต้นเก่ียวกับแอพพลิเคชั่น Frienddom ท่านมีความคิดเห็น
อยา่งไรกบัแอพพลิเคชัน่ 

 ท่านคิดวา่รูปลกัษณ์ของแอพพลิเคชัน่ควรเป็นแบบใดจึงจะดึงดูดใหท้่านมาใชง้าน 
 ท่านมีความคิดเห็นอยา่งไรกบัรูปลกัษณ์ของแอพพลิเคชัน่ Frienddom ท่ีผูว้จิยัจดัท า

ข้ึน 
 จากขอ้มูลเบ้ืองตน้ของแอพพลิเคชั่น ท่านช่ืนชอบอะไรในตวัแอพพลิเคชั่นมาก

ท่ีสุด และ ส่ิงใดในแอพพลิเคชัน่ควรปรับปรุงหรือเพิ่มเติม 
 ท่านคิดวา่ในการท าแอพพลิเคชัน่เก่ียวกบัการหาเพื่อนส่ิงใดเป็นส่ิงท่ีทางผูว้ิจยัควร

ใหค้วามส าคญัมากท่ีสุดก่อนท่ีจะเร่ิมมีการใหใ้ชง้านแอพพลิเคชัน่ 
2.4 แบบสอบถามข้อมูลเพื่อประกอบการวิเคราะห์ด้านราคา (Price)57 

 การใช้จ่ายในแอพพลิเคชัน่ควรมีรูปแบบการ subscribed อย่างไร เช่น สมคัรราย
เดือน รายสัปดาห์ หรืออ่ืนๆแลว้แต่เสนอแนะ 

 คิดวา่การใชบ้ริการภายในแอพพลิเคชัน่ ควรมีรูปแบบการช าระเงินอยา่งไรยงัไง  
 ในการใช้แอพพลิเคชั่น Frienddom คิดว่าควรมีค่าใช้จ่ายภายในแอพพลิเคชั่น

เท่าไหร่ถึงยอมรับได ้
 
 

                                                           
57 อา้งอิงส าหรับก าหนดหวัขอ้กลยทุธ์การตลาดระดบัปฏิบติัการ (4P) 
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2.5 แบบสอบถามข้อมูลเพื่อประกอบการวิเคราะห์ด้านสถานที่ (Place)57 

 คิดว่า นอกเหนือจากการให้บริการแอพพลิเคชั่น ในรูปแบบ mobile application 
ท่านคิดวา่ควรมีช่องทางอ่ืนอีกหรือไม่ ถา้มีคิดวา่ควรเป็นช่องทางใดท่ีคุณใหค้วามสนใจ 

2.6 แบบสอบถามข้อมูลเพื่อประกอบการวิเคราะห์ด้านรายการส่งเสริมการขาย 
(Promotion)57 

 ถา้ท่านเป็นผูใ้ชง้านแอพพลิเคชัน่ ท่านอยากไดโ้ปรโมชัน่อะไร ท่ีท าให้ท่านอยาก
มาใชบ้ริการแอพพลิเคชัน่ในคร้ังแรก 

 ทางแอพพลิเคชัน่ ควรมีโปรโมชัน่ หรือรายการส่งเสริมการขายใดท่ีจะท าให้ทาง
อยากกลบัมาใชง้านอีกคร้ัง  
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ภาคผนวก ข 
 
 

แบบสัมภาษณ์เชิงลึกส าหรับกลุ่มบ้านแฟนคลับศิลปิน 
แผนธุรกิจแอพพลิเคชั่นหาเพื่อนและจัดท าแฟนโปรเจครูปแบบออนไลน์ Frienddom 

ผู้วิจัย : พรปวีณ์ ฤกษ์วิชัย 
นักศึกษาปริญญาโท สาขาการตลาด วิทยาลัยการจัดการ มหาวิทยาลัยมหิดล 

 
แบบสัมภาษณ์เชิงลึกน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตรปริญญาโทการจดัการ

มหาบณัฑิต สาขาการตลาด วิทยาลยัการจดัการ มหาวิทยาลยัมหิดล โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษา
มุมมองและความสนใจในแอพพลิเคชั่นเชิงหาเพื่อนเท่ียว หรือ ท ากิจกรรมอ่ืนๆ กรณีเป็น
แอพพลิเคชัน่ส าหรับกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นแฟนคลบัศิลปินประเทศเกาหลีใต ้รวมไปถึงการรับจดัท า
แฟนโปรเจค ทั้งน้ีขอ้มูลท่ีไดจ้ากการส ารวจจะถูกน าเสนอในภาพรวม ไม่มีการเปิดเผยขอ้มูลส่วนตวั
ใดๆ ของผูต้อบแบบส ารวจ โดยแบบส ารวจน้ีแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ 

 ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไป 
 ส่วนท่ี 2 ขอ้มูลส าหรับวิเคราะห์ปัญหาและความคิดเห็นเพื่อก าหนดรูปแบบ

แอพพลิเคชัน่ 
 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไป 

 แนะน าช่ือ นามสกุล 
 อาย ุ 
 อาชีพ 
 ปัจจุบนัเป็นบา้นแฟนคลบัศิลปินหรือนกัแสดงประเทศเกาหลีใตท้่านใด 
 ท าบา้นแฟนคลบัมานานก่ีปี 
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แนะน าในส่วนของแอพพลิเคชั่น 
 
 
 
 
 
รายละเอียดแอพพลิเคชั่น 
ภาพท่ี  20 รายละเอียดแนะน าแอพพลิเคชัน่ใหแ้ก่ผูใ้หส้ัมภาษณ์ 

 
แอพพลิเคชัน่ Frienddom เป็นแอพพลิเคชัน่ท่ีมีเป้าหมายตอ้งการกลายเป็นคอมมูนิต้ี

เล็กๆของกลุ่มแฟนคลบัศิลปินประเทศเกาหลีใต ้ในการหาเพื่อนไปรับชมคอนเสิร์ต หรือ ช่วยเหลือ
ดา้นอ่ืนๆ เช่น กดบตัร, จองรถตูก้ลบั รวมไปถึงการรับจดัแฟนโปรเจค ในรูปแบบ one stop service 
ตั้งแต่ออกแบบ จนถึงติดต่อประสานงาน ซ่ึงจุดเด่น คือ เรามีทีมงานพร้อมซพัพอร์ตทุกความตอ้งการ
และเขา้ใจมุมมองแฟนคลบั รวมไปถึงสามารถขอใบเสนอราคาไดท้นัทีผา่นทางหนา้แอพพลิเคชัน่ 
เพียงแค่ท่านเลือกรูปแบบแฟนโปรเจค บรีฟโจทย ์ช าระเงิน ท่ีเหลือทางบริษทัจะด าเนินการต่อเอง 

วิธีการใช้งานแอพพลิเคชั่น 

 ดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน่ Frienddom  
 ลงทะเบียนเขา้ใชง้านโดยผูใ้ชง้านจะตอ้งมีการยนืยนัตวัตนดว้ยรูปถ่ายและบตัร

