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บทคัดย่อ 
 
 ธุรกิจ ZIRONE เป็นธุรกิจเกี่ยวกับเสื้อผ๎าแฟชั่นของวัยรุํน ซึ่งมีการขายอยูํในออนไลน์อยําง 
Instagram เสื้อผ๎าที่น ามาขายเป็นลวดลายที่มาจากทางตัวแบรนด์ทั้งหมด โดยตั้งเป้าหมายไว๎วําจะ
เป็นแบรนด์ที่รู๎จักภายในประเทศไทยในระยะเวลา 2 ปี  
 จากการส ารวจกลุํมตลาดเสื้อผ๎าแฟชั่น 20 คน พบวํา กลุํมลูกค๎าต๎องการสิ่งใหมํอยูํเสมอ  
แบรนด์ ZERONE จึงเป็นแบบที่มาเพ่ือตอบโจทย์กลุํมเป้าหมาย การผลิตออกแบบลวดลายเสื้อที่จะ
ตอบโจทย์และเข๎ากับยุคสมัย คุณภาพสินค๎าที่ดีและการขายของ ZERONE ในออนไลน์จึงท าให๎เข๎าถึง
กลุํมเป้าหมายได๎อยํางใกล๎ชิด และติดตามกลุํมเป้าหมายได๎งํายวําต๎องการอะไร โดยจะเน๎นการสร๎าง
การรับรู๎ของกลุํมเป้าหมาย โดยการโฆษณาผํานทางสื่อออนไลน์ เพ่ือให๎กลุํมเป้าหมายรู๎จักธุรกิจ 
แบรนด์ ZERONE 
 ในการลงทุนใช๎เงินลงทุนไป 200,000 บาท รายได๎ในปีแรกจะอยูํที่ 189,840 บาท โดย 
คาดวําจะมีระยะคืนเงินทุนอยูํที่ 2 ปี และก าไรจากการขายจะท าการขยายท าหน๎าร๎าน 
 
ค าส าคัญ: เสื้อผ้าแฟชั่น, เสื้อผ้าวัยรุ่น, การตลาดออนไลน์ 
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ABSTRACT 
 

 ZIRONE business is a youth fashion business. Which is sold online such as 
Instagram. The clothes that are sold are all patterns from the brand, with the aim of 
becoming a well-known brand within Thailand within 2 years. 
 From the survey of 20 fashion apparel market segments, it was found that 
the customer group always wanted something new. The ZERONE brand was 
therefore a model that satisfies the target group. Production of shirt designs that will 
meet the needs and match the era. The good quality of ZERONE products and 
ZERONE online sales make it easy to reach the target audience closely and follow 
what they want. It will focus on creating awareness of the target audience by 
advertising through online media so that the target audience can see the ZERONE 
brand business. 
 The investment takes an investment of 200,000 Baht, the income in the first 
year will be at 189,840 Baht, with an expected return on capital of 2 years, and the 
profit from the sale will be expanded in the storefront. 
 
Keywords: Clothing Fashion, Teenage Clothes, Online Marketing 
 
 



จ 

กิตติกรรมประกาศ 
 

 รายงานวิจัยฉบับนี้ ส าเร็จลุลํวงได๎ด๎วยความกรุณาชํวงเหลืออยํางดียิ่งจาก  
ผู๎ชํวยศาสตราจารย์ ดร.สุชาต ิไตรภพสกุล ที่ให๎ความกรุณาเสียสละเวลาอันมีคํา เพ่ือชํวงชี้แนะและให๎
ค าปรึกษา ตลอดจนการตรวจเพื่อแก๎ไขในข๎อบกพรํองตําง ๆ จึงท าให๎การศึกษาวิจัยในครั้งนี้มีความ
สมบูรณ์ควบถว๎นและส าเร็จไปด๎วยดี รวมถึงอาจารย์ทํานอื่น ที่ถํายทอดวิชา องค์ความรู๎ให๎กับผู๎วิจัย 
ขอกราบขอบพระคุณเป็นอยํางสูงไว๎ ณ ที่นี้ 

 
สิทธิพล พลศักดา 

 
 



ฉ 

สารบัญ 
 

 หน๎า 
บทคัดยํอภาษาไทย ค 
บทคัดยํอภาษาอังกฤษ ง 
กิตติกรรมประกาศ จ 
สารบัญตาราง ฌ 
สารบัญภาพ ญ 
บทที่ 1 บทน า  
 1.1 ที่มาและความนําสนใจของธุรกิจ (ท่ีมาและแนวคิดของธุรกิจ) 1 
 1.2 ลักษณะทั่วไปของธุรกิจ 7 
 1.3 เหตุผลที่เลือกท ากิจการนี้เป็นแผนธุรกิจ 7 
 1.4 โครงสร๎างธุรกิจ 9 
บทที่ 2 การประเมินสภาพแวดล๎อมภายนอก  
 2.1 โครงสร๎างอุตสาหกรรม 11 
 2.2 การวิเคราะห์สภาพแวดล๎อมระดับมหภาค (PEST Analysis) 13 
 2.3 การประเมินความนําสนใจของอุตสาหกรรม (การวิเคราะห์อุตสาหกรรมด๎วย 

Five Forces Analysis) 
15 

 2.4 การวิเคราะห์คูํแขํงขัน (การวิเคราะห์ตลาดและโครงสร๎างทางการแขํงขัน 
(Competitors Analysis) 

16 

 2.5 ปัจจัยหลักท่ีมีผลตํอความส าเร็จ (Key Success Factors) 22 
 2.6 สรุปประเด็นส าคัญจากการวิเคราะห์อุตสาหกรรม 22 
บทที่ 3 การประเมินสภาพแวดล๎อมภายใน  
 3.1 ตราสัญลักษณ์ทางธุรกิจ 23 
 3.2 วิสัยทัศน์ พันธกิจ และเป้าหมาย 23 
 3.3 การประเมินจุดแข็งและจุดอํอนของธุรกิจ 24 
บทที่ 4 การวิจัยตลาด  
 4.1 วัตถุประสงค์การวิจัย 26 
 4.2 ประโยชน์ที่คาดวําจะได๎รับ 26 
 4.3 ระเบียนวิธีวิจัย 26 
 4.4 วิธีการเก็บข๎อมูลและแหลํงข๎อมูล 26 



ช 

สารบัญ (ต่อ) 
 

 หน๎า 
บทที่ 4 (ตํอ) การวิจัยตลาด  
 4.5 เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย 26 
 4.6 สรุปผลการวิจัย 30 
 4.7 ประเด็นจากผลการวิจัยที่สนใจและสามารถน ามาเป็นประโยชน์ในการวางแผน

ธุรกิจ 
35 

บทที่ 5 กลยุทธ์ทางการตลาด  
 5.1 วัตถุประสงค์ทางการตลาด 36 
 5.2 การแบํงสํวนทางการตลาด กลุํมเป้าหมายและต าแหนํงทางการตลาด (STP) 36 
 5.3 กลยุทธ์สํวนผสมทางการตลาด 41 
บทที่ 6 แผนการด าเนินงาน  
 6.1 การจัดตั้งธุรกิจ 44 
 6.2 แผนการด าเนินงานกํอนการเปิดให๎บริการ 46 
 6.3 ขั้นตอนการจัดสินค๎า/บริการ 46 
บทที่ 7 แผนการจัดการองค์กรและบริหารทรัพยากรบุคคล  
 7.1 วัตถุประสงค์ของการบริหารทรัพยากรบุคคล 49 
 7.2 การจัดองค์กร 49 
บทที่ 8 แผนการเงิน  
 8.1 วัตถุประสงค์ทางการเงิน 50 
 8.2 เป้าหมายทางการเงิน 50 
 8.3 นโยบายทางการเงิน 50 
 8.4 โครงสร๎างเงินทุน 50 
 8.5 ข๎อสมมติฐานทางการเงิน 51 
 8.6 การประมาณการงบทางการเงิน 55 
 8.7 การประมาณการประเมินโครงการ 59 
 8.8 การวิเคราะห์ความเสี่ยงจากการลงทุน 60 
บทที่ 9 แผนฉุกเฉิน  
 9.1 แผนฉุกเฉิน 61 
 9.2 แผนอนาคต 61 



ซ 

สารบัญ (ต่อ) 
 

 หน๎า 
บรรณานุกรม 64 
ภาคผนวก  65 
ประวัติผู๎เขียน 68 

 
 



ฌ 

สารบัญตาราง 
 

  หน๎า 
ตารางที่ 8.1: การประมาณคําใช๎จําย 51 
ตารางที่ 8.2: คําใช๎จํายทางการผลิต 52 
ตารางที่ 8.3: คําใช๎จํายทางการตลาด 52 
ตารางที่ 8.4: คําใช๎จํายทางการตลาดตํอ 1 เดือน 53 
ตารางที่ 8.5: คําใช๎จํายทางการตลาดตํอ 1 ปี 53 
ตารางที่ 8.6: คําใช๎จํายสาธารณูปโภค ตํอ 1 เดือน 53 
ตารางที่ 8.7: คําใช๎จํายสาธารณูปโภค ตํอ 1 ปี 54 
ตารางที่ 8.8: คําเสื่อมราคา 54 
ตารางที่ 8.9: คําเสื่อมราคาในปีแรก 54 
ตารางที่ 8.10: คําเสื่อมราคาในปีที่ 2 54 
ตารางที่ 8.11: คําเสื่อมราคาในปีที่ 3 55 
ตารางที่ 8.12: คําเสื่อมราคาในปีที่ 4 55 
ตารางที่ 8.13: คําเสื่อมราคาในปีที่ 5 55 
ตารางที่ 8.14: รายได๎ตํอ 1 ปี 56 
ตารางที่ 8.15: คําใช๎จํายตํอ 1 ปี 56 
ตารางที ่8.16: งบก าไรขาดทุนตํอ 1 ปี 56 
ตารางที่ 8.17: รายได๎ของปีที่ 2 57 
ตารางที่ 8.18: คําใช๎จํายของปีที่ 2 57 
ตารางที่ 8.19: งบก าไรขาดทุนปีที่ 2 58 
ตารางที่ 8.20: รายได๎ปีที่ 3 58 
ตารางที่ 8.21: คําใช๎จํายของปีที่ 3 58 
ตารางที่ 8.22: งบก าไรขาดทุนปีที่ 3 59 
   

 



