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SER3314 การจัดการด้านแฟช่ัน 



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
  
 
 อุตสาหกรรมแฟชัน่เป็นหน่ึงในอุตสาหกรรมท่ีเติบโตอยา่งรวดเร็วและมีผลกระทบ
ต่อเศรษฐกิจและวฒันธรรมทัว่โลก โดยมีมูลค่าตลาดสูงถึงหลายลา้นลา้นดอลลาร์ในแต่ละปี 
การเปล่ียนแปลงในดา้นเทคโนโลย ีความตอ้งการของผูบ้ริโภค และความตระหนกัในเร่ือง
ส่ิงแวดลอ้มก าลงัส่งผลต่ออุตสาหกรรมน้ีอยา่งชดัเจน 



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
1. ความส าคญัของอตุสาหกรรมแฟช่ัน 
  
 อุตสาหกรรมแฟชัน่ไม่เพียงแต่มีบทบาทส าคญัในเชิงเศรษฐกิจ แต่ยงัส่งอิทธิพลต่อ
วฒันธรรมและวถีิชีวติ อุตสาหกรรมน้ีสร้างงานใหก้บัผูค้นหลายลา้นคนทัว่โลก ทั้งในดา้นการ
ออกแบบ การผลิต การขาย และการตลาด แฟชัน่ยงัเป็นช่องทางในการแสดงออกถึงตวัตนและ
ค่านิยมของผูบ้ริโภค 



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
2. เทคโนโลยแีละนวตักรรมในแฟช่ัน 
  
 เทคโนโลยไีดเ้ปล่ียนแปลงอุตสาหกรรมแฟชัน่ในหลายดา้น ตั้งแต่การใช ้AI ใน
การออกแบบ การผลิตเส้ือผา้ดว้ยเคร่ืองพิมพส์ามมิติ ไปจนถึงการน าเสนอสินคา้ในโลกเสมือน
จริง (Virtual Reality) เทคโนโลยเีหล่าน้ีไม่เพียงช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ แต่ยงั
ช่วยลดตน้ทุนและของเสียในกระบวนการผลิต 



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
3. ความยัง่ยนืแนวโน้มส าคญั 
 
 ในยคุท่ีผูบ้ริโภคใหค้วามส าคญักบัความยัง่ยนื อุตสาหกรรมแฟชัน่ก าลงัปรับตวั
โดยการใชว้สัดุท่ีเป็นมิตรต่อส่ิงแวดลอ้ม เช่น ผา้จากเสน้ใยรีไซเคิล และการลดการใชน้ ้ าใน
กระบวนการผลิต หลายแบรนดย์งัมุ่งเนน้ไปท่ีโมเดลธุรกิจแบบ "แฟชัน่ชา้" (Slow 
Fashion) เพื่อลดผลกระทบต่อส่ิงแวดลอ้ม 



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
4. การบริโภคและพฤติกรรมผู้บริโภค 
 
 ผูบ้ริโภคยคุใหม่มีความตอ้งการท่ีหลากหลายและใหค้วามส าคญักบัประสบการณ์
การชอ้ปป้ิงแบบเฉพาะตวั การชอ้ปป้ิงออนไลน์ การทดลองเส้ือผา้ผา่น AR และการ
ปรับแต่งสินคา้ใหต้รงกบัความตอ้งการส่วนบุคคลเป็นท่ีนิยมมากข้ึน นอกจากน้ี การบริโภค
แบบมีจริยธรรม (Ethical Consumption) ก าลงักลายเป็นกระแสท่ีส าคญั 



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
4. การบริโภคและพฤติกรรมผู้บริโภค 
 Augmented Reality (AR) คือเทคโนโลยท่ีีน าขอ้มูลเสมือนมาผสมผสาน
กบัโลกความเป็นจริง ท าใหผู้ใ้ชเ้ห็นภาพท่ีมีการปรับปรุงและเสริมสร้างดว้ยขอ้มูลเสมือน 
ระบบ AR สามารถใชง้านไดผ้า่นหนา้จอของอุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์ เช่น โทรศพัทมื์อถือ 
แทบ็เลต็ หรือแวน่ตาเสมือน 