ประชาชน 
 สร้างโปรไฟลข์องผูใ้ชง้าน 
 เขา้สู่ระบบ 
 เลือกฟีเจอร์จดัท าแฟนโปรเจค 
 เลือกแพคเกจท่ีตอ้งการ เพื่อดูราคาคร่าวๆ หากสนใจใหก้ดปุ่ม ร้องขอใบเสนอ

ราคา และปรึกาทีมงานบริษทัเม่ือมีขอ้ซกัถามเพิ่มเติม 
ส่วนที่ 2 ข้อมูลส าหรับวิเคราะห์ปัญหาและความคิดเห็นเพื่อก าหนดรูปแบบ

แอพพลิเคชั่น 
2.1 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไปส าหรับขั้นตอนการจัดแฟนโปรเจค  
 ท่านเคยจดัแฟนโปรเจคหรือไม่ และเคยจดัรูปแบบใด  
 ปกติเสียค่าใชจ่้ายในการจดัประมาณก่ีบาท แบ่งระหวา่งพวกวนัเกิด กบั คอนเสิร์ต 
 ปกติจา้งจดัแฟนโปรเจค หรือ มีขั้นตอนการด าเนินการอยา่งไร 
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 หาแหล่งเงินทุนในการจดัโปรเจคจากท่ีใด และมีการบริหารการจดัแฟนโปรเจคกนั
ในทีมอยา่งไร  

 มีปัญหาอะไรบา้งในการจดัแฟนโปรเจค เท่าท่ีเคยเจอและมีปัญหามากท่ีสุด 
2.2 แบบสอบถามข้อมูลเพื่อประกอบการวิเคราะห์ด้านผลิตภัณฑ์ (Product) 

57 
 มีความคิดเห็นอยา่งไรกบัภาพลกัษณ์ของแอพพลิเคชัน่ รูปแบบแอพพลิเคชัน่ 
 มีความคิดเห็นอย่างไรเก่ียวกับขั้นตอนการท างานแอพพลิเคชั่น Frienddom 

หลงัจากไดรั้บฟังขอ้มูลเบ้ืองตน้ ควรเพิ่มเติมฟีเจอร์ หรือ ปรับปรุงส่วนใดหรือไม่ท่ีจะท าให้ท่านมา
ใชง้าน 

 ท่านคิดวา่ผูว้ิจยัควรเห็นความส าคญัของส่ิงใดมากท่ีสุดในการพฒันาแอพพลิเคชัน่
ส าหรับรับจดัแฟนโปรเจค 

2.3 แบบสอบถามข้อมูลเพื่อประกอบการวิเคราะห์ด้านราคา (Price)57 
 ท่านคิดว่าการให้บริการจัดแฟนโปรเจคภายในแอพพลิเคชั่น ควรมีค่าใช้จ่าย

เท่าไหร่ต่อหน่ึงโปรเจค 
2.4 แบบสอบถามข้อมูลเพื่อประกอบการวิเคราะห์ด้านสถานที่ (Place) 

57 
 ท่านคิดว่านอกเหนือจากการให้บริการในรูปแบบ mobile application ควรมี

ช่องทางอ่ืนอีกหรือไม่ และควรเป็นช่องทางใดท่ีคุณใหค้วามสนใจถา้จะมาใชบ้ริการ 
2.5 แบบสอบถามข้อมูลเพื่อประกอบการวิเคราะห์ด้านรายการส่งเสริมการขาย 

(Promotion) 
57 
 ถา้ท่านเป็นผูใ้ชง้านแอพพลิเคชัน่ ท่านอยากไดโ้ปรโมชัน่อะไร ท่ีท าให้ท่านอยาก

มาใชบ้ริการแอพพลิเคชัน่ในคร้ังแรก 
 ทางแอพพลิเคชัน่ ควรมีโปรโมชัน่ หรือรายการส่งเสริมการขายใดท่ีจะท าให้ทาง

อยากกลบัมาใชง้านอีกคร้ัง 
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ภาคผนวก ค 
 

 
ผลจากการศึกษากลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นกลุ่มแฟนคลับศิลปินและนักแสดงประเทศเกาหลีใต้ 

 
จากการสัมภาษณ์ตั้งแต่วนัท่ี 24 ธนัวาคม 2565 – 9 มกราคม 2566 ในกลุ่มแฟนคลบั

ศิลปินและนกัแสดงประเทศเกาหลีใต ้จ  านวน 25 คน มีผลการศึกษาดงัน้ี  
 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไป 
ตารางท่ี  7.1 รายละเอียดขอ้มูลพื้นฐานของกลุ่มตวัอยา่ง 

ผู้ให้สัมภาษณ ์ อาย ุ อาชีพ 
ศิลปินที่ชื่น

ชอบ 
จังหวัดท่ีอาศัย 

ความถี่ในการเข้า
ร่วมอีเวนต์ตอ่ป ี

คนท่ี 1 29 ปี พนกังาน
บริษทัเอกชน 

Seventeen กรุงเทพมหานคร มากกวา่ 5 คร้ัง 
ทั้งไทยและ
ต่างประเทศ 

คนท่ี 2 29 ปี เภสชักร Seventeen ลพบุรี 3-4 คร้ัง 

คนท่ี 3 25 ปี พนกังาน
บริษทัเอกชน 

Seventeen กรุงเทพมหานคร 2-3 คร้ัง 

คนท่ี 4 25 ปี พนกังาน
บริษทัเอกชน 

Blackpink กรุงเทพมหาคร 2 คร้ัง 

คนท่ี 5 24 ปี นกัวทิยาศาสตร์ Astro เชียงราย 2-3 คร้ัง 

คนท่ี 6 22 ปี นกัศึกษา Treasure กรุงเทพมหานคร 4-5 คร้ัง 

คนท่ี 7 29 ปี เภสชักร Superjunior กรุงเทพมหานคร 2-3 คร้ัง 

คนท่ี 8 23 ปี พนกังาน
บริษทัเอกชน 

GOT7 ชลบุรี 3-4 คร้ัง 

คนท่ี 9 29 ปี ธุรกิจส่วนตวั NCT, Way V, 
Super M, 2PM 

ระยอง 2-5 คร้ัง 

คนท่ี 10 26 ปี พนกังาน
บริษทัเอกชน 

Exo กรุงเทพมหานคร 1-2 คร้ัง 
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ตารางท่ี  7.1 รายละเอียดขอ้มูลพื้นฐานของกลุ่มตวัอยา่ง (ต่อ) 