ญ 

สารบัญภาพ 
 

  หน๎า 
ภาพที่ 1.1: เสื้อผ๎าแฟชั่นยุคใหมํ 1 
ภาพที่ 1.2: เสื้อผ๎าแนว Western 2 
ภาพที่ 1.3: เสื้อผ๎าแนว Punk 3 
ภาพที่ 1.4: เสื้อผ๎าแนว Preppy 4 
ภาพที่ 1.5: เสื้อผ๎าแนว Futuristic 5 
ภาพที่ 1.6: เสื้อผ๎าแนว Hippie 6 
ภาพที่ 1.7: เสื้อผ๎าแนว Hip Hop 7 
ภาพที่ 1.8: การ Shopping ออนไลน์ 9 
ภาพที่ 2.1: การขายสินค๎าภายในร๎าน 12 
ภาพที่ 2.2: การแสดงความนิยมของการซื้อขาย 13 
ภาพที่ 2.3: ตัวอยํางสินค๎า Supreme x Louis Vuitton 16 
ภาพที่ 2.4: หน๎าร๎านของ Carnival สาขาสยาม 17 
ภาพที่ 2.5: App การสั่งซื้อสินค๎าของ Carnival 17 
ภาพที่ 2.6: บรรยากาศในร๎าน 19 
ภาพที่ 2.7: ตัวอยํางสินค๎า 19 
ภาพที่ 2.8: ตัวอยํางร๎านสินค๎าที่เป็นคูํแขํง 20 
ภาพที่ 2.9: ภาพตัวอยํางเสื้อ แบรนด์ Cnnchanin 21 
ภาพที่ 3.1: ตัวอยํางการจัดตกแตํงร๎าน 24 
ภาพที่ 4.1: ตัวอยํางแบบสอบถามออนไลน์ 27 
ภาพที่ 4.2: แสดงผลของการสอบถามกลุํมเป้าหมาย 30 
ภาพที่ 4.3: แสดงผลของการสอบถามกลุํมเป้าหมาย จ าแนกตามอาชีพและรายได๎ 31 
ภาพที่ 4.4: แสดงผลของการสอบถามกลุํมเป้าหมาย จ าแนกตามปัจจัยในการเลือกซ้ือ

เสื้อผ๎า 
32 

ภาพที่ 4.5: แสดงผลของการสอบถามกลุํมเป้าหมาย จ าแนกตามปัจจัยในการเลือกซ้ือ
สินค๎าแบรนด์ที่ไมํมีชื่อเสียง 

32 

ภาพที่ 4.6: แสดงผลของการสอบถามกลุํมเป้าหมาย จ าแนกตามเหตุผลของลูกค๎าท่ีเห็น
สินค๎าผํานสื่อออนไลน์ 

33 

 



ฎ 

สารบัญภาพ (ต่อ) 
 

  หน๎า 
ภาพที่ 4.7: แสดงผลของการสอบถามกลุํมเป้าหมาย จ าแนกตามลักษณะการสวมใสํเสื้อผ๎า

ของลูกค๎า 
34 

ภาพที่ 4.8: แสดงผลของการสอบถามกลุํมเป้าหมาย จ าแนกตามถ๎าลูกค๎าเจอสินค๎าที่ถูกใจ
ก็จะซื้อสินค๎านั้นหรือไมํ 

34 

ภาพที่ 5.1: แสดงถึงการใช๎มือถือซื้อของออนไลน์ 37 
ภาพที่ 5.2: แสดงถึงการซื้อของออนไลน์ 38 
ภาพที่ 5.3: ตัวอยํางกลุํมเป้าหมาย 39 
ภาพที่ 5.4: ตัวอยํางลวดลายสินค๎า 40 
ภาพที่ 5.5: ชื่อชํองทางออนไลน์ของร๎าน 40 
ภาพที่ 5.6: ต าแหนํงการรับรู๎ (Brand Perceptual Map) 41 
ภาพที่ 5.7: ตัวอยํางสินค๎าของทางร๎าน ZIRONE 41 
ภาพที่ 5.8: Instagram ที่เป็นชํองทางการจัดจ าหนําย 42 
ภาพที่ 5.9: ข๎อมูลแสดงชํวงอายุที่เลํน Instagram 43 
ภาพที่ 6.1: ตัวอยํางหน๎า Instagram ของตัวแบรนด์ ZERONE 44 
ภาพที่ 6.2: ตัวอยํางร๎าน ZERONE 45 
ภาพที่ 6.3: ตัวอยํางสินค๎าของแบรนด์ ZERONE 47 
ภาพที่ 6.4: รถบรรทุกสินค๎า 48 
ภาพที่ 9.1: แสดงร๎อยละของผู๎ใช๎งานอินเตอร์หลังโควิดจบลงแตํคนสํวนใหญํก็ยังเลือกท่ีจะ

ซื้อของออนไลน์ 
62 

 



บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ที่มาและความน่าสนใจของธุรกิจ (ที่มาและแนวคิดของธุรกิจ) 
 การพัฒนาของเสื้อผ๎าในแตํละยุคสมัยแตกตํางกันอยํางมาก เสื้อผ๎ายังสามารถบํงบอกถึง
ลักษณะของผู๎สวนใสํได๎ด๎วย ซึ่งในปัจจุบันสไตล์การแตํงตัวสามารถจ าแนกได๎หลากหลายประเภท นับ
ไมํถ๎วน บางสไตล์ถือวําล๎าสมัยไปแล๎วในปัจจุบัน บางสไตล์ถือวําคลาสสิกเพราะแตํงเมื่อไรก็ไมํเชยหรือ
วําตกรุํน และบางสไตล์ที่เคยล๎าสมัยก็อาจจะกลับมาได๎รับความนิยม 
 
ภาพที่ 1.1: เสื้อผ๎าแฟชั่นยุคใหมํ 
 

 
 

 สไตล์การแตํงตัวสามารถจ าแนกได๎เป็นหลายประเภทนับไมํถ๎วน เชํน 
  1) Western 
  เป็นเสื้อผ๎าแนว คาวบอย การแตํงกายแบบตะวันตกเป็นสไตล์การแตํงกายท่ีได๎มาจาก
แบบเฉพาะของชุดที่สวมใสํกันในยุคสมัย 1800-1900 ของชนอเมริกันตะวันตก ซึ่งมีรูปแบบตั้งแต ํ
พรานลําสัตว์ ชนในหุบเขา ชาวไรํ ซึ่งยุคหลังอุตสาหกรรมทอผ๎าได๎เกิดข้ึน และความนิยมในเสื้อผ๎า
แนวนี้แพรํหลายโดยอิทธิพลจากนักดนตรีใน ปี 1940 
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ภาพที่ 1.2: เสื้อผ๎าแนว Western 
 

 
 
ที่มา: กันตินันท์ ศรีสันต์. (2561). A Western take on formalwear. สืบค๎นจาก 

https://www.wministry.com/western-take-on-formalwear/. 
 
  2) Punk 
 แนวนี้จะออกแนวรุนแรง เชํน มีการเจาะตามรํางกาย การเพ๎นท์หรือสัก แฟชั่นแนวนี้จะเน๎น
โทนสีด าเป็นหลัก โดยได๎รับอิทธิพลมาจากวงดนตรีร็อกจากประเทศญี่ปุ่น ซึ่งเริ่มต๎นมาจากยุค 80 
จากการที่ Zandra Rhodes ดีไซเนอร์ชาวอังกฤษได๎น าเอาลักษณะบางอยํางของ Punk มาใสํในงาน
ของเธอ ไมํวําจะเป็นการเพ่ิมสีสันที่ดูสวํางตาคํูไปกับเอกลักษณ์ของผ๎าหนังสีด า โดยเฉพาะการใช๎สี
ทองแทนที่โลหะตําง ๆ รวมไปถึงด๎วยวิธีการแตํงหน๎าแบบใช๎ขอบด าใต๎ตา ก็ท าให๎ดูเทํแตํหรูหราโดด
เดํน แทนที่ความแปลกแยกแบบเดิม ปัจจุบันแม๎แตํแบรนด์ใหญํอยํางเสื้อผ๎าของ Versace ก็ยังต๎องมี
เสื้อผ๎าแนว Punk ออกมารับกระแสนิยม นอกจากนั้นแนวคิดเรื่องการเจาะและสักตามรํางกายของ 
Punk ก็เริ่มนยิมมากขึ้น ปัจจุบันแทบเรียกได๎วําสํวนใหญํเป็นพังก์ประยุกต์ 
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ภาพที่ 1.3: เสื้อผ๎าแนว Punk  
 

 
 
ที่มา: การแต่งตัวสไตล์พังค์ (Punk). (2558). สืบค๎นจาก 

http://bind12345.blogspot.com/2015/. 
 

  3) Preppy 
  แนวการแตํงตัวนี้จะออกแนวชุดนักเรียนของชาวตํางชาติ ซึ่งเสื้อผ๎าเป็นการแตํงตัวเนี้ยบ
และสีสันเรียบร๎อยแตํมีสไตล์ ต๎นก าเนิดที่คํอนข๎างซับซ๎อนในตอนนั้น ค าวํา "Preppy" มาจาก 
"โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา" สถาบันเอกชนส าหรับอเมริกันชนชั้นสูงในสถาบัน Ivy League ในอดีต 
การเริ่มต๎นของสไตล์ "Preppy" จึงเกี่ยวข๎องกับสิทธิพิเศษและลักษณะที่ให๎ความรู๎สึกโบราณอยํางเห็น
ได๎ชัด  
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ภาพที่ 1.4: เสื้อผ๎าแนว Preppy 
 

 
 
ที่มา: MDs’ STYLE | Preppy Style รูปแบบการแต่งกายที่สุภาพบุรุษทุกคนควรรู้จัก. (ม.ป.ป.). 

สืบค๎นจาก https://www.mendetails.com/style/preppy-style-how-to/. 
 
  4) Futuristic 
 แนวการแตํงตัวนี้เป็นสี Silver Metallic สีน้ าเงินสะท๎อนแสงแถมยังให๎อารมณ์ล้ าสมัย 
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ภาพที่ 1.5: เสื้อผ๎าแนว Futuristic 
 

 
 

ที่มา: Beyond imagination. (2019). Retrieved from http://metro-
society.com/th/style/beyond-imagination. 

 
  5) Hippie 
  การผสมผสานบูทและเสื้อผ๎าให๎กันได๎อยํางกลมกลืน พร๎อมสร๎างสีสันใหมํ ๆ เพ่ือท าให๎
บุคลิกดูสดใสมากยิ่งข้ึน 
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ภาพที่ 1.6: เสื้อผ๎าแนว Hippie 
 

 
 
ที่มา: พาไปชมแฟชั่น Hippie style ของสาย ฝ เด่นด้วยดีไซน์ในแบบคุณเอง. (2562). สืบค๎นจาก 

https://sistacafe.com/summaries/53894. 
 