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
4. การบริโภคและพฤติกรรมผู้บริโภค 
 VR ยอ่มาจาก Virtual Reality คือเทคโนโลยท่ีีสร้างส่ิงแวดลอ้ม
เสมือน (Virtual Environment) ท่ีท าใหผู้ใ้ชรู้้สึกเหมือนตวัเองอยูใ่นโลกอีกหน่ึงท่ี
ไม่ใช่โลกความเป็นจริง ผูใ้ชส้ามารถมีปฏิสมัพนัธ์กบัส่ิงแวดลอ้มและวตัถุต่าง ๆ ท่ีอยูใ่นโลก
เสมือนน้ีได ้ยกตวัอยา่งเช่น การเขา้ร่วมประชุมออนไลน์, เขา้ร่วมกิจกรรมทางการศึกษา, หรือ
เล่นเกม 



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
5. ความท้าทายและโอกาส 
 
 แมอุ้ตสาหกรรมแฟชัน่จะมีโอกาสในการเติบโต แต่กเ็ผชิญกบัความทา้ทาย เช่น 
การบริหารจดัการห่วงโซ่อุปทานท่ีซบัซอ้น การจดัการของเสียจากแฟชัน่ และความกดดนัดา้น
กฎระเบียบเก่ียวกบัส่ิงแวดลอ้ม แบรนดท่ี์สามารถปรับตวัไดจ้ะมีโอกาสเป็นผูน้ าในตลาดท่ี
เปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว 



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
5. ความท้าทายและโอกาส 
 

ARTWORK แบรนด์กระเป๋าผ้ารักษ์โลกท่ีผลติจากขวด
พลาสติกแบบ 100% โดยน าเอา ‘เฟ้ล’ เส้นใยพลาสติก 

หนึง่ในสว่นประกอบของขวดพลาสติกแบบเพท็มาผา่น
กระบวนการรีไซเคิล ถกัทอจนกลายเป็นกระเป๋าผ้าเท่ๆ  



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
5. ความท้าทายและโอกาส 
 

FREITAG แบรนด์กระเป๋าสญัชาติสวิตเซอร์แลนด์ท่ีน่ี
น าเอาผ้าใบคลมุรถบรรทกุ ยางในรถจกัรยาน และที่
รัดเข็มขดัมาประกอบกนั รีไซเคิลจนได้กระเป๋าผ้าที่ทัง้ อดึ 

ถึก ทน แถมมีลายให้เลือกแบบไม่ซ า้กนั 



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
5. ความท้าทายและโอกาส 
 

Rothy’s แบรนด์แฟชัน่จากสหรัฐฯ ท่ีน าเอายาง เส้นใยจาก
ขวดพลาสติก และโฟมพลาสติก มาผา่นกระบวนการรี
ไซเคิลจนได้เป็นรองเท้าทรงคทัชสูวมใสส่บาย 



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
5. ความท้าทายและโอกาส 
 

Rubber Killer เป็นหนึง่ในแบรนด์แฟชัน่รักษ์โลกฝีมือคน
ไทยได้น าเอายางในรถจกัรยานยนต์ และต้นกล้วยมาท า
เป็นสนัปกสมดุ จากนัน้จงึได้ตอ่ยอดน ามาท าเป็นกระเป๋า
สตางค์ และเติบโตเป็นแบรนด์กระเป๋า Rubber Killer 