ผู้ให้สัมภาษณ ์ อาย ุ อาชีพ 
ศิลปินที่ชื่น

ชอบ 
จังหวัดท่ีอาศัย 

ความถี่ในการเข้า
ร่วมอีเวนต์ตอ่ป ี

คนท่ี 11 26 ปี ขา้ราชการ NCT127 อุตรดิตถ ์ 2 คร้ัง 

คนท่ี 12 27 ปี พนกังานรัฐ BTS แพร่ 2 คร้ัง 

คนท่ี 13 28 ปี พนกังาน
บริษทัเอกชน 

NCT Unit เชียงใหม่ 5-7 คร้ัง 

คนท่ี 14 31 ปี พนกังาน
บริษทัเอกชน 

NCT Unit สมุทรปราการ 5-7 คร้ัง 

คนท่ี 15 28 ปี พนกังาน
บริษทัเอกชน 

CIX เชียงใหม่ 1-2 คร้ัง 

คนท่ี 16 20 ปี นกัศึกษา Treasure กรุงเทพมหานคร 2-3 คร้ัง 

คนท่ี 17 25 ปี พนกังาน
บริษทัเอกชน 

NCT ล าปาง 2-3 คร้ัง 

คนท่ี 18 27 ปี ธุระกิจส่วนตวั Ikon แพร่ 1-2 คร้ัง 

คนท่ี 19 18 ปี นกัศึกษา Kim hanbin, 
NCT 

กรุงเทพมหานคร 3-4 คร้ัง 

คนท่ี 20 20 ปี นกัศึกษา NCT, Treasure กรุงเทพมหานคร 3-4 คร้ัง 

คนท่ี 21 26 ปี นกัวทิยาศาสตร์ Straykids, NCT กรุงเทพมหานคร 4 คร้ัง 

คนท่ี 22 27 ปี พนกังาน
บริษทัเอกชน 

GOT7 กรุงเทพมหานคร 5-6 คร้ัง 

คนท่ี 23 18 ปี นกัศึกษา BTS, 
Enhyphen 

กรุงเทพมหานคร 2-3 คร้ัง 

คนท่ี 24 30 ปี พนกังาน
บริษทัเอกชน 

Enhyphen, 
TXT 

อยธุยา 4-5 คร้ัง 

คนท่ี 25 24 ปี นกัศึกษาปริญญาโท Blackpink, YG 
artist 

กรุงเทพมหานคร 2-3 คร้ัง 
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ตารางท่ี  7.2 รายละเอียดขอ้มูลเก่ียวกบัทศันคติการใชแ้อพพลิเคชัน่หาเพื่อนของกลุ่มตวัอยา่ง  

ผู้ให้สัมภาษณ ์ ปัญหาของแฟนคลับ วิธีแก้ปญัหา 
เคยหาเพื่อนทาง
ออนไลน์หรือไม ่

เคยมีความคิดจะหา
ผ่านออนไลน์หรือไม ่

คิดยังไงกับหาเพื่อนผ่าน
แอพพลิเคช่ันหรือโซเชียล มีเดีย  

สิ่งที่เป็นข้อตระหนกัก่อน
ใช้บริการ 

คนท่ี 1 - ไปอีเวนตค์นเดียวในงาน
ต่างประเทศ 
- กดบตัรคอนไม่ได ้

- หาเพื่อนทางโซเชียล 
มีเดีย 
- ซ้ือบตัรอพัราคา 

เคยหาทาง Twitter 
ตอนไปเกาหลีคร้ัง
แรก 

- ไม่ไดน่้ากลวัอยา่งคิด หากใช้
อยา่งมีสติ 

-ความปลอดภยัการ
ใหบ้ริการ ควรมีช่องแชท 
-เจอคนศีลไม่เสมอกนั 

คนท่ี 2 - ไปอีเวนตค์นเดียว 
- ไม่รู้สถานท่ีพรีออเดอร์ 
ร้านท่ีปลอดภยั 

- ไปเองคนเดียวได ้
- เส่ียงซ้ือเอา 

ไม่เคย ไม่เคย มนัก็ดีส าหรับคนไปคนเดียว 
เหมือนมีไกดพ์าเท่ียว 

ดูกระบวนการคดักรอง
และความน่าเช่ือถือของ
แอพ 

คนท่ี 3 - จองบตัรไม่ทนั 
 
- รู้สึกเหงา เวลาไปอีเวนต์
คนเดียว เพ่ือนไม่สะดวก
ไป 

- ถา้อยากไปมากๆ ซ้ือ
บตัรอพั 
- หาเพื่อนทางทวติเตอร์ 

เคยหา เพื่อตามไป
คอนดว้ยในประเทศ
อ่ืนท่ีไม่ใช่เกาหลี 

- มนัก็เหมือนเคร่ืองมือรูปแบบ
หน่ึงในการสร้างคอมมูนิต้ี 

เร่ืองความปลอดภยัของ
ขอ้มูล่วนตวัและความ
ปลอดภยัจากคนอ่ืน 

คนท่ี 4 - ไปอีเวนตค์นเดียว - สามารถไปคนเดียวได ้ ไม่มี ไม่เคย มนัก็ดี แต่ก็น่ากลวั เช่น ข่าวคนท่ี
ไปดว้ยกนัขนยาข้ึนบนรถ 

ความปลอดภยัในการใช้
บริการ 

คนท่ี 5 - ไปอีเวนตค์นเดียว 
 
- โดนโกงพรีออเดอร์แลว้
ตามตวัไม่ได ้

- ไปหาเพื่อนหนา้งาน 
- ออเดอร์จากเกาหลี
โดยตรง 

ไม่เคย เพราะไม่รู้จะ
ทกัยงัไง 

อยากหาเพื่อนไป
ดว้ย แต่แบบเราไม่
รู้จกัเขา 

จริงๆ รู้สึกอยากลอง มนัดีท่ีได้
เพ่ือนใหม่ หรือไดร้้านท่ีเราไวใ้จ 

ศีลเสมอ 
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ตารางท่ี  7.2 รายละเอียดขอ้มูลเก่ียวกบัทศันคติการใชแ้อพพลิเคชัน่หาเพื่อนของกลุ่มตวัอยา่ง (ต่อ) 

ผู้ให้สัมภาษณ ์ ปัญหาของแฟนคลับ วิธีแก้ปญัหา 
เคยหาเพื่อนทาง
ออนไลน์หรือไม ่

เคยมีความคิดจะหา
ผ่านออนไลน์หรือไม ่

คิดยังไงกับหาเพื่อนผ่าน
แอพพลิเคช่ันหรือโซเชียล 

มีเดีย 

สิ่งที่เป็นข้อตระหนกัก่อน
ใช้บริการ 

คนท่ี 6 - อยากไปคอน
ต่างประเทศแต่ไม่รู้จะไป
ยงัไง 

- หาเพื่อนในทวติเตอร์ 
หรือตามแอพท่ีเป้นบา้น
เบสท่ีมีแนวโนม้จะไป 

เคยหา ตอนอยากไป
คอนต่างประเทศใน
ประเทศท่ีไม่เคยไป 

- เป็นความทา้ทายในชีวติและ
เป็นการเปิดโลกใหเ้ราเรียนรู้
ประสบการณ์ 

ความปลอดภยัในการใช้
บริการ ไม่ใช่ทุกคนท่ีจะ
โชคดีเจอคนดีตลอดทริป 

คนท่ี 7 - ไปอีเวนตค์นเดียว 
หาทางกลบับา้นไม่ได ้
- พรีออเดอร์แลว้โดนโกง 

- หาเพื่อนทางโซเชียล
มีเดีย 
 
- ซ้ือผา่นเวบ็เกาหลี 

เคยหา หาตั้งแต่ในเวบ็
เด็กดี จนถึงทวติเตอร์ 

- เม่ือก่อนเราเป็นเด็กต่างจงัหวดั
การมีเพื่อนมนัเป็นเร่ืองดี หรือ
แบบหากมีการซ้ือขายกนัใน
แอพและยนืยนัตวัตนคนขายได้
ก็ดี 