  6) Hip Hop 
  เป็นลักษณะการแตํงตัวที่มีที่มาจากวัยรุํนชาวแอฟริกัน-อเมริกา และตํอมากระจาย
อิทธิพลสูํ Hip Hop ในแถบอ่ืนอยําง ลอสแอนเจลิส ชิคาโก๎ 
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ภาพที่ 1.7: เสื้อผ๎าแนว Hip Hop 
 

 
 
ที่มา: Modern era history of Hip Hop style ภาคต่อจากจุดเริ่มต้นสู่ยุคเฟ่ืองฟูของ Rap style. 

(2559). สืบค๎นจาก https://www.unlockmen.com/modern-era-history-of-hip-hop-
style/. 

 
 จากตัวอยํางที่กลําวมาข๎างต๎น ธุรกิจเสื้อผ๎าข๎างคํอนข๎างที่จะมีการเจริญเติบโตได๎หลาย
ชํองทางและหลายประเภท ซึ่งท าให๎ธุรกิจเสื้อผ๎าเป็นที่หน๎าสนใจเป็นอยากมาก 
 
1.2 ลักษณะท่ัวไปของธุรกิจ 
 เป็นธุรกิจประเภทสิ่งถักทอประเภทเสื้อผ๎า ในตัวของแบรนด์นั้น มีกลุํมเป้าหมายลูกค๎าที่รัก
ในเสื้อผ๎าหรือการแตํงตัว ซึ่งแนวเสื้อผ๎าจะเหมาะกับลูกค๎าที่ชอบการแตํงตัวประเภทสตรีท และอยูํ
ในชํวงอายุ 16-27 เป็นต๎น เสื้อผ๎าประเภทนี้ก าลังเป็นที่นิยมอยํางสูงในยุคปัจจุบัน ลักษณะการขายจะ
อยูํในรูปแบบออนไลน์เพราะสามารถเข๎าถึงลูกค๎าหลักของตัวแบรนด์ได๎งําย 
 
1.3 เหตุผลที่เลือกท ากิจการนี้เป็นแผนธุรกิจ 
 เหตุผลที่ท าเพราะวําชอบเสื้อผ๎าเป็นทุนเดิมอยูํแล๎วและการที่เรานั้น แตํงตัวออกจากบ๎านมา
ให๎ผู๎คนเห็นมันคือการสะท๎อนการเป็นตัวเรา วําเราเป็นคนอยํางไรตัวตนของเรามันสะท๎อนออกมาจาก
เสื้อผ๎าที่เราสวมใสํ ซึ่งมันหน๎าหลงใหลเป็นอยํางมากเพราะฉะนั้นผมจึงเลือกท ากิจการนี้ เป็นแผน
ธุรกิจ นอกจากนี้เสื้อผ๎าแฟชั่น เสื้อผ๎าวัยรุํน ยังเป็นสินค๎าท่ีมีอัตราการเติบโตของตลาดผํานชํอง
ทางการซื้อขายออนไลน์สูงสุดหลายปีตํอเนื่องมาจนถึงปีลําสุด ร๎านเสื้อผ๎าแฟชั่นออนไลน์สะท๎อนให๎
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เห็นถึงคํานิยมและมุมมองของสังคมไทยที่มีตํอการให๎ความส าคัญในการเลือกสรรเครื่องแตํงกายได๎
เป็นอยํางดี ในปีที่ผํานมาจะเห็นมีผู๎ผลิตทั้งรายน๎อยรายใหญํตําง น าเสื้อผ๎าที่มีนวัตกรรมใหมํ ๆ เชํน 
เนื้อผ๎าที่ยากตํอการเกิดรอยหรือคราบสกปรก เทคโนโลยี วิคก้ิง วินโดวส์ ที่มีคุณสมบัติแห๎งเร็ว ลด
ความเหนียวติดตัว และอ่ืน ๆ เข๎ามาท าตลาดและก็ ได๎ผลการตอบรับเป็นอยํางดี ในปี 2021 ที่ก าลัง
จะมาถึงนี้ จึงเป็นที่คาดการณ์กันวําเทรนด์นวัตกรรมเสื้อผ๎าจะยังคงด าเนินตํอไป มีผู๎ประกอบการ
หลายรายเริ่มที่จะน าเทคโนโลยีใหมํ ๆ เข๎ามาใสํในกลุํมสินค๎าเครื่องนุํงหํม เพื่อตอบสนองโจทย์การใช๎
งาน ณ ปัจจุบัน เชํน เสื้อผ๎าที่สามารถป้องกันเชื้อโควิด 19 ได๎ หรือเสื้อผ๎าที่ระบายอากาศได๎ดีเยี่ยม
หรือมีการปรับอุณหภูมิได๎ตามสภาพอากาศภายนอก ตัวอยํางแบรนด์ที่ท าเสื้อผ๎าชนิดนี้ ได๎แกํ ฮีทเทค 
แอริซึม และอ่ืน ๆ ในแบรนด์ Uniqlo รํวมมือกับ Toray ผา๎พันคอสะท๎อนแสงแบรนด์ ISHU แจ็คเก็ต
อัจฉริยะนวดหลังได๎จากแบรนด์ AiraWear และเสื้อผ๎าเทคโนโลยีจากแบรนด์อ่ืน ๆ อีกมากมาย 
 1.3.1 เหตุผลที่เลือกท าธุรกิจ เสื้อผ๎า 
 เพราะวําเสื้อผ๎าแฟชั่นก าลังเป็นที่นิยมของวัยรุํนในสมัยนี้ ในปี 2021 นี้ ปรากฏการณ์ที่
สังคมไทยไมํได๎สนใจวําต๎องใสํเสื้อผ๎าเป็นเบรนด์เนมหรือเป็นสินค๎าระดับลักซ์ชัวรี่อีกตํอไป จะยิ่ง
เดํนชัดขึ้น เพราะผู๎คนตํางมองข๎ามยี่ห๎อและชื่อเสียงของแบรนด์ไปได๎อีกขั้น แตํต๎องการสินค๎าที่ตอบ
โจทย์ทางด๎านไลฟ์สไตล์หรือสะท๎อนความเป็นตัวตนของผู๎ใสํมากกวํา นอกจากนี้การซื้อสินค๎า คนไทย
ไมํได๎ต๎องการแคํซื้อเสื้อผ๎าแตํงตัวอยํางเดียว แตํต๎องการแบรนด์ที่มีสินค๎าครบทุกอยํางตั้งแตํหัวจรด
เท๎า รวมทั้งของใช๎ภายในบ๎าน ซึ่งเป็นโอกาสที่นําท๎าทายส าหรับผู๎ประกอบการเสื้อผ๎า และของใช๎
สํวนตัวเล็ก ๆ ที่มีคอนเซ็ปต์ที่ชัดเจนเป็นของตนเองจะได๎ ฐานลูกค๎าที่เหนียวแนํนมากขึ้น รวมถึง
ผู๎ผลิตเสื้อผ๎าที่มีคาเรคเตอร์โดดเดํนชัดเจน ก็จะสามารถขยายเพิ่มไลน์สินค๎าไปยังกลุํมสินค๎าเครื่องใช๎
ในบ๎านอื่น ๆ ได๎มากข้ึนอีกด๎วย ซึ่งจะสํงผลดีในระยะยาวให๎กับผู๎ประกอบการธุรกิจเสื้อผ๎า เพราะ
เสื้อผ๎าแฟชั่นเป็นสินค๎าที่อายุสั้นมาก มาเร็วไปเร็ว ตํางจากสินค๎าท่ีขายไลฟ์สไตล์จะผูกติดกับลูกค๎าใน
ระยะยาวได๎ แบรนด์ที่สามารถแสดงออกถึงตัวตนผู๎ใสํ ได๎แกํ แนวสตรีทก็จะเป็น A Bathing Ape, off 
White, Stussy หรือจะเป็นแนวมินิมอลก็มีหลากหลายแบรนด์ เชํน Uniqlo และเสื้อผ๎าสไตล์ 
อ่ืน ๆ อีกมากมายที่มีเอกลักษณ์และสามารถแสดงออกถึงตัวตนของคนใสํได๎ 
 1.3.2 เหตุผลที่ท าธุรกิจนี้ในรูปแบบออนไลน์ 
 ด๎วยเทคโนโลยีในปัจจุบันท าให๎ผู๎บริโภคท่ีมีความสนใจในสินค๎าใด ก็ตามสามารถค๎นหา
ข๎อมูลจนกระทั่งเกิดความมั่นใจแล๎วจึงท าการตัดสินใจซื้อ จากการเติบโตของชํองทางการซื้อขาย
ออนไลน์ในปีที่ผํานมา เนื่องจากสถานการณ์การแพรํระบาดของโรคโควิด 19 ท าให๎เกิดการ Lock 
Down ปิดห๎างสรรพสินค๎าแหลํงช๎อปปิ้งตําง ๆ เป็นระยะ ๆ สิ่งเหลํานี้เป็นตัวกระตุ๎นผลักดันให๎ผู๎ขาย
เสื้อผ๎า ตํางก็ชะลอการขยายสาขาหรือลดขนาดหน๎าร๎านลง และเพ่ิงความส าคัญของการขายเสื้อผ๎า
ผํานออนไลน์มากขึ้น อีกท้ังยังมีการคิดค๎นรูปแบบกลวิธีในการดึงดูด และสร๎างความนําสนใจในการ
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ขาย เชํน การไลฟ์สดเพ่ือขายสินค๎า การเพ่ิมชํองทางสื่อสารกับลูกค๎าออนไลน์แบบเรียลไทม์ สํวน
แหลํงขายเสื้อผ๎าออนไลน์ที่มักใช๎ซื้อขายกัน ได๎แกํ Shopee, Lazada, Instagram รวมถึง Facebook 
 
ภาพที่ 1.8: การ Shopping ออนไลน์  
 

 
 
ที่มา: ส ารวจความนิยมของการ “ซื้อสินค้าออนไลน์” ส าหรับคนยุคใหม.่ (2561). สืบค๎นจาก 

https://kinyupen.co/tag/สินค๎าออนไลน์/. 
 