ความท้าทายปัจจุบันในอุตสาหกรรมแฟช่ัน 

ปัญหาแฟช่ันในสังคม 
 
  ผูบ้ริโภคก าลงัเปล่ียนไปสู่แนวทางท่ีใส่ใจมากข้ึน โดยเรียกร้องตวัเลือกแฟชัน่ท่ีมี
จริยธรรมและยัง่ยนื การเพิ่มข้ึนของอีคอมเมิร์ซและโซเชียลมีเดียไดเ้ปล่ียนวธีิท่ีผูค้นจบัจ่าย
และโตต้อบกบัแบรนด ์ท าใหเ้กิดความทา้ทายส าหรับรูปแบบการคา้ปลีกแบบดั้งเดิม ประเดน็
เหล่าน้ีเนน้ย  ้าถึงความจ าเป็นเร่งด่วนส าหรับอุตสาหกรรมแฟชัน่ในการปรับตวั สร้างสรรค ์
และแกไ้ขปัญหาสงัคมท่ีก าลงัเผชิญอยูใ่นปัจจุบนั เพื่อใหท้นักบักระแสอีคอมเมิร์ซท่ีก าลงั
เติบโต 
  



ปัญหาทั่วไปในอุตสาหกรรมแฟช่ันของเรา 
1. ความยัง่ยนืและผลกระทบต่อส่ิงแวดล้อม 
 
- การผลิตเส้ือผา้จ านวนมากส่งผลกระทบต่อทรัพยากรธรรมชาติ เช่น น ้าและพลงังาน 
- ขยะจากอุตสาหกรรมแฟชัน่ เช่น เส้ือผา้เหลือใช ้หรือวสัดุสงัเคราะห์ท่ีใชเ้วลายอ่ยสลายนาน 
- การใชส้ารเคมีในกระบวนการผลิตท่ีเป็นอนัตรายต่อส่ิงแวดลอ้มและสุขภาพของแรงงาน 
 
2. การปฏิบัติต่อแรงงาน 
- การจ่ายค่าจา้งต ่าและการท างานในสภาพแวดลอ้มท่ีไม่ปลอดภยัการ 
- ขาดสวสัดิการท่ีเหมาะสมส าหรับแรงงานในโรงงานผลิต โดยเฉพาะในประเทศก าลงัพฒันา 



ปัญหาทั่วไปในอุตสาหกรรมแฟช่ันของเรา 
3.Fast Fashion กบัวฒันธรรมการบริโภค 
- ความนิยมในแฟชัน่รวดเร็ว (Fast Fashion) ท าใหผู้บ้ริโภคซ้ือเส้ือผา้มากเกินไป

และเปล่ียนตามกระแสอยา่งรวดเร็ว 
- วฒันธรรมการบริโภคน้ีส่งเสริมการผลิตเกินความจ าเป็นและสร้างขยะจ านวนมาก 

 
4. การแข่งขันทีรุ่นแรง 
- แบรนดต่์าง ๆ ตอ้งแข่งขนักนัดา้นราคา คุณภาพ และความเร็วในการน าเสนอสินคา้ 
- ธุรกิจขนาดเลก็และแบรนดท์อ้งถ่ินมกัเผชิญความยากล าบากในการแข่งกบับริษทัใหญ่ 



ปัญหาทั่วไปในอุตสาหกรรมแฟช่ันของเรา 
5. นวตักรรมและเทคโนโลยกีาร 
- น าเทคโนโลยเีขา้มาช่วยในกระบวนการผลิตยงัมีตน้ทุนสูงการ 
- พฒันาแฟชัน่ดิจิทลั เช่น AR/VR หรือเส้ือผา้ดิจิทลั ตอ้งใชค้วามรู้และทรัพยากรท่ี

หลากหลาย 
 

6. การลอกเลยีนแบบและทรัพย์สินทางปัญญา 
- ปัญหาการลอกเลียนแบบดีไซน์ ท าใหแ้บรนดต์น้แบบสูญเสียรายไดแ้ละความน่าเช่ือถือ 