-เป็นเร่ืองความปลอดภยั
ของการใชบ้ริการ 
- ความศีลเสมอของกลุ่มท่ี
ไปดว้ยกนั 

คนท่ี 8 - ไปอีเวนตค์นเดียวแลว้
หลงทาง ข้ึนรถไม่เป็น 

- หาเพ่ือนผา่นทวติเตอร์
ใน hashtag 

เคย เป็นประจ าเพราะ
เป็นเด็กต่างจงัหวดั 

- เป็นเร่ืองท่ีดี ไดท้ าความรู้จกัคน
ใหม่ๆ โดยใชแ้พลตฟอร์มท่ี
ปลอดภยั 

- ความเขา้กนัไดก้บัเพ่ือน 
เคยเจอท่ีไม่เขา้กนัคือไม่
สนุกเลย 
- ความปลอดภยัในการใช้
งาน 

คนท่ี 9 - เหงาท่ีตอ้งไปอีเวนตค์น
เดียว 

หาเพื่อนในทวติเตอร์ เคยในทวติเตอร์ - ถา้แอพมีการใหท้ าความรู้จกัสกั
พกัก็เป็นอะไรน่าลอง ในการท า
ความรู้จกัเพ่ือนใหม่  

ความปลอดภยัในการใช้
งาน ควรท า check list 
เยอะๆ 
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ตารางท่ี  7.2 รายละเอียดขอ้มูลเก่ียวกบัทศันคติการใชแ้อพพลิเคชัน่หาเพื่อนของกลุ่มตวัอยา่ง (ต่อ) 

ผู้ให้สมัภาษณ ์ ปัญหาของแฟนคลับ วิธีแก้ปญัหา 
เคยหาเพื่อนทาง
ออนไลน์หรือไม ่

เคยมีความคิดจะหา
ผ่านออนไลน์หรือไม ่

คิดยังไงกับหาเพื่อนผ่าน
แอพพลิเคช่ันหรือโซเชียล 

มีเดีย 

สิ่งที่เป็นข้อตระหนกัก่อน
ใช้บริการ 

คนท่ี 10 - หาสถานท่ีพรีออเดอร์ท่ี
ไวใ้จไม่ค่อยได ้

ก็ลองเส่ียงร้านโดยเลือก
จากรีววิ 

ไม่เคย ไม่เคย กลวัเจอมิจฉาชีพ ความปลอดภยัในการใช้
บริการ 

คนท่ี 11 - ไปงานอีเวนตค์นเดียว 
กลวัไปอยูห่นา้คอนคนเดียว 

หาจากในทวติเตอร์ เคยในทวติเตอร์ - หากมีความปลอดภยัสูงในการ
ใชบ้ริการก็จะเป็นการเปิดโลก
ประสบการณ์ไดดี้ มาใชข้นาน
กบัส่ือเดิม 

ความปลอดภยัในการใช้
งาน 

คนท่ี 12 - จองบตัรไม่ไดท่ี้นัง่ท่ี
ตอ้งการ 
- ไปอีเวนตค์นเดียว 

- ใหร้้านในทวติเตอร์จอง
บตัรให ้
- หาเพื่อนในทวติเตอร์ 

เคยในทวติเตอร์ - หากแอพสามารถปิดช่องโหว่
ของโซเชียลในเร่ืองความ
ปลอดภยัก็เป็นอะไรท่ีน่าลอง 

ความปลอดภยัในการใช้
บริการ 

คนท่ี 13 - จองบตัรไม่ได ้
 
- โดนโกงสินคา้พรีออเดอร์
แลว้ตามตวัไม่พบ 

- ซ้ือบตัรราคาอพั แต่เส่ียง
เจอมิจฉาชีพ 
พยายามหาร้านท่ีมีรีววิ 
และประวติัผูข้าย 

ไม่เคย ไม่เคย หากมีความ สามารถเป็นคอมมู
นิต้ีท่ีปลอดภยัก็น่าสนใจ 

ความปลอดภยัในการใช้
บริการ 

คนท่ี 14 - ไปคอนคนเดียว อยากมี
เพ่ือนคุยระหวา่งคอนเสิร์ต 

- โพสตห์าเพื่อนในทวติ
เตอร์และเกาะกลุ่มไป 

เคย หาในทวติเตอร์ - เป็นโอกาสใหม่ท่ีเราจะสร้าง 
connection ในอนาคต เผื่อไปดู
คอนท่ีต่างประเทศ 

ความน่าเช่ือถือของแอพ 
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ตารางท่ี  7.2 รายละเอียดขอ้มูลเก่ียวกบัทศันคติการใชแ้อพพลิเคชัน่หาเพื่อนของกลุ่มตวัอยา่ง (ต่อ) 

ผู้ให้สัมภาษณ ์ ปัญหาของแฟนคลับ วิธีแก้ปญัหา 
เคยหาเพื่อนทาง
ออนไลน์หรือไม ่

เคยมีความคิดจะหา
ผ่านออนไลน์หรือไม ่

คิดยังไงกับหาเพื่อนผ่าน
แอพพลิเคช่ันหรือโซเชียล 

มีเดีย 

สิ่งที่เป็นข้อตระหนกัก่อน
ใช้บริการ 

คนท่ี 15 - จองบตัรไม่ไดท่ี้นัง่ท่ี
ตอ้งการ หรือบางทีจอง
ไม่ได ้

- เคยซ้ือบตัรอพัและใช้
บริการร้านกดบตัร 

ไม่เคย แต่เห็นเขาหา
ในทวติ 

ไม่เคย ส่วนตวัเป็นคนข้ีกลวั ก็รู้สึกวา่
คนท่ีไดจ้ากแอพพลิเคชัน่ไม่
ปลอดภยั 

ความน่าเช่ือถือของแอพ 

คนท่ี 16 - อยากไดค้นไปคอนเสิร์ต
ดว้ยกนั 
- จองบตัรไม่ได ้

- หาเพ่ือนผา่นทางทวติ
เตอร์ 
- ก็ไม่ไป กลวัมิจฉาชีพ 

เคย หาในทวติเตอร์ - ค่อนขา้งกงัวลในเร่ิมแรก 
เน่ืองจากในโซเชียลมีเดียมกัมี
มิจฉาชีพ แอคหลุมเยอะ 