 ปัจจัยหลักท่ีมีอิทธิพลตํอการซื้อสินค๎าและใช๎บริการออนไลน์ของคนไทยมากที่สุด คือ
ขั้นตอนการซื้อที่งําย (85%) โดยมีปัจจัยรอง ได๎แกํ การได๎รับสินค๎าที่สะดวกรวดเร็ว (53.4%), 
โปรโมชั่นที่ถูกใจผู๎ซื้อ (51.4%) และราคาที่ถูกกวําการซื้อผํานหน๎าร๎าน (49.7%) 
 
1.4 โครงสร้างธุรกิจ  
 1.4.1 พันธมิตร (Key Partners) 
  1) ร๎านขายเสื้อเปลํา  
  2) ร๎านสกรีน 
 1.4.2 กิจกรรมหลัก (Key Activities) 
  1) ขายสินค๎าผํานทางออนไลน์ 
  2) โฆษณาผํานทางออนไลน์ 
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 1.4.3 ทรัพยากรหลัก (Key Resources) 
 สินค๎า 
 1.4.4 โครงสร๎างต๎นทุน (Cost Structure) 
  1) คําสินค๎า 
  2) คําเสื้อเปลํา 
  3) คําถํายแบบสิ้นค๎า 
  4) คําโฆษณาออนไลน์ 
  5) คําสกรีน 
  6) คําอินเทอร์เน็ต 
 1.4.5 คุณคําสินค๎าหรือบริการ (Value Propositions) 
 การบริการของแบรนด์ ZIRONE มีชํองทางออนไลน์ใน Instagram ให๎ลูกค๎าติดตามสินค๎า
ใหมํของทางแบรนด์ 
 1.4.6 ความสัมพันธ์กับลูกค๎า (Customer Relationships)  
 ถ๎าลูกค๎าถํายรูปสินค๎าจากร๎านเราแล๎วถํายรูปแล๎วแท็กร๎านมาเราจะลงรูปให๎ ใน Instagram 
 1.4.7 ชํองทางการเข๎าถึง (Channels) 
 สื่อออนไลน์ Instagram  
 1.4.8 กลุํมลูกค๎า (Customer Segments) 
 เป็นคนที่สนใจเกี่ยวกับการแตํงตัวหรือคนที่รักเสื้อผ๎า 
 1.4.9 รายได๎หลัก (Revenue Streams) 
 สินค๎าเสื้อ ZIRONE 
 



บทที่ 2 
การประเมินสภาพแวดล้อมภายนอก 

 
2.1 โครงสร้างอุตสาหกรรม  
 อุตสาหกรรมแฟชั่นนั้นเป็นสิ่งที่เริ่มข้ึนในแฟชั่นเสื้อผ๎ายุคใหมํ โดยชํวงกํอนปี พ.ศ. 2500 
การตัดเย็บเสื้อผ๎าแฟชั่นสํวนใหญํยังเป็นการสั่งตัดโดยแตํละบุคคล ตัดเย็บโดยชํางตัดเสื้อ แตํหลังจาก
นั้นเมื่อเริ่มมีเครื่องจักรเข๎ามาเกี่ยวข๎องในการตัดเย็บ หรือจักรเย็บผ๎า และมีโลกเข๎าสูํระบบทุนนิยม มี
ห๎างสรรพสินค๎า มีการผลิตเสื้อผ๎าออกมาในรูปแบบจ านวนมาก ขนาดเดียวกัน ราคาเดียวกัน ท าให๎
อุตสาหกรรมแฟชั่นเริ่มต๎นอยํางแท๎จริง นอกจากนั้นอุตสาหกรรมแฟชั่นยังได๎รับอิทธิพลจาก การ
สื่อสารที่มีการพัฒนาขึ้นพร๎อมกับ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อวิทยุ โทรทัศน์ จนถึงยุคปัจจุบันเป็นยุคของ
อินเทอร์เน็ตอยํางไรก็ตามยุคแรกของอุตสาหกรรมแฟชั่นเริ่มต๎นที่ฝั่งยุโรป ตํอมาที่ฝั่งอเมริกาโดยการ
ผลิต อุตสาหกรรมแฟชั่นนั้น ออกแบบในประเทศใดประเทศหนึ่ง แตํการผลิตและจ าหนํายนั้นท าให๎
อีกประเทศหนึ่ง อยํางเชํน แฟชั่นที่ผลิตในสหรัฐอเมริกาออกแบบในประเทศแตํผลิตที่จีนแล๎วน า
กลับมาขายในประเทศและกระจายสินค๎าไปทั่วโลก เป็นต๎น แตํอุตสาหกรรมผลิตเครื่องแตํงกายในปี 
2563 ม ีแนวโน๎มที่หดตัวลงเมื่อเทียบกับปี 2562 โดยผลกระทบหลักมาจากการแพรํระบาดของ 
COVID-19 ที่ยังคงแพรํระบาดอยํางตํอเนื่องทั่วโลก ท าให๎ก าลังซื้อในกลุํมเครื่องแตํงกายที่ได๎จากใน
ประเทศหรือนักทํองเที่ยวหายไปเกือบทั้งหมด รวมไปถึงพฤติกรรมของผู๎บริโภคในประเทศท่ีชะลอการ
ซ้ือสินค๎าท่ีไมํจ าเป็นโดยเฉพาะกลุํมเสื้อผ๎าแฟชั่น แตํอยํางไรก็ตามยังมีผู๎บริโภคบางกลุํมที่ยังคงใสํใจตํอ
การแตํงกายเพ่ือภาพลักษณ์ของตนเอง หรือแตํงตัวเพื่อแชร์รูป Content ลงโซเชียลมีเดีย รวมถึง
พฤติกรรมการใช๎โซเชียลมีเดียเพ่ิมข้ึนในชํวง Lockdown ตํางชํวยให๎การสั่งซื้อเสื้อผ๎าเครื่องแตํงกาย
ผําน Online มีมากขึ้น 
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ภาพที่ 2.1: การขายสินค๎าภายในร๎าน 
 

 
 
ที่มา: วริศรา เหมือนสุทธวงศ์. (2563). อุตสาหกรรมผลิตสิ่งทอและเครื่องแต่งกาย. สืบค๎นจาก 

https://www.gsbresearch.or.th/wp-content/uploads/2020/09/ 
IN_textile_8_63_detail-1.pdf?fbclid=IwAR3Kor1pCtJdGAA-
xE7t1ONClbp226ZyBUjV9fRlgIoWCQvDqQRSzR8qyjs. 

 
 จากมาตรการ Lockdown และปิดห๎างสรรพสินค๎า ประกอบกับการให๎พนักงานท างานที่
บ๎านและการเว๎นระยะหํางทางสังคม ท าให๎ผู๎คนลดการออกบ๎าน ท าให๎ผู๎บริโภคค๎ุนเคยกับการซื้อสินค๎า
ผํานชํองทางออนไลน์ พบวํา มียอดค าสั่งซื้อจากชํองทางออนไลน์มากขึ้นกวํา ร๎อยละ 20 ซึ่งเป็นไปได๎
วําการไปเดินเลือกซ้ือเสื้อผ๎าอาจจะน๎อยลง 
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ภาพที่ 2.2: การแสดงความนิยมของการซื้อขาย  
 

 
 
ที่มา: ส ารวจความนิยมของการ “ซื้อสินค้าออนไลน์” ส าหรับคนยุคใหม.่ (2561). สืบค๎นจาก 

https://kinyupen.co/tag/สินค๎าออนไลน์/. 
 

 จากผลส ารวจการซื้อของออนไลน์ในปี 2561 สินค๎าที่คนไทยนิยมซื้อมากท่ีสุด คือ สินค๎า
แฟชั่นและเครื่องแตํงกาย (44%) สินค๎าด๎านสุขภาพและความงาม (33.7%) อุปกรณ์ไอที (26.5%) 
เครือ่งใช๎ภายในบ๎าน (19.5%) บริการสั่งอาหารออนไลน์ (18.7%) บริการเกี่ยวกับการเดินทางและ
ทํองเที่ยว (17.9%) 
 