ปัญหาทั่วไปในอุตสาหกรรมแฟช่ันของเรา 
7. ความหลากหลายและการยอมรับทางวฒันธรรม 
- การขาดความหลากหลายในแคมเปญโฆษณา เช่น รูปร่าง สีผวิ หรือวฒันธรรม 
- การใชว้ฒันธรรมเฉพาะถ่ินโดยไม่มีความเคารพ (Cultural Appropriation) 

 
8. การตอบสนองต่อการเปลีย่นแปลงของตลาด 
- พฤติกรรมของผูบ้ริโภคเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว โดยเฉพาะหลงัการแพร่ระบาดของ 

COVID-19 

- ความตอ้งการแฟชัน่ท่ีย ัง่ยนืและแฟชัน่ดิจิทลัเพิม่ข้ึน ท าใหแ้บรนดต์อ้งปรับตวัอยา่งรวดเร็ว 



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
สถานะปัจจุบันของอตุสาหกรรมแฟช่ัน 
 
 ตลาดแฟชัน่ท่ีใหญ่ท่ีสุดสามแห่ง ไดแ้ก่ สหรัฐอเมริกา จีน และญ่ีปุ่น ปัจจุบนัการ
สัง่ซ้ือสินคา้อาจเกความล่าชา้ในการจดัส่งท าใหผู้บ้ริโภคชาวอเมริกนัส่วนใหญ่ซ้ือเคร่ืองแต่ง
กายจากบริษทัอ่ืนๆ ในสหรัฐฯแทน  ส่วนการเติบโตท่ีท าก าไรไดม้ากท่ีสุดนั้นตอ้งมีเอกลกัษณ์
เฉพาะหรือ ระดบั high-end 



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
สถานะปัจจุบันของอตุสาหกรรมแฟช่ัน 
 
ระดบั high-end 

ปัจจบุนั Gucci ก็ยงัคงพฒันาแบรนด์ให้
เข้ากบัยคุสมยั แตย่งัคงเอกลกัษณ์งาน
ฝีมือและการใสใ่จรายละเอียดของช่างชาว
อิตาลีไว้อยู ่



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
สถานะปัจจุบันของอตุสาหกรรมแฟช่ัน 
 
ระดบั high-end 
แบรนด์ช่ือดงัจากอิตาลี 



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
สถานะปัจจุบันของอตุสาหกรรมแฟช่ัน 
 
ระดบั high-end 

เป็นแบรนด์ที่มีอายมุากกว่า 90 ปีเลย
ทีเดียวส าหรับแบรนด์นี ้โดยก่อตัง้ขึน้เม่ือ ปี 

1925 ที่ กรุงโรมประเทศอิตาล ี 



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
สถานะปัจจุบันของอตุสาหกรรมแฟช่ัน 
 
ระดบั high-end 

Christian Dior เรียกว่าเป็นแบรนด์ที่โดง่ดงั
มากในประเทศฝร่ังเศส 



อุตสาหกรรมแฟช่ัน 
สถานะปัจจุบันของอตุสาหกรรมแฟช่ัน 
 
ระดบั high-end 

หลยุส์ถือว่าเป็นอีกแบรนด์ชัน้น าระดบัโลกที่
ท าสนิค้าออกมาได้เข้ากบัยคุสมยั 

นอกจากนีห้ลยุส์วิตตองยงัได้รับขนานนาม
ว่าเป็นแบรนด์ท่ีมีสินค้าราคาแพงที่สดุใน
โลกถงึ 6 ปีซ้อน 



เทรนด์แฟช่ันที่ก าหนดตลาดเคร่ืองแต่งกายทั่วโลก 

 
 ในโลกปัจจุบนัท่ีเทคโนโลยแีละสงัคมมีการเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว เทรนด์
แฟชัน่ไดก้ลายเป็นส่ิงส าคญัท่ีก าหนดแนวทางของตลาดเคร่ืองแต่งกายทัว่โลก ไม่วา่จะเป็นการ
พฒันาในดา้นความยัง่ยนื (sustainability) การน าเทคโนโลยมีาปรับใช ้หรือการ
สะทอ้นวฒันธรรมและความเช่ือของผูค้นในยคุใหม่ เทรนดเ์หล่าน้ีลว้นมีอิทธิพลต่อทั้ง
ผูบ้ริโภคและผูผ้ลิต 
  