ความปลอดภยัในการใช้
บริการ และความสามารถ
ยนืยนัตวัตนของคู่กรณี 

คนท่ี 17 - อยากรู้ตารางงานศิลปิน 
ไม่มีเวลาติดตามตลอดเวลา 
 
- ไม่รู้เสน้ทางการเดินทาง
ไปคอน  

- ปกติติดตามแค่งานหลกั 
แต่บางทีมีงานท่ีแบบมา
เซอร์ไพรส์ก็จะไม่รู้ เลย
พลาด 
-อาศยั google แนะน า 

ไม่เคย เคยส่องแท๊กท่ีเขาหา
เพ่ือน แต่ยงัไม่เคย
ลอง 

ค่อนขา้งมีความกงัวลเร่ือง
มิจฉาชีพท่ีแฝงมาในแอพฟรี 

ความน่าเช่ือถือของ
แอพพลิเคชัน่ และการมี
ฟังกช์ัน่ท่ีตอบโจทย ์

คนท่ี 18 - หาคนหารพรีออเดอร์
ไม่ได ้

- ซ้ือสินคา้จากเวบ็
ต่างประเทศค่าส่งแพง  

เคย ประกาศหารค่า
ส่งในทวติเตอร์ 

- ใจนึงก็แอบกงัวล กลวัพวก
เด็กๆท่ีมาขอหารค่าส่ง แต่จริงๆ
ไม่มีเงิน  

การมีฟังกช์ัน่ยนืยนัตวัตน
ใหติ้ดตามได ้
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ตารางท่ี  7.2 รายละเอียดขอ้มูลเก่ียวกบัทศันคติการใชแ้อพพลิเคชัน่หาเพื่อนของกลุ่มตวัอยา่ง (ต่อ) 

ผู้ให้สัมภาษณ ์ ปัญหาของแฟนคลับ วิธีแก้ปญัหา 
เคยหาเพื่อนทาง
ออนไลน์หรือไม ่

เคยมีความคิดจะหา
ผ่านออนไลน์หรือไม ่

คิดยังไงกับหาเพื่อนผ่าน
แอพพลิเคช่ันหรือโซเชียล 

มีเดีย 

สิ่งที่เป็นข้อตระหนกัก่อน
ใช้บริการ 

คนท่ี 19 - ไม่มีคนหารค่าแท๊กซ่ีไป
งาน แต่ถา้นัง่รถตูคื้อรอ
นาน 

- โพสตห์าคนร่วมหารใน
โซเชียล มีเดีย 

เคยหาส าหรับหารค่า
แท๊กซ่ีประจ า 

- จริงๆ ถา้แคห่าคนหารค่า
แท๊กซ่ีมนัก็ไม่ไดน่้ากลวั
เพราะคนไปดว้ยมองหนา้ก็รู้
วา่เป็นแฟนคลบั 

ความปลอดภยัในการใช้
บริการ  

คนท่ี 20 - อยากไดเ้พื่อนท่ีชอบวง
เดียวกบัเราในการคุย 

- ไปเมนชัน่คุยในแอค
เคาน์ในโซเชียลมีเดีย 

เคยทกัไปคุยทั้งใน 
Facebook, Twitter 

- การหาเพ่ือนใหม่ในโซเชียล
มีเดียไม่ใช่เร่ืองน่ากลวั ถา้เรา
เลือกคู่สนทนา พอคุยไป
เร่ือยๆจะรู้ 

การมีฟังกช์ัน่ตอบโจทยค์น
เหงา 

คนท่ี 21 - หาพรีออเดอร์ท่ีปลอดภยั
ไม่ได ้
- หาทางกลบับา้นล าบาก 
ค่ารถแพง  

- สุ่มเลือกสกัร้านจากคน
รีววิ 
- นัง่รถตูห้นา้งานกลบัแต่
รอนานและแพง 

ไม่เคย มีความคิดท่ีจะหา
เพื่อนทางออนไลน์
หารค่ารถ ค่าส่งแต่ยงั
กลวั 

ค่อนขา้งน่ากลวั เราไม่รู้จกั
ประวติัส่วนตวัเขา บางทีเป็น
แอคหลุม 

ความปลอดภยัและความ
น่าเช่ือถือของแอพพลิเคชัน่ 

คนท่ี 22 - ไปอีเวนตค์นเดียว อยาก
หาเพื่อนคุยดว้ย 
- กดบตัรไม่ได ้

- หาเพื่อนหนา้งาน 
 
- จา้งร้านกดบตัร 

เคยหารค่าแท๊กซ่ี  ก็มีคิดบา้งแต่ยงัไม่
เคยท า 

เฉยๆ ข้ึนอยูก่บัวจิารณญานข
องแต่ละคน  

- ความศีลไม่เสมอกนั 
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ตารางท่ี  7.2 รายละเอียดขอ้มูลเก่ียวกบัทศันคติการใชแ้อพพลิเคชัน่หาเพื่อนของกลุ่มตวัอยา่ง (ต่อ) 

ผู้ให้สัมภาษณ ์ ปัญหาของแฟนคลับ วิธีแก้ปญัหา 
เคยหาเพื่อนทาง
ออนไลน์หรือไม ่

เคยมีความคิดจะหา
ผ่านออนไลน์หรือไม ่

คิดยังไงกับหาเพื่อนผ่านแอพพลิเคช่ัน
หรือโซเชียล มีเดีย 

สิ่งที่เป็นข้อตระหนกั
ก่อนใช้บริการ 

คนท่ี 23 - หาเพื่อนไปเดินเล่น
หนา้คอน เน่ืองจาก
ชอบไปเชา้ แลว้
รู้สึกเวิน่ 

- เคยโพสตใ์นทวิต
เตอร์ และกลุ่มใน 
Facebook 

เคย ทั้ง Facebook 
และ Twiiter 

- เป็นประสบการณ์ใชชี้วิตแบบ
ใหม่ ท่ีไม่จ  ากดัวา่เพื่อนตอ้งเป็น
คนใกลต้วั 

- ความปลอดภยัใน
การใชง้าน หากยนืยนั
ตวัตนไดจ้ริงก่อนใช ้
จะเป็นเร่ืองท่ีดีมาก 
ไม่ตอ้งลุน้เอาหนา้
งาน 

คนท่ี 24 - จองบตัรไม่ทนั - ฟอร์มทีมกดบตัร
ส่วนตวัแต่ถา้ไม่ไดก้็
ไม่เป็นไร 

ไม่เคย ไม่เคยหาเพื่อน 
แต่เคยหาร้านรับ
กดบตัร ดูจากรีวิว 

ค่อนขา้งกงัวลกบัมิจาฉาชีพ แต่
ถา้จ าเป้นจริงๆก็จะกั้นใจหาได ้
การไดไ้ปคอนเสิร์ตส าคญักวา่ 