2.2 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมระดับมหภาค (PEST Analysis) 
 2.2.1 สภาพแวดล๎อมทางการเมือง (Political Factors) 
 สถานการณ์ ด๎านการเมืองมีผลตํอเศรษฐกิจโดยภาพรวมความปลอดภัยและความเชื่อมันใน
การเข๎ามาทํองเที่ยวหรือการใช๎จํายของชาวไทยและชาวตํางชาติ ในปัจจุบันประเทศไทยประเชิญกับ
วิกฤต โควิด-19 ท าให๎ผู๎คนไมํได๎ออกมาทํองเที่ยวหรือออกมาใชํจําย  
 2.2.2 สภาพแวดล๎อมด๎านเศรษฐกิจ (Economic Factors) 
 สถานการณ์ทางเศรษฐกิจปัจจุบันมีอยูํในภาวะถดถอยวิกฤต เพราะโควิด-19 กํอให๎เกิด
ผลกระทบในวงกว๎างไปทั่วโลกรวมถึงประเทศไทย ทั้งการสํงออก น าเข๎า การทํองเที่ยวและการใช๎จําย
ที่มีอัตราลงลด ปัจจัยเหลํานี้ สํงผลให๎นักทํองเที่ยวชาวตํางชาติเดินทางเข๎ามาในประเทศไทยลดลง 
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และประชาชนในประเทศไทยก็มีความระมัดระวังในการใช๎จํายมากข้ึน ในปี 2563 การสํงออกสินค๎า
ของไทยคาดวําจะขยายตัวได๎เล็กน๎อยดีข้ึนจากท่ีหดตัวในปีกํอน โดยมีปัจจัยสนับสนุนส าคัญ ได๎แกํ  
  1) พัฒนาการของความขัดแย๎งทางการค๎าระหวํางสหรัฐฯ กับจีนที่เป็นไปในทิศทางที่ดี
ขึ้น หลังมีการบรรลุข๎อตกลงทางการค๎าระยะแรกอยํางเป็นทางการจึงคาดวําภาพรวมของเศรษฐกิจ
และปริมาณการค๎าโลกในระยะตํอไปนําจะปรับตัวดีขึ้นบ๎าง  
  2) วัฏจักรอิเล็กทรอนิกส์ที่คาดวําจะทยอยฟ้ืนตัวในปีนี้ สํวนหนึ่งมาจากการเริ่มใช๎ระบบ 
5G ในหลายประเทศ โดยคาดวําจะเริ่มเห็นค าสั่งซื้อและการผลิตปรับตัวดีขึ้นชัดเจนประมาณชํวง
กลางปีนี้ อยํางไรก็ตามการระบาดของไวรัสโควิด-19 ในชํวงต๎นปีอาจสํงผลกระทบตํอระยะเวลาและ
ความเร็วในการฟ้ืนตัวได๎ หากผลกระทบของโรคระบาดลามไปสูํภาคการผลิตจนกระทบหํวงโซํการ
ผลิตของโลก นอกจากนี้การสํงออกของไทยยังคงมีปัจจัยเชิงโครงสร๎างที่ฉุดรั้งให๎การขยายตัวอาจไมํ
กลับไปสูงเทํากับในอดีต คือ การสูญเสียความสามารถในการแขํงขันในตลาดโลก ทั้งที่มาจากคํูแขํงท่ี
สามารถพัฒนาศักยภาพได๎เร็วกวําไทย และการเสียสํวนแบํงการตลาดในอาเซียนให๎แกํประเทศจีน ที่
น าสินค๎าเข๎ามาแขํงขันเพ่ือกระจายความเสี่ยงจากตลาดสหรัฐฯ 
 ส าหรับการสํงออกบริการโดยเฉพาะภาคการทํองเที่ยว แม๎วําจะมีขนาดเล็กในระบบ
เศรษฐกิจเมื่อเทียบกับภาคการสํงออกสินค๎า แตํในชํวงหลายปีที่ผํานมาภาคการทํองเที่ยวมีสํวนส าคัญ
ในการชํวยประคับประคองเศรษฐกิจไทยไว๎ได๎ ในยามที่เครื่องยนต์หลักของประเทศขัดข๎อง และแม๎วํา
ภาคการทํองเที่ยวจะเผชิญกับปัญหาและอุปสรรคมาอยํางตํอเนื่อง แตํก็สามารถกลับมาฟ้ืนตัวได๎อยําง
รวดเร็วทุกครั้ง ทวําในปี 2563 ภาคการทํองเที่ยวกลับต๎องเผชิญกับปัญหาที่หนักหนํวงกวําทุกครั้งจาก
การระบาดของไวรัสโควิด-19 ที่เหนือความคาดหมาย ท าให๎จ านวนนักทํองเที่ยวลดลงมากสํงผล
กระทบรุนแรงตํอธุรกิจที่เก่ียวเนื่องกับการทํองเที่ยว ซึ่งมีสัดสํวนการจ๎างงานถึงประมาณร๎อยละ 23.5 
ของการจ๎างงานในปี 2562 ความท๎าทายของการฟ้ืนตัวในครั้งนี้ จึงขึ้นอยูํกับวําโรคระบาดดังกลําว จะ
รุนแรงและยืดเยื้อเพียงใด เนื่องจากสํงผลกระทบตํอความเชื่อมั่นของทั้งนักทํองเที่ยวไทยและ
ตํางประเทศภาคการทํองเที่ยวในปีนี้ จึงเป็นการประคองตัวเพ่ือความอยูํรอด โดยจ าเป็นต๎องได๎รับ
ความชํวยเหลือด๎านสภาพคลํองจากทั้งภาครัฐและสถาบันการเงิน (ธนาคารแหํงประเทศไทย, 2563)  
 2.2.3 สภาพแวดล๎อมด๎านสังคมและวัฒนธรรม (Sociocultural Factors) 
 ลักษณะแฟชั่นในประเทศไทย โดยสํวนใหญํประชากรนั้นได๎รับอิทธิพลมาจากประเทศใน
แถบเอเชียตะวันออกเสียสํวนใหญํ เชํน วัฒนธรรมแฟชั่นจากประเทศ จีน ญี่ปุ่น เกาหลีใต๎ ตัวอยําง
แฟชั่นปัจจุบันในแถบเอเชียตะวันออก เนื่องด๎วยหลากหลายเหตุผล เชํน ความคลั่งไคล๎ศิลปิน ราคา
สินค๎าจากประเทศจีนที่มีราคาต่ ากวําสินค๎าแฟชั่นในประเทศไทย กระแสวัฒนธรรมทางเทคโนโลยี 
เป็นต๎น  
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 2.2.4 สภาพแวดล๎อมด๎านเทคโนโลยี (Technological Factors) 
 เทคโนโลยีสารสนเทศท าให๎ระบบเศรษฐกิจเปลี่ยนจากระบบแหํงชาติ ไปเป็นเศรษฐกิจโลก 
ความเกี่ยวโยงของเครือขํายสารสนเทศ ระบบเศรษฐกิจซึ่งแตํเดิมมีขอบเขตจ ากัดภายในประเทศ ก็
กระจายเป็นเศรษฐกิจโลก ทั่วโลกจะมีกระแสการหมุนเวียนแลกเปลี่ยนสินค๎าบริการอยํางกว๎างขวาง
และรวดเร็ว เทคโนโลยีสารสนเทศมีสํวนเอื้ออ านวยให๎การด าเนินการมีขอบเขตกว๎างขวางมากยิ่งขึ้น 
ระบบเศรษฐกิจของโลกจึงผูกพันกับทุกประเทศ และเชื่อมโยงกันแนบแนํนขึ้น ในปัจจุบันเทคโนโลยี
นั้นก๎าวกระโดดไปไกลมากซ่ึงเป็นผลดีตํอการท าธุรกิจในปัจจุบันมากขึ้นโดยฉะเพราะการท าธุรกิจการ
ขายสินค๎าออนไลน์ประเภท อาหาร สินค๎า เสื้อผ๎า ท าให๎ธุรกิจพวกนี้เติบโตอยํางรวดเร็ว 
 
2.3 การประเมินความน่าสนใจของอุตสาหกรรม (การวิเคราะห์อุตสาหกรรมด้วย Five Forces 
Analysis) 
 2.3.1 อ านาจตํอรองของผู๎ผลิต (Bargaining Power of Suppliers) 
 อ านาจตํอรองของผู๎ผลิต อยํางเชํน เสื้อเปลําของ Gildan ทีจ่ะน ามาสกรีนนั้น ผลิตจาก
โรงงานเดียวกัน ดังนั้น Suppliers จะมีอ านาจตํอรองมากกวําเพราะแหลํงผลิตสินค๎าประเภทนี้มีไมํ
มากนัก 
 2.3.2 การแขํงขันระหวํางคูํแขํงในอุตสาหกรรมเดียว (Rivalry among Current 
Competitors) 
 ธุรกิจขายเสื้อผ๎านั้นมีการแขํงขันที่สูงมากในตลาด เนื่องจากความหลากหลายในสินค๎า
ประเภทนี้ รวมถึงปัจจัยในการเลือกซ้ือสินค๎า เชํน ราคา คุณภาพ การออกแบบ ท าการแขํงขันของ
ธุรกิจประเภทนี้สูงมากในตลาดทั้งแบรนด์ที่มีชื่อเสียงหรือแบรนด์ที่ไมํมีชื่อเสียง แตํธุรกิจประเภทนี้ได๎
ท าการตลาดที่จะถูกใจผู๎บริโภคก็มีโอกาสประสบความส าเร็จเป็นอยํางมาก 
 2.3.4 ภัยคุกคามจากสินค๎าทดแทน (Threat of Substitute Products) 
 สินค๎าทดแทนในธุรกิจเสื้อผ๎าแฟชั่นจะเป็นของที่ท ามาเองสํวนใหญํ อยํางเชํน เสื้อหลายหา
ยากท่ีไมํมีจ าหนํายก็มีแบรนด์บางท าเสื้อตัวนั้นออกมา บางเจ๎าก็เป็นการที่เจ๎าของแบรนด์นั้น ไปขอซื้อ
ลิขสิทธิ์ลายเสื้อตัวนั้นมา หรือบางก็ท าลายนั้นออกมาเอง แตํไมํได๎ขอซื้อลายที่มีลิขสิทธิ์จากเจ๎าของ 
ตัวอยํางเชํน เสื้อผ๎าแบรนด์ Supreme ที่ได๎จับมือท ากับ Louis Vuitton ท าเสื้อผ๎ากับเป๋าขึ้นมาให๎ปี 
2017 ท าให๎แบรนด์อยําง Supreme นั้นกลับมานําจับตามองอีกครั้งอีก 
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ภาพที่ 2.3: ตัวอยํางสินค๎า Supreme x Louis Vuitton 
 

 
 
 จากกระแสตอบรับที่ดีจากการจับมือรํวมครั้งนี้ ท าให๎ราคาของตัวสินค๎านั้นขึ้นราคาไป
คํอนข๎างที่จะสูง ท าให๎จับต๎องได๎ยากจึงมีสินค๎าทดแทนออกมาคํอนข๎างที่จะเยอะมาก จนกระทั่ง
กระแสของเสื้อลายนี้อํอนลง สินค๎าค๎าทดแทนเลยน๎อยลงตามกระแส  
 2.3.5 ภัยคุกคามจากคูํแขํงรายใหมํ (Threat of New Entrance) 
 เสื้อผ๎าแฟชั่นในปัจจุบันมีการแขํงขันสูงเพราะเทคโนโลยีที่ไปไกลมาก ท าให๎ผู๎คนนั้น
ออกแบบหลายเสื้อที่ตนอยากท ามาขายเป็นสินค๎า และชํองทางการขายในยุคนี้ก็คือชํองทางออนไลน์ 
ท าให๎เกิดคูํแขํงขันมากขึ้น 
 
2.4 การวิเคราะห์คู่แข่งขัน (การวิเคราะห์ตลาดและโครงสร้างทางการแข่งขัน (Competitors 
Analysis) 
 2.4.1 คูํแขํงทางตรง (Direct competitors) 
  2.4.1.1 คูํแขํงทางตรงรายที่ 1 
  Carnival เป็นแบรนด์หนึ่งในชั้นน าในประเทศมีทั้งการขายในรูปแบบหน๎าร๎านและ
ออนไลน์ โดยรูปแบบการขายมีการขาย หน๎าร๎าน ออนไลน์ ซึ่งตัวร๎านของ Carnival มีหลายสาขา 
เชํน เมกาบางนา เซ็นทรัลพลาซา ลาดพร๎าวและสยาม เป็นต๎น และให๎การขายออนไลน์ของ Carnival 
นั้นมีแอปการขายเป็นของตัวเองท าให๎ตัวแบรนด์นั้นมีมูลคํามากขึ้น 
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ภาพที่ 2.4: หน๎าร๎านของ Carnival สาขาสยาม 
 

 
 
ภาพที่ 2.5: App การสั่งซื้อสินค๎าของ Carnival  
 

 
 