เทรนด์แฟช่ันที่ก าหนดตลาดเคร่ืองแต่งกายทั่วโลก 

1. ความยัง่ยนื 
 
  ศูนยก์ลางของการออกแบบในยคุท่ีผูบ้ริโภคใส่ใจส่ิงแวดลอ้มมากข้ึน แบรนดแ์ฟชัน่
หลายแบรนดไ์ดป้รับตวัเพื่อใหส้อดคลอ้งกบัแนวคิดความยัง่ยนื ตั้งแต่การใชว้สัดุรีไซเคิลการลด
ของเสียในการผลิต ไปจนถึงการออกแบบท่ีสามารถใชง้านไดน้านกวา่เดิม เช่น Stella 
McCartney และ Patagonia ท่ีเป็นผูน้ าในดา้นน้ี  
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2. เทคโนโลยใีนการผลติและการจ าหน่าย 
 
 เทคโนโลยอียา่ง AI และ AR ไดเ้ขา้มามีบทบาทใน
การสร้างประสบการณ์การชอ้ปป้ิงออนไลน์ เช่น การทดลองเส้ือผา้
เสมือนจริง และการแนะน าสินคา้ท่ีเหมาะสมผา่นระบบ AI 
นอกจากน้ี การใช ้3D Printing ยงัช่วยลดเวลาและค่าใชจ่้ายใน
การออกแบบและผลิตเส้ือผา้อีกดว้ย  
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3. วฒันธรรมและความหลากหลาย 
 
 การแสดงออกถึงวฒันธรรมและความหลากหลายทางเพศและเช้ือชาติไดรั้บการ
สนบัสนุนเพิม่มากข้ึนในวงการแฟชัน่ หลายแบรนดไ์ดเ้ลือกท่ีจะใชโ้มเดลและดีไซน์ท่ีสะทอ้น
ถึงความแตกต่างน้ี เพื่อสร้างความเท่าเทียมและตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มลูกคา้ท่ี
หลากหลาย 
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4. แฟช่ันที่ยัง่ยนืทางจิตใจ 
 
 นอกจากความยัง่ยนืทางส่ิงแวดลอ้มแลว้ ความยัง่ยนืทางจิตใจกก็ลายเป็นปัจจยั
ส าคญั แบรนดแ์ฟชัน่เร่ิมพฒันาเส้ือผา้ท่ีช่วยสร้างความมัน่ใจและความสุขใหก้บัผูส้วมใส่ เช่น 
การออกแบบเส้ือผา้ท่ีเหมาะกบัการท าสมาธิหรือเสริมสร้างความมัน่ใจในตวัเอง  
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5. เทรนด์ย้อนยุคและความคดิถงึ 
 
 การน าเสนอสไตลย์อ้นยคุ เช่น ยคุ 90s หรือ 80s ยงัคงไดรั้บความนิยมอยา่ง
ต่อเน่ือง โดยเฉพาะในกลุ่มคนรุ่นใหม่ท่ีมองหาเอกลกัษณ์และความคลาสสิคจากอดีต 
 
 เทรนดแ์ฟชัน่ไม่เพียงแค่ก าหนดทิศทางของตลาดเคร่ืองแต่งกาย แต่ยงัสะทอ้นถึง
พฤติกรรมและความตอ้งการของสงัคมในแต่ละยคุ การติดตามเทรนดเ์หล่าน้ีไม่เพียงแต่ช่วยให้
แบรนดแ์ฟชัน่สามารถแข่งขนัในตลาดได ้แต่ยงัช่วยใหผู้บ้ริโภคสามารถเลือกซ้ือสินคา้ไดต้รง
กบัความตอ้งการและค่านิยมของตนเองในยคุท่ีเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว 