- ความปลอดภยัของ
ผูใ้ชง้านทั้งดา้น
ทรัพยสิ์น และ ขอ้มูล 

คนท่ี 25 - อยากไดเ้พื่อนไปงาน
อีเวนตด์ว้ยกนั รวมถึง
ไปต่างประเทศ 

- เคยเกาะเขาไป
ต่างประเทศ โดยหา
จากแทก๊ในทวติเตอร์ 

เคย และตั้ง bio 
Tinder วา่รับ
สมคัรเพื่อนไป
คอนดว้ยกนั 

- ค่อนขา้งเอนจอยกบัการหาเพื่อน
ใหม่ผา่นทางโซเชียล มีเดียเพราะ
เพื่อนแต่ละคนจะพาไปเปิดโลก
ต่างกนั ค่อนขา้งต่ืนเตน้ 

- ความปลอดภยัใน
การใชง้านของผูใ้ช ้
ถา้เป็นไปได ้
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ส่วนที่ 2 ข้อมูลส าหรับวิเคราะห์ทัศนคติเพื่อใช้ก าหนดรูปแบบแอพพลิเคชั่น 
ตารางท่ี  7.3 รายละเอียดขอ้มูลเพื่อประกอบการวเิคราะห์เพื่อพฒันาผลิตภณัฑต์ามหลกั 4P 

ผู้ให้สัมภาษณ ์ ลักษณะแอพพลิเคชั่น ฟีเจอร์อื่นๆ 
ค่าใช้จ่ายภายใน
แอพพลิเคช่ัน 

รูปแบบการใหบ้ริการ 
ช่องทางอื่นของ 

Frienddom 
โปรโมชั่นที่ควรม ี

คนท่ี 1 หนา้ตาน่ารักน่าใช ้
สีสีนสวยงาม ไม่งงใช้
ง่าย ไม่ตอ้งมีหลาย
ฟังกช์ัน่ปุ่มกด 

ตารางปฏิทินทุก
กิจกรรมของศิลปิน
เกาหลีท่ีจะเกิดข้ึน 

ไม่ควรเกิน 200 บาท
ส าหรับ basic member 

ใหจ่้ายเป็นคร้ัง ตาม
ระยะเวลาส้ินสุดของ
กิจกรรม 

- -Gift voucher ร้านอาหารเกาหลี 
หรือไดส่้วนลด 
-การใชบ้ริการคร้ังถดัไป  
-อพัเกรดเป็น gold member เพื่อให้
ไม่มีโฆษณา 

คนท่ี 2 ฟังกช์ัน่ไม่ซบัซอ้น มี
รูปศิลปิน และมีค าถาม
คดักรองเขา้ 
community 

- ไม่ควรเกิน 200 บาท
ต่อคร้ัง 

รายเดือน หรือเป็น
ระบบรายปี 

Line OA ใชฟ้รี 30 วนั 

คนท่ี 3 ใชง้านง่าย ปุ่มกดไม่
ซบัซอ้น 

Link จองรถตูก้ลบั
บา้นราคาไม่โขกสบั 

ไม่เกิน 129 บาทต่อ
คร้ัง 

ต่อ 1 โพสต ์หรือ 1 
คร้ังเขา้ร่วม 

- ทดลองใชฟ้รีก่อน 

คนท่ี 4 มีฟังกช์ัน่นอ้ยแต่ได้
ประโยชน์มาก 

อยากใหมี้รับกดบตัร ไม่เกิน 199 บาทต่อ
คร้ัง 

รายเดือนใหช่้วงเวลา
ครอบคลุมไปถึงคอน 

- ทดลองใชฟ้รีก่อน 

คนท่ี 5 มีรูปศิลปินเกาหลี 
อยูบ่นหนา้แอพ 

กิจกรรมของบา้น
เบส 

ไม่เกิน 500 บาทต่อ
คร้ัง 

รายเดือน หรือเหมา
คลุมระยะเวลาอี
เวนต ์

Website ได ้special giveaway 
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ตารางท่ี  7.3 รายละเอียดขอ้มูลเพื่อประกอบการวเิคราะห์เพื่อพฒันาผลิตภณัฑต์ามหลกั 4P (ต่อ) 

ผู้ให้สัมภาษณ ์ ลักษณะแอพพลิเคชั่น ฟีเจอร์อื่นๆ 
ค่าใช้จ่ายภายใน
แอพพลิเคช่ัน 

รูปแบบการใหบ้ริการ 
ช่องทางอื่นของ 

Frienddom 
โปรโมชั่นที่ควรม ี

คนท่ี 6 ฟังกช์ัน่ท่ีใชง่้ายๆ 
ปุ่มกดไม่เยอะ 

รายละเอียดลิงค์
คอนเสิร์ตเกาหลีท่ี
ต่างประเทศ 

ไม่เกิน 250 บาทต่อ
คร้ัง 

รายเดือน - -ไดลุ้น้บตัรคอนเสิร์ต หรือ ทeet and 
greet  
-มีรางวลั top spender 

คนท่ี 7 ฟังกช์ัน่ไปซบัซอ้น 
เขา้ไปปุ๊บกดแลว้รู้เลย 

ตารางปฏิทินกิจกรรม
ศิลปิน 

ไม่ควรเกิน 100 บาท
ต่อคร้ัง 

ซ้ือเหรียญต่ออีเวนต ์ Line OA ใชฟ้รี 30 วนั 
Gift away จากศิลปินเฉพาะ 

คนท่ี 8 รูปลกัษณ์น่ารัก ใชง้าน
ง่าย 

- ไม่ควรเกินคร้ังละ 200 
บาท 

รายคร้ัง ข้ึนกบัเรา
อยากเพ่ิมเติมเง่ือนไข
แบบไหน 

- ส่วนลดอาหารและเคร่ืองด่ืมบริเวณ
งาน 

คนท่ี 9 ตอ้งยนืยนัตวัตนผา่น
บตัรประชาชนและมี
ค าถามคดักรอง 

จองรถตูก้ลบับา้น ไม่ควรเกิน 1,000 บาท จ่ายตาม list ท่ีตอ้งการ
เพื่อเลือกความ
ปลอดภยัใหต้นเอง 

Website มีโปรโมชัน่ลดค่าบริการ หรือเป็น
ส่วนลดบตัรโดยสาร 

คนท่ี 10 ขอใชง้านง่าย ปุ่มไม่
ซบัซอ้น 

ข่าวสาร K-pop today ไม่เกิน 35 บาทต่อคร้ัง รายสปัดาห์ - ได ้special gift หรือลุน้บตัร
คอนเสิร์ต หรือตัว๋เคร่ืองบิน 