  จุดแข็งของแบรนด์ Carnival 
  เป็นแบรนด์ที่เข๎าใจความต๎องการของลูกค๎าและเข๎าใจการตลาดเป็นอยํางดี โดยการใช๎ 
Social Media Carnival โดยได๎ศึกษาพฤติกรรมเฉพาะของกลุํมคนที่ใช๎ Social Media ตัวอยํางเชํน 
กลุํมคนที่ใช๎เฟซบุ๏ก กลุํมคนที่ใช๎อินสตาแกรม มีพฤติกรรมอยํางไร ซึ่งปัจจุบัน Carnival ให๎
ความส าคัญกับทวิตเตอร์ เนื่องจากในสังคมทวิตเตอร์เป็นกลุํมคนรุํนใหมํ คอนเทนต์ที่ใช๎ในการสื่อสาร 
และภาษาที่ใช๎จึงต๎องแตกตํางไปด๎วย ตัวอยํางเชํน ในอินสตาแกรมจะมีการใช๎แคปชั่นภาษาอังกฤษ 
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เพราะมีลูกค๎าเป็นชาวตํางชาติ ในชํองทางยูทูบการท าคอนเทนต์ต๎องเน๎นวิดีโอที่เป็นภาษาไทย แตํละ
โซเชียลมีเดียมีวิธีการสื่อสาร และกลุํมเป้าหมายที่ตํางกัน ดังนั้นการสื่อสารในโซเชียลมีเดีย เจ๎าของ 
แบรนด์จ าเป็นต๎องทราบวําลูกค๎าเป็นใคร มีพฤติกรรมอยํางไร จะได๎สร๎างคอนเทนต์ให๎ตรงกลุํม และ
ถูกชํองทาง 
  สินค๎าของแบรนด์ Carnival 
  สินค๎าของแบรนด์นี้คํอยข๎างที่จะคบในเรื่องเสื้อผ๎าแฟชั่นมาก แถมก็มีสินค๎าจากแบรนด์
ในประเทศและตํางประเทศอยูํให๎ร๎านมากมาย เชํน 
   1) Adidas 
   2) Champion 
   3) Converse 
   4) FR2 
   5) Nike 
   6) CDGRE 
   7) HUF 
   8) KHAOS 
   9) SELKO 
   10) VAC 
  รายชื่อดังกลําวเป็นสํวนหนึ่งจาก 54 แบรนด์ที่อยูํในร๎านของ Carnival ซึ่งจากท่ีกลําว
มาทั้งหมดตัวแบรนด์จึงมีความหลากหลายอยํางมากที่ให๎ลูกค๎าได๎เลือกซ้ือค๎า แตํด๎วยแบรนด์ที่
หลากหลายในร๎านท าให๎คนอาจจะไมํซื้อสินค๎าจะตัวแบรนด์ Carnival เอง ซึ่งการแก๎ปัญหาของ 
Carnival ในจุดนี้คํอยข๎างที่จะดีมาก โดยการรํวมท าสินค๎ากับแบรนด์ตําง ๆ ท าให๎เกิดสินค๎าใหมํ
ตลอดเวลา เชํน จับมือกับแบรนด์ไกํทอดชื่อดังอยําง KFC ท าเสื้อออกมาขายและตกแตํงภายในร๎าน
สาขาที่ สยาม เป็นร๎าน KFC เพ่ือให๎เข๎ากับแบรนด์ที่ท างานด๎วย และเปลี่ยนบรรยากาศในร๎านไมํใชํ
ร๎านเสื้อผ๎าเป็นร๎าน KFC ท าให๎ลูกค๎าลูกสึกวํามาสั่งไกํทอดทานมากกวํามาซื้อเสื้อผ๎า 
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ภาพที่ 2.6: บรรยากาศในร๎าน  
 

 
 
ที่มา: KFC x CARNIVAL™ คอลเลกชั่นพิเศษระหว่างแบรนด์สตรีทแวร์กับร้านไก่ทอดชื่อดังระดับโลก. 

(2562). สืบค๎นจาก: https://www.bkkmenu.com/shop/news/kfc-x-carniva.html. 
 
ภาพที่ 2.7: ตัวอยํางสินค๎า 
 

  
 
ที่มา: KFC x CARNIVAL™ คอลเลกชั่นพิเศษระหว่างแบรนด์สตรีทแวร์กับร้านไก่ทอดชื่อดังระดับโลก. 

(2562). สืบค๎นจาก: https://www.bkkmenu.com/shop/news/kfc-x-carniva.html. 



20 

  2.4.1.2 คูํแขํงทางตรงรายที่ 2 
 แบรนด์ที่ขายเสื้อผ๎าแฟชั่นในออนไลน์ที่มีชื่อเสียง แตํไมํมีหน๎าร๎าน โดยรูปแบบการขายนั้น
จะอยูํในออนไลน์อยํางเดียว ตัวอยํางเชํน แบรนด์ Cnnchanin เป็นแบรนด์ที่ขายสินค๎าอยูํให๎ออนไลน์
และตวัสินค๎าเป็นการท าตาม Order โดยจะแจ๎งก าหนดวันสั่งสินค๎าและวันปิดรับสินค๎า 
 
ภาพที่ 2.8: ตัวอยํางร๎านสินค๎าที่เป็นคูํแขํง 
 

 
 
  จุดแข็งของตัวแบรนด์ 
  เพราะด๎วยตัวแบรนด์นี้ มีแนวการขายสินค๎าที่ชันเจนแถมลวดลายของสินค๎านั้นเข๎ากับ
กลุํมวัยรุํนในปัจจุบันที่หันมาดูการ์ตูนกันคํอยข๎างเยอะ ท าให๎สินค๎าของแบรนด์นี้เข๎าหากลุํมเป้าหมาย
ได๎คํอยข๎างงํายและรวดเร็ว และสินค๎าที่เคยท ามาขายไปแล๎วก็สามารถน ามาท าขายได๎อีกและอีกจุด
หนึ่งที่แบรนด์นี้ท าคือ มีการคุยโต๎ตอบกับลูกค๎าอยูํเสมอวํา สินค๎ามาตอนไหนหรือสํงสินค๎าให๎ลูกค๎า
หรือยัง 
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  สินค๎าของตัวแบรนด์ 
  เป็นสินค๎าที่ออกแบบเองแตํที่จ๎างที่อ่ืนในการผลิต เพราะฉะนั้นเวลาลูกค๎าท าการสั่ง
สินค๎าจะต๎องรอ 1-2 อาทิตย์ จึงจะได๎สินค๎า สํวนในสํวนของสินค๎าก็สามารถให๎ลูกค๎าสามารถเลือกผ๎า
ที่ตัวเองสวมใสํได๎วําจะต๎องการเนื้อผ๎าแบบไหนในการผลิตเสื้อที่ตนเองสั่ง 
 
ภาพที่ 2.9: ภาพตัวอยํางเสื้อ แบรนด์ Cnnchanin 
 

 
 
 2.4.2 คูํแขํงทางอ๎อม (Indirect Competitors) 
 ร๎านที่ขายเสื้อผ๎าออนไลน์ที่น าเข๎าสินค๎ามาจาก ญี่ปุ่น เกาหลี โดยวิธีการขายคือการสั่งผําน
ทางออนไลน์และรอสินค๎า 14-30 วัน 
 2.4.3 สินค๎าทดแทน (Substitute Product) 
 ด๎วยรูปแบบของเสื้อผ๎าแฟชั่นที่มีรูปแบบใหมํ ๆ ออกมาท าให๎ของเสื้อผ๎าแฟชั่นได๎รับความ
นิยมเป็นอยํางมาก โดยเฉพาะเสื้อผ๎าชิ้นไหนที่ดาราหรือศิลปิน สวมใสํจะเป็นที่นิยมอยํางมากใน
ประเทศไทย ท าให๎เกิดสินค๎าทดแทนขึ้นมาเพราะเสื้อผ๎าบางชิ้นราคาอาจจะสูงเกินไปหรือไมํมีสินค๎า
นั้นวางจ าหนํายแล๎ว 
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2.5 ปัจจัยหลักที่มีผลต่อความส าเร็จ (Key Success Factors) 
 2.5.1 ปัจจัยหลักท่ีมีผลตํอความส าเร็จที่ 1 
  แบรนด์ตอนเป็นที่หน๎าสนใจทั้งในตัวแบรนด์เองและกับลูกค๎า โดยการอยากท าให๎ 
แบรนด์ ZIRONE เป็นมากกวําธุรกิจแบรนด์เสื้อผ๎าแฟชั่น เหมือนกับแบรนด์ Supreme ที่ตอนแรกตัว
แบรนด์เป็นเสื้อผ๎าที่ขายให๎กับกลุํมสเก็ตบอรด์ แตํตํอมาก็เป็นแบรนด์ที่ขายเสื้อผ๎าแฟชั่นระดับโลก 
 2.5.1 ปัจจัยหลักท่ีมีผลตํอความส าเร็จที่ 2 
 ในรูปแบบการขายนั้นตัวแบรนด์ในชํวงแรกจะขายเป็น 1 Collection 40 ตัว เพราะโดย
ก าลังในการผลิตในตอนต๎นนั้น คํอนข๎างน๎อยแตํต๎นทุนนั้นไมํได๎สูง และต๎องการให๎เป็นกระแสในสื่อ
โซเซียล ด๎วยวิธีการตลาดแบบนี้ยังสามารถท าให๎แบรนด์ติดกระแสและเป็นที่พูดถึงได๎ 
 
2.6 สรุปประเด็นส าคัญจากการวิเคราะห์อุตสาหกรรม 
 ได๎วเิคราะห์อุตสาหกรรม เสื้อผ๎าแฟชั่น การตลาด เศรษฐกิจ เพ่ือให๎เห็นภาพรวมในมุมกว๎าง
ของอุตสาหกรรมนี้ วําไปได๎ไกลถึงไหนและวิธีรับมือที่จะเกิดอยํางไร 
 



บทที่ 3 
การประเมินสภาพแวดล้อมภายใน 

 
3.1 ตราสัญลักษณ์ทางธุรกิจ 
 

 
 