โรคระบาดส่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรมแฟช่ันทั่วโลกอย่างไร 

 โรคระบาด COVID-19 ไดเ้ปล่ียนแปลงโลกในหลายมิติ ไม่เวน้แมแ้ต่
อุตสาหกรรมแฟชัน่ท่ีตอ้งเผชิญกบัความทา้ทายและการปรับตวัคร้ังใหญ่ ตั้งแต่กระบวนการผลิต 
การจดัจ าหน่าย ไปจนถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในยคุวกิฤติน้ี 
1. การหยุดชะงกัของห่วงโซ่อปุทาน 
 การลอ็กดาวน์และมาตรการควบคุมการเดินทางในหลายประเทศท าใหห่้วงโซ่
อุปทานของอุตสาหกรรมแฟชัน่ไดรั้บผลกระทบอยา่งหนกั โรงงานผลิตในประเทศผูผ้ลิตหลกั 
เช่น จีน อินเดีย และบงักลาเทศ ตอ้งปิดตวัชัว่คราว ส่งผลใหก้ารผลิตสินคา้และการส่งออกล่าชา้
หรือหยดุชะงกั 
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2. การเปลีย่นแปลงของพฤติกรรมผู้บริโภค 
  
 ในช่วงการระบาด ผูบ้ริโภคมีการปรับเปล่ียนความส าคญัจากการซ้ือสินคา้แฟชัน่ท่ีไม่
จ าเป็น ไปสู่การเนน้สินคา้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัสุขภาพและความปลอดภยั เช่น หนา้กากอนามยัและ
เส้ือผา้ส าหรับอยูบ่า้น (loungewear) ซ่ึงความเปล่ียนแปลงน้ียงัคงมีอิทธิพลแมห้ลงั
สถานการณ์ดีข้ึน 
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3. การเร่งตัวของแฟช่ันดจิิทัล 
 
 การระบาดท าใหก้ารชอ้ปป้ิงออนไลน์กลายเป็นวถีิชีวติหลกั หลายแบรนดเ์ร่ิมลงทุน
ในเทคโนโลยดิีจิทลั เช่น การใช ้AR/VR เพื่อสร้างประสบการณ์การชอ้ปป้ิงเสมือนจริง 
รวมถึงการจดัแฟชัน่โชวใ์นรูปแบบออนไลน์ ซ่ึงช่วยลดตน้ทุนและเพิ่มการเขา้ถึงกลุ่มผูบ้ริโภค
ทัว่โลก 
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4. ผลกระทบต่อแรงงานในอตุสาหกรรม 
 แรงงานในอุตสาหกรรมแฟชัน่ โดยเฉพาะในประเทศก าลงัพฒันา ไดรั้บผลกระทบ
อยา่งรุนแรงจากการลดค าสัง่ซ้ือและการปิดโรงงานชัว่คราว หลายคนตอ้งตกงานหรือไดรั้บ
ค่าจา้งไม่เพียงพอต่อการด ารงชีวติ ซ่ึงท าใหเ้กิดการเรียกร้องสิทธิแรงงานและการปรับปรุงสภาพ
การท างานในอุตสาหกรรมน้ี 
 
 โรคระบาด COVID-19 ไดเ้ปล่ียนแปลงอุตสาหกรรมแฟชัน่ในทุกมิติ ทั้งในดา้น
กระบวนการผลิต การตลาด และพฤติกรรมผูบ้ริโภค แมจ้ะเกิดความทา้ทาย แต่กเ็ปิดโอกาสให้
แบรนดแ์ฟชัน่สามารถพฒันาความยัง่ยนืและนวตักรรมใหม่ ๆ ท่ีตอบโจทยย์คุหลงัโรคระบาดได้
ดียิง่ข้ึน 
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