คนท่ี 11 ใชง้านง่าย ไม่ซบัซอ้น การรับจองรถตูเ้ป็นอี
เวนต ์

ไม่เกิน 500 บาทต่อ
คร้ัง 

รายปี  - -ดีลกบัขนส่งสาธารณะ 
-ส่วนลดค่าท่ีพกั/ ร้านอาหาร/คาเฟ่ 

คนท่ี 12 ปุ่มกดไม่ซบัซอ้น ใช้
งานง่าย อ่านสบายตา 

- ไม่เกิน 300 บาทต่อ
คร้ัง 

รอบไตรมาส  - -ส่วนลดค่าร้านอาหารและคาเฟ่ท่ีโค
กบัแอพ 
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ตารางท่ี  7.3 รายละเอียดขอ้มูลเพื่อประกอบการวเิคราะห์เพื่อพฒันาผลิตภณัฑต์ามหลกั 4P (ต่อ) 

ผู้ให้สัมภาษณ ์ ลักษณะแอพพลิเคชั่น ฟีเจอร์อื่นๆ 
ค่าใช้จ่ายภายใน
แอพพลิเคช่ัน 

รูปแบบการใหบ้ริการ 
ช่องทางอื่นของ 

Frienddom 
โปรโมชั่นที่ควรม ี

คนท่ี 13 รูปแบบเหมือนเป็น
คอมมูนิต้ีใหม่ของ
แฟนคลบัในการหา
เพื่อน 

- ไม่เกิน 150 บาท รายเดือน - -สิทธิประโยชนเ์ฉพาะวงท่ีชอบ เช่น 
บตัรคอนเสิร์ต, Giveaway 

คนท่ี 14 ล าดบัการใชง้านง่าย 
ไม่ซบัซอ้น สามารถ
เขา้ใจไดโ้ดยไม่ตอ้ง
ไปอ่านวธีิใช ้

- ไม่เกิน 200 บาทต่อ
คร้ัง 

รายเดือน - -โคด้ส่วนลดท่ีลดไดจ้ริงในแอพ 

คนท่ี 15 มีช่องส าหรับใหผู้ท่ี้
เคยใชง้านรีววิ 

ควรมีใหว้ดีิโอคอล 
ภายในแชท และการ
ใหค้ะแนนเรตต้ิง 

ไม่ควรเกิน 500 บาท
ต่อคร้ัง 

รายเดือน อาจจะมีเวบ็ไซตด์ว้ยก็
ได ้

-โคแบรนดก์บัคาเฟ่ใกลส้ถานท่ีจดั
งาน มีส่วนลด 

คนท่ี 16 หนา้ตาโปรแกรม
น่ารัก สีสดใส ท าให้
รู้สึกอยากเขา้ชม 

- ไม่เกิน 199 บาทต่อ
คร้ัง 

แบบซ้ือเหรียญน่ารัก - - ไดรั้บ special gift จากศิลปินคน
โปรด 
- มีอะไรท่ี special จากศิลปินใหดู้ 

คนท่ี 17 ฟังกช์ัน่ง่ายๆ สามารถ
เขา้ใจวธีิใชไ้ด ้

มีตารางงานศิลปิน
ทั้งหมดแนะน า 

ไม่เกิน 300 บาทต่อ
คร้ัง 

รายเดือน - - ส่วนลดร้านอาหารและเคร่ืองด่ืม 

คนท่ี 18 สามารถใชง้านได้
สะดวก ไม่มีพิธีรีตรอง 

- ไม่เกิน 300 บาทต่อ
คร้ัง 

รายเดือน - - โคด้ส่วนลดส าหรับลูกคา้ประจ า 
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ตารางท่ี  7.3 รายละเอียดขอ้มูลเพื่อประกอบการวเิคราะห์เพื่อพฒันาผลิตภณัฑต์ามหลกั 4P (ต่อ) 

ผู้ให้สัมภาษณ ์ ลักษณะแอพพลิเคชั่น ฟีเจอร์อื่นๆ 
ค่าใช้จ่ายภายใน
แอพพลิเคช่ัน 

รูปแบบการใหบ้ริการ 
ช่องทางอื่นของ 

Frienddom 
โปรโมชั่นที่ควรม ี

คนท่ี 19 ใชง้านง่ายไม่ซบัซอ้น 
เนน้ความปลอดภยั 

รับกดบตัรคอนเสิร์ต ไม่ควรเกิน 200 บาท
ต่อเดือน 

รายเดือน - -ส่วนลดในการใชค้ร้ังถดัไป 

คนท่ี 20 ฟังกช์ัน่ใชง้านง่าย ไม่
ตอ้งมีปุ่มหรือ symbol 
เยอะ 

มีแชทใหคุ้ยแยกหอ้ง
แต่ละศิลปิน 

ไม่เกิน 299 บาทต่อ
คร้ัง 

รายเดือน - - Special gift ของศิลปิน หรือ ของ
แจกน่ารักๆจากทางแอพ 

คนท่ี 21 หนา้สวยงาม น่ารักมี
รูปศิลปิน 

- ไม่ควรเกิน 300 บาท รายคร้ังแบบการซ้ือ
เหรียญ 

- Giveaway ของศิลปิน 

คนท่ี 22 มีการยนืยนัตวัตนก่อน
ใชบ้ริการ 

มีวดีิโอแชท หรือการ
พดูคุยกบัเพ่ือนคน
อ่ืนๆก่อนเจอตวักนั 

ไม่ควรเกิน 200 บาท
ต่อเดือน 

รายเดือน - ส่วนลดส าหรับสมาชิก หรือลูกคา้
ประจ า หรืออาจมี special gift ในราย
ท่ีใชย้อดถึง 

คนท่ี 23 สีสนัสดใส น่าหยบิมา
ใช ้วธีิใชง้านง่าย 

- ฟรี แต่ถา้ตอ้งซ้ือก็ไม่
ควรเกิน 50 บาท 

รายคร้ัง แบบ scan QR 
code 

- ของแจกจากทางแอพ หรือ การ
สะสมยอดเพื่อไดร้างวลั 

คนท่ี 24 ฟังกช์ัน่ ปุ่มกดง่ายๆ 
ไม่ซบัซอ้นหลาย
ขั้นตอน 

มีแท๊กแยกส าหรับคน
หาทีมกดบตัร  

ไม่เกิน 150 บาท รายเดือน Website สุ่มแจกบตัรงานอีเวนต ์หรือ ไดรั้บ 
giveaway ท่ีโคกบังานอีเวนตน์ั้น 

คนท่ี 25 มีในส่วนของคอมมู
นิต้ีเลก็ใหคุ้ยกนัรวม
คลา้ยทวติเตอร์ก็จะดี 

ช่องแชทรวมไวพ้ดูคุย  ไม่เกิน 300 บาท รายเดือน - ส่วนลดบตัรงานอีเวนต ์โดยแอพไป
โคกบัผูจ้  าหน่ายตัว๋ 
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ภาคผนวก ง 

 
 

ผลจากการศึกษากลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นกลุ่มบ้านแฟนคลับ 
จากการสัมภาษณ์ตั้งแต่วนัท่ี 24 ธนัวาคม 2565 – 9 มกราคม 2566 ในกลุ่มบา้นแฟนคลบั จ านวน 3 บา้นศิลปินมีผลการศึกษาดงัน้ี  

 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไป 
ตารางท่ี  7.4 รายละเอียดพื้นฐานของกลุ่มตวัอยา่ง 

ผู้ให้
สัมภาษณ ์

บ้านแฟนคลับ ประเภทแฟนโปรเจคท่ีจัด 
ค่าใช้จ่ายแฟนโปร

เจค 
วิธีการด าเนินงาน ปัญหาที่พบ 

บา้นท่ี 1 Straykids 
Addict 

-Concert 
-Billboard 
-Food support 
-ป้ายขนส่งสาธารณะ 

ข้ึนกบัรูปแบบ
กิจกรรม 

1.ประกาศใหแ้ฟนคลบัคนอ่ืนในดอ้มออกความเห็น 
2.เปิดโดเนทเงิน 
3.แบ่งทีมด าเนินการ 
4.ประสานงานส่ง draft ใหผู้จ้ดั 
5.หากผูจ้ดั approved จึงเร่ิมใหแ้ตล่ะคนท างาน 
6.ด าเนินการผลิตแฟนโปรเจค 

การประสานงานกบัทางผูจ้ดั และ
การส่ือสาท่ีไม่ชดัเจน 
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ตารางท่ี  7.4 รายละเอียดพื้นฐานของกลุ่มตวัอยา่ง(ต่อ) 

ผู้ให้
สัมภาษณ ์

บ้านแฟนคลับ ประเภทแฟนโปรเจคท่ีจัด 
ค่าใช้จ่ายแฟนโปร

เจค 
วิธีการด าเนินงาน ปัญหาที่พบ 

บา้นท่ี 2 JacksonWang 
Thailand 

-Concert 
-Billboard 
-Food support 
-ป้ายขนส่งสาธารณะ 

ข้ึนกบัขนาดงาน 
มีตั้งแต่หลกัหม่ืน
ปลายๆแต่ไม่เกิน
หลกัแสน 

1.ประกาศใหแ้ฟนคลบัคนอ่ืนในดอ้มออกความเห็น 
2.เปิดโดเนทเงิน 
3.แบ่งทีมด าเนินการ 
4.ประสานงานส่ง draft ใหผู้จ้ดั 
5.หากผูจ้ดั approved จึงเร่ิมใหแ้ตล่ะคนท างาน 
6.รับสมคัรอาสาสมคัรท าโปรเจค 

การติดต่อประสานงานกบัผูจ้ดั และ
ขั้นตอนการด าเนินงานของผูจ้ดั 

บา้นท่ี 3 Carat project 
TH 

-Concert 
-Banner 
-ป้ายขนส่งสาธารณะ 

ข้ึนกบัขนาด
สถานท่ีจดั ไม่
เกิน 20,000 
บาทส าหรับท่ี
นัง่ 10,000 ท่ี 

1.ประชุม ออกความคิดเห็น 
2.แบ่งงานกนัไปท า 
3.เปิดโดเนท 
4.ติดต่อกบัผูจ้ดัใหพ้ิจารณาผลงาน 
5.ประกาศรับอาสาสมคัร (ถา้จ าเป็น) 

-การติดต่อประสานงานกบัทาง
ผูจ้ดัยาก โดยเฉพาะกบัผูจ้ดั
ต่างประเทศ 
-การประสานงานกนัภายใน
ดอ้ม และร้านท่ีรับผลิตส่ือ
ส่ิงพิมพ ์
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ส่วนที่ 2 ข้อมูลส าหรับวิเคราะห์ทัศนคติเพื่อใช้ก าหนดรูปแบบแอพพลิเคชั่น 
ตารางท่ี  7.5 รายละเอียดขอ้มูลเพื่อประกอบการวเิคราะห์เพื่อพฒันาผลิตภณัฑต์ามหลกั 4P 

ผู้ให้สัมภาษณ ์
ความคิดเห็นลักษณะ

แอพพลิเคช่ัน 

ความคิดเหน็การ
ด าเนินงาน สิ่งที่ต้องตระหนัก 

ค่าใช้จ่ายในการ
ให้บริการ 

ช่องทางอื่นของ 
Frienddom 

โปรโมชั่นที่ควรม ี

บา้นท่ี 1 ตอ้งมีการพิจารณาขอบเขต
ท่ีทางแอพพลิเคชัน่
สามารถด าเนินการแทนได้
เพื่ออ านวยความสะดวกให้
ทีมงาน 

ควรมี tracking ใน
แอพใหเ้ห็นถึงความ
คืบหนา้และการ
เคล่ือนไหวของการ
ด าเนินงาน 

การเขา้ใจวฒันธรรมของ
แต่ละดอ้มรวมไปถึง
วตัถุประสงคใ์นการจดั
แฟนโปรเจค 

ข้ึนอยูก่บัความยากง่าย
ของช้ินงาน   

website ใหบ้ริการจดัฟรีสกั 1 
รอบ 

บา้นท่ี 2 ตอ้งสามารถใชง้านไดง่้าย 
ฟังกช์ัน่ไม่ซบัซอ้น 
สามารถค านวณ
งบประมาณโดยคร่าวๆได้
เลย 

ควรมี tracking การ
ท างาน และมีการ
ส่ือสารใหบ้า้นเบส
รับรู้ความเคล่ือนไหว 

- เขา้ใจวฒันธรรมและ
ลกัษณะเฉพาะตวัของแต่
ละดอ้ม 
-รักและใหเ้กียรติศิลปิน 
ตอ้งรู้วา่แฟนโปรเจคน้ีมี
วตัถุประสงคอ์ะไร 

ข้ึนอยูก่บัขนาดของ
กิจกรรม 

- การมีส่วนลด หรือการ
ใหบ้ริการฟรีในแฟน
โปรเจคขนาดเลก็ในคร้ัง
แรก 

บา้นท่ี 3 ควรมีฟังกช์ัน่การใชง้านท่ี
เขา้ใจง่าย ใครๆก็สามารถ
ใชง้านได ้เป็นมิตรกบั
ผูใ้ชง้าน 

ควรมีการท ารีววิ รวม
ไปถึงการรับจดัใน
ส่วนของ fan event 
ตามร้านคาเฟ่ เป็นตน้ 

ตอ้งเขา้ใจวฒันธรรมใน
แต่ละแฟนคลบั รวมถึง
ตอ้งมีการส่ือสารกบัทาง
บา้นเบสท่ีชดัเจน 

ข้ึนอยูก่บัขนาดของอี
เวนตต์อนนั้น 

- มีส่วนลดใหต้ั้งแตใ่ชค้ร้ัง
แรก และหากเป็นลูกคา้
เดิมควรมีส่วนลดพิเศษ 
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