3.2 วิสัยทัศน์ พันธกิจ และเป้าหมาย 
 3.2.1 วิสัยทัศน์ (Vision) 
 ZIRONE เป็นร๎านที่ผู๎บริโภคคิดถึงเป็นอันดับแรก เมื่อต๎องการซื้อเสื้อผ๎าแฟชั่น 
 3.2.2 พันธกิจ (Mission) 
 ต๎องการให๎แบรนด์ ZIRONE รู๎ในวงกว๎างไมํใช๎ในแคํประเทศไทย 
 3.2.3 เป้าหมาย (Goals) 
  3.2.3.1 เป้าหมายระยะสั้น (1-2 ปี) 
   1) ภายใน 1-2 ปี ต๎องเป็นที่รู๎จักในวงกว๎างในประเทศไทย 
   2) ยอดการขายก าไรตํอปี ต๎องได๎มากกวํา 300,000 บาท 
  3.2.3.2 เป้าหมายระยะยาว (3-5 ปี) 
   1) ต๎องมีหน๎าร๎านในการขาย 
   2) ต๎องมีสินค๎าแฟชั่นรูปแบบใหมํ ๆ ออกมาขาย 
   3) ยอดการขายก าไรตํอปีต๎องมากกวํา 1 ล๎าน  
   4) ต๎องมีหน๎าร๎านให๎ลูกค๎ามาซื้อที่ของที่หน๎าร๎าน 
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ภาพที่ 3.1: ตัวอยํางการจัดตกแตํงร๎าน 
 

 
 

3.3 การประเมินจุดแข็งและจุดอ่อนของธุรกิจ  
 3.3.1 SWOT Analysis 
  3.3.1.1 จุดแข็ง (Strength) 
   1) สามารถจ าหนํายสินค๎าให๎กับลูกค๎าทั่วประเทศ 
   2) ร๎านเป็นในรูปแบบออนไลน์ท าให๎ลูกค๎าเข๎าไปดูสินค๎าของร๎านได๎งําย 
   3) มีสินค๎าออกใหมํในทุกเดือน 
  3.3.1.2 จุดอํอน (Weakness) 
   1) ด๎วยความเป็นแบรนด์ใหมํท าให๎เป็นที่รู๎จักน๎อย 
   2) ในรูปแบบของการขายในออนไลน์ของร๎านยังธรรมดาเกินไป 
  3.3.1.3 โอกาส (Opportunities) 
   1) ตลาดธุรกิจเสื้อผ๎าเปิดกว๎างส าหรับผู๎ประกอบการทุกราย ทั้งรายเล็กรายใหญํ 
   2) ลูกค๎าสํวนใหญํนั้นไมํได๎ยึดติดกับแบรนด์ ของสินค๎าแตํจะเลือกซ้ือเพราะ
ความชอบ ราคาหรือคุณภาพของเสื้อผ๎า 
  3.3.1.4 อุปสรรค (Threats) 
   1) ธุรกิจประเภทนี้มีคูํแขํงทางตรงและทางอ๎อมเป็นจ านวนมาก 
   2) ลูกค๎าบางรายอาจจะไมํชอบรูปแบบของสินค๎า 
   3) ร๎านสกรีนบางเจ๎าก็สกรีนสีผิด ซึ่งท าให๎แบรนด์จะต๎องหาเจ๎าใหมํ ๆ มาสกรีน 
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 3.3.2 การวิเคราะห์กลยุทธ์ของธุรกิจโดยใช๎ TOWS Matrix 
  3.3.2.1 (S+O) กลยุทธ์เชิงรุก 
  ด๎วยตัวแบรนด์เป็นในรูปแบบการขายของออนไลน์จึงท าให๎เข๎าถึงผู๎คนได๎งําย เพราะ
ตลาดธุรกิจเสื้อผ๎านั้นเปิดกว๎างเป็นอยํางมากท าให๎ลูกค๎าท่ีสนใจในเสื้อผ๎าแฟชั่นมองหาสินค๎าใหมํ ๆ  
อยูํเสมอ ซึ่งนั้นท าให๎แบรนด์ ZIRONE จะสามารถตีตลาดในออนไลน์ได๎ 
  3.3.2.2 (S+T) กลยุทธ์เชิงป้องกัน 
  ในรูปการขายจะเป็น 1 Collection 40 ตัว ซึ่งการเป็นการผลิตที่น๎อยท าให๎อาจจะมี
สินค๎าทดแทนออกมาจากแบรนด์อื่น ท าให๎ในตัวแบรนด์อาจจะต๎องท าการ Restock ขึ้นมาเพ่ือ
ป้องกันสินค๎าทดแทน 
  3.3.2.3 (W+O) กลยุทธ์เชิงแก๎ไข 
   1) ในสํวนของการแก๎ไขของแบรนด์จะอยูํทีก่ารตลาด การโฆษณา เป็นสํวนใหญํวํา
จะท าการตลาดแบบไหนให๎ลูกค๎าเห็นสินค๎าของแบรนด์เป็นจ านวนมาก เพ่ือให๎ลูกค๎ามาสนใจ 
  3.3.2.3 (W+T) กลยุทธ์เชิงรับ 
  การที่ตัวแบรนด์ผลิตสินค๎าน๎อยชิ้นท าให๎ต๎องออกสินค๎าใหมํ ๆ ออกมาในทุกเดือนและ
ดีไซน์นั้นก็ต๎องไมํซ้ ากับสินค๎าที่ผํานมาเพ่ือตอบโจทย์กับลูกค๎า 
 
 



บทที่ 4 
การวิจัยตลาด 

 
4.1 วัตถุประสงค์การวิจัย 
 4.1.1 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของกลุํมผู๎บริโภคในการเลือกซ้ือเสื้อผ๎าแฟชั่นออนไลน์  
 4.1.2 เพ่ือศึกษามูลเหตุจูงใจและปัจจัยที่มีผลตํอการตัดสินใจในการเลือกซ้ือเสื้อผ๎าออนไลน์ 
 
4.2 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 สามารถน าข๎อมูลที่ได๎จากการวิจัย และจากการศึกษาพฤติกรรมของผู๎บริโภคไปใช๎ประกอบ
แผนธุรกิจ 
 
4.3 ระเบียนวิธีวิจัย 
 การวิจัยตลาดเป็นการวิจัยเพื่อน าข๎อมูลที่ได๎มาใช๎พัฒนารูปแบบของการขายออนไลน์ 
เพ่ือให๎ตรงตามความต๎องการของกลุํมลูกค๎า รวมถึงการวางแผนกลยุทธ์ทางการตลาด โดยท าแผนการ
เก็บข๎อมูลจากกลุํมตัวอยําง 
 
4.4 วิธีการเก็บข้อมูลและแหล่งข้อมูล 
 รูปแบบการเก็บแบบการสอบถามจากกลุํมเป้าหมาย โดยสอบถามกลุํมเป้าหมายที่ใช๎บริการ
ซื้อของออนไลน์และซื้อเสื้อผ๎าออนไลน์ เพื่อจะเอาปัจจัยของกลุํมเป้าหมายวําใช๎อะไรเป็นปัจจัยในการ
ซื้อของออนไลน์ 
 
4.5 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 รูปแบบการเก็บแบบการสอบถามจากกลุํมเป้าหมาย โดยวิธีใช๎แบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส์
เชํน Google Form เพ่ือสอบถามกลุํมเป้าหมายที่ใช๎บริการซื้อของออนไลน์ 
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  ตัวอยํางแบบสอบถาม 
 
ภาพที่ 4.1: ตัวอยํางแบบสอบถามออนไลน์ 
 

 
(ภาพมีตํอ) 
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ภาพที่ 4.1 (ตํอ): ตัวอยํางแบบสอบถามออนไลน์ 
 

 
(ภาพมีตํอ) 
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ภาพที่ 4.1 (ตํอ): ตัวอยํางแบบสอบถามออนไลน์ 
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4.6 สรุปผลการวิจัย 
 4.6.1 กลุํมเป้าหมายหลัก 
 
ภาพที่ 4.2: แสดงผลของการสอบถามกลุํมเป้าหมาย 
 

 
 
 จากผลส ารวจจาก 10 คน ชาย-หญิง เทํากันอยํางละ 5 คน ชํวงอายุ อยูํที่ 20-25 ปี 
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ภาพที่ 4.3: แสดงผลของการสอบถามกลุํมเป้าหมาย จ าแนกตามอาชีพและรายได๎ 
 

 
 
 อาชีพจะอยูํในชํวงนักศึกษา 50% ธุรกิจสํวนตัว 20% อ่ืน ๆ 20% และรับจ๎างทั่วไป 10% 
รายได๎ตํอเดือนจะอยูํที่ น๎อยกวํา 15,000 บาท 60% 15,000-25,000 บาท 30% และ 25,000 ขึ้นไป 
10% 
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ภาพที่ 4.4: แสดงผลของการสอบถามกลุํมเป้าหมาย จ าแนกตามปัจจัยในการเลือกซ้ือเสื้อผ๎า 
 

 
 
 ผลส ารวจจากปัจจัยที่ลูกค๎าซ้ือของผํานทางออนไลน์ แบํงเป็น สะดวก 70% สินค๎าอยูํไกล 
20% และราคาถูกกวําที่ร๎าน 10% ผลส ารวจจากการเลือกซื้อเสื้อผ๎าของลูกค๎า แบํงเป็น แบรนด์ 
50% ราคา 40% และเนื้อผ๎า 10% 

 
ภาพที่ 4.5: แสดงผลของการสอบถามกลุํมเป้าหมาย จ าแนกตามปัจจัยในการเลือกซ้ือสินค๎าแบรนด์ที่

ไมํมีชื่อเสียง 
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 ส ารวจจากการเลือกซ้ือสินค๎าจากแบรนด์ไมํมีชื่อเสียง จากแบบส ารวจสํวนใหญํท าให๎ พบวํา 
ลูกค๎านั้นสนใจในการซื้อของที่ตนถูกใจมากกวําเป็นสํวนใหญํโดยแบํงตามนี้ 
  ความชอบในสินค๎า 70% 
  เนื้อผ๎า 30% 
  ราคา 0% 
 ท าให๎พบวํา ถ๎าลูกค๎าถูกใจสินค๎าประเภทใดก็ตาม ราคา ก็ไมํมีผลกับความตํอการของลูกค๎า 
 
ภาพที่ 4.6: แสดงผลของการสอบถามกลุํมเป้าหมาย จ าแนกตามเหตุผลของลูกค๎าท่ีเห็นสินค๎าผํานสื่อ

ออนไลน์ 
 

 
 

 แบบสอบถามข๎อนี้ต๎องการจะรับรู๎เหตุผลของลูกค๎าท่ีเห็นสินค๎าผํานสื่อออนไลน์แล๎วเกิด
ความสนใจ และจะกดเข๎ามาดูสินค๎าไหม ? 
 จากค าตอบของลูกค๎าพบวํา สํวนใหญํจะเข๎ามาดูสินค๎าเพราะความสนใจหรือสินค๎านั้นถูกใจ
ตนเอง 
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ภาพที่ 4.7: แสดงผลของการสอบถามกลุํมเป้าหมาย จ าแนกตามลักษณะการสวมใสํเสื้อผ๎าของลูกค๎า 
 

 
 

 ผลส ารวจลักษณะการสวมใสํเสื้อผ๎าของลูกค๎าพบวํา แบํงเป็น 50% เสื้อมีลวดลายกับไมํมี
ลวดลาย 
 
ภาพที่ 4.8: แสดงผลของการสอบถามกลุํมเป้าหมาย จ าแนกตามถ๎าลูกค๎าเจอสินค๎าที่ถูกใจก็จะซื้อ

สินค๎านั้นหรือไมํ 
 

  
 



35 

 จากผลส ารวจพบวํา ถ๎าลูกค๎าเจอสินค๎าที่ถูกใจก็จะซื้อสินค๎านั้นเลย โดยมีสํวนหนึ่งที่ไมํซื้อ
เพราะไมํรู๎คุณภาพของสินค๎าหรือวําสินค๎านั้นเหมาะสมกับตัวเองหรือเปลํา 
 
4.7 ประเด็นจากผลการวิจัยที่สนใจและสามารถน ามาเป็นประโยชน์ในการวางแผนธุรกิจ 
 ประเด็นที่นําสนใจในแบบสอบถามชิ้นนี้คือการได๎รับรู๎ความต๎องการของลูกค๎าในการซื้อ
สินค๎าวําเหตุผลอะไรที่ลูกค๎านั้นเลือกซ้ือของและน ามาใช๎ในการตลาดของธุรกิจ 

 



บทที่ 5 
กลยุทธ์ทางการตลาด 

 
5.1 วัตถุประสงค์ทางการตลาด 
 เพ่ือรับรู๎ความต๎องการของลูกค๎าและทราบถึงพฤติกรรมและความต๎องการของลูกค๎าในการ
ซื้อเสื้อผ๎าแฟชั่น ซึ่งสามารถน ามาวางกลยุทธ์ทางการตลาด เพ่ือตอบเสนองความต๎องการของลูกค๎าได๎ 
จากมาตรการ Lockdown และปิดห๎างสรรพสินค๎าประกอบกับการให๎พนักงาน Work from Home 
ท าให๎คนผู๎คนลดการออกจากบ๎าน ท าให๎การซื้อสินค๎านั้นเน๎นไปท่ีชํองทางออนไลน์มากข้ึน 
 
5.2 การแบ่งส่วนทางการตลาด กลุ่มเป้าหมายและต าแหน่งทางการตลาด (STP) 
 5.2.1 การแบํงสํวนทางการตลาด (S: Segmentation) 
 เป็นการแบํงสํวนทางการตลาด ด๎วยการจัดกลุํมลูกค๎าและผลิตภัณฑ์ เนื่องจากในปัจจุบันมี
ธุรกิจเกิดมากมายรวมทั้งความต๎องการของผู๎บริโภคไมํเหมือนกันมากข้ึน 
  1) ด๎านพฤติกรรม  
  ลูกค๎าสํวนใหญํในการซื้อเสื้อผ๎าสํวนมากจะซื้อสินค๎าที่ตนเองนั้นสนใจหรือถูกใจโดยไมํ
สนเรื่องราคาของตัวสินค๎าวําสินค๎านั้นมีราคาเทําไร และจากผลในปี 2020 การซื้อของออนไลน์ของ
คนไทยนั้นเกิดข้ึนจากบนมือถือกวํา 53% ในชํวงโควิด-19 
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ภาพที่ 5.1: แสดงถึงการใช๎มือถือซื้อของออนไลน์ 
 

 
 

ณัฐพล มํวงท า. (2564). อัพเดทสถิติ E-commerce ครึ่งแรกของปี 2020. สืบค๎นจาก 
https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/digital-stat-2020-e-commerce-
covid-19-we-are-social/. 

 
 ตัวเลขนี้บอกให๎รู๎วําคนไทยนิยมช๎อปปิ้งออนไลน์บนมือถือสูงกวําคําเฉลี่ยโลก เพราะคนไทย
กวําครึ่งนิยมใช๎มือถือในการช๎อปปิง ถ๎าแอปออกแบบมาไมํดีหรือถ๎าเว็บ 
โหลดช๎าเกินอินเทอร์เน็ตที่อาจจะไมํได๎เร็งสูงทุกพ้ืนที่ ก็ท าใจไว๎นะครับวําผู๎บริโภคยุคนี้ เขาไมํคํอย
อดทนกับอะไรเทําไหรํนัก และนั่นก็หมายความวําก าลังเสียลูกค๎าไปโดยที่ยากจะได๎กลับคืนมาเป็นแนํ 
  2) ด๎านภูมิศาสตร์ 
  วิธีขายสินค๎าของ ZIRONE เป็นการขายในรูปแบบออนไลน์ท าให๎สามารถจัดสํงสินค๎าได๎
ทั่วประเทศท าให๎สะดวกตํอลูกค๎าท่ีจะซื้อสินค๎า และอีกเหตุผลหนึ่งที่เลือกท าในออนไลน์จากผลส า
ตรวจในปี 2020 พบวํา คนไทยนั้นท าการซื้อของออนไลน์มากกวํา 90 %  
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ภาพที่ 5.2: แสดงถึงการซื้อของออนไลน์  
 

 
 
ที่มา: ณัฐพล มํวงท า. (2564). อัพเดทสถิติ E-commerce ครึ่งแรกของปี 2020. สืบค๎นจาก 

https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/digital-stat-2020-e-commerce-
covid-19-we-are-social/. 

 
  3) ด๎านประชากรศาสตร์ 
  เป็นชํวงอายุ 20-25 ปี สํวยใหญํเป็น นักศึกษา รายได๎จะอยูํที่ น๎อยกวํา 15,00 บาท 
  4) ด๎านจิตวิทยา  
  ปัจจัยสํวนใหญํที่มีผลตํอการซื้อสินค๎า จะเป็นสินค๎าท่ีลูกค๎าชื่นชอบและการได๎เห็นสินค๎า
ชิ้นนั้นมีคนสวมใสํเยอะท าให๎ผู๎คนมีความต๎องการ  
 5.2.2 กลุํมลูกค๎าเป้าหมาย (T: Targeting) 
  5.2.2.1 กลุํมเป้าหมายหลัก (Primary Target) 
  เป็นชํวงอายุ 20-25 ปี เป็นคนที่แตํงตัวในรูปแบบ เสื้อผ๎าแฟชั่น คนที่รักให๎การแตํงตัว 
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ภาพที่ 5.3: ตัวอยํางกลุํมเป้าหมาย 
 

 
 
 จะเห็นได๎วํากลุํมเป้าหมายหลักของแบรนด์ ZERONE มีรูปแบบการแตํงตัวที่เป็นเอกลักษณ์
และมีความที่เข๎ากับตัวแบรนด์ชัดเจน 
  5.2.2.2 กลุํมเป้าหมายรอง (Secondary Target) 
  เป็นชํวงอายุ 25-35 ปี เป็นชํวงคนท่ีท างานแตํยังมีความเป็นวัยรุํนอยูํและยังชอบสินค๎า
ที่มีความทันสมัย 
  5.2.3.1 Brand DNA 
   1) เสื้อผ๎าแฟชั่นของวัยรุํน 
   2) Brand Attributes  
   เป็นแบรนด์ที่มีมาตรฐานในธุรกิจเสื้อผ๎าและใช๎เทคโนโลยีในการขายที่รํวมสมัย มี
การบริการที่ดีเป็นกันเองกับลูกค๎าที่เข๎ามาใช๎การบริการ 
   3) Brand Benefits  
   ประโยชน์ที่ลูกคําจะได๎รับจากแบรนด์ คือ ความค๎ุมคําของตัวสินคํากับราคาที่จําย
ออกไป เพราะสินค๎าทุกชิ้นของแบรนด์นั้นท าออกมามีมาตรฐาน 
   4) Brand Value 
    - สินค๎าแบรนด์ ZIRONE นั้นมีสินค๎าที่เป็นหลายมากมายและนําจดจ าตํอลูกค๎า
วําเสื้อลวดหลายแบบแบรนด์นี้ต๎องมาจากแบรนด์ ZIRONE 
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ภาพที่ 5.4: ตัวอยํางลวดลายสินค๎า 
 

 
 

    - ชํองการขายของตัวแบรนด์ที่ขายฉะเพราะชํองทางออนไลน์ทั้งหมดท าให๎
ลูกค๎านั้นจะค๎นหาร๎านได๎งํายและสะดวก 
 
ภาพที่ 5.5: ชื่อชํองทางออนไลน์ของร๎าน 
 

 
 
   5) Brand Personality  
   เป็นแบรนด์ที่แสดงตัวตนที่ออกทางวัยรุํนที่จัดเจนที่ออกมาจากสินค๎าจากแสดง 
แบรนด์ซึ่งตัวสินค๎านั้นมีความรํวมสมัยกับปัจจุบัน 
  5.2.3.2 การจัดวางต าแหนํงตราสินค๎า 
  ธุรกิจเสื้อผ๎า ZIRONE ต๎องการเป็นแบรนด์เสื้อผ๎าที่กลุํมลูกค๎าวัยรุํนหรือกลุํมที่รักการ
แตํงตัวในเสื้อผ๎าแฟชั่น ชื่นชอบและเป็นที่นิยม  
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  5.2.3.3 แผนภาพแสดงการรับรู๎ (Brand Perceptual Map) 
 
ภาพที่ 5.6: ต าแหนํงการรับรู๎ (Brand Perceptual Map) 
 

 
 
5.3 กลยุทธ์ส่วนผสมทางการตลาด 
 5.3.1 กลยุทธ์ด๎านผลิตภัณฑ์และการบริการ (Product) 
  1) กลยุทธ์ด๎านผลิตภัณฑ์ สินค๎าของ ZIRONE สํวนใหญํจะไปเน๎นเสื้อผ๎าลวดลายแฟชั่น
ที่วัยรุํนชื่นชอบหรือลวดลาย การ์ตูน ที่ก าลังได๎รับความนิยมอยูํ ณ ตอนนี้ 
 
ภาพที่ 5.7: ตัวอยํางสินค๎าของทางร๎าน ZIRONE 
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  ตัวอยํางสินค๎าของทางร๎าน ZIRONE ด๎วยลวดลายของเสื้อท่ีเหมาะกับวัยรุํนท าในกลุํม
ลูกค๎าเกิดความสนใจได๎งําย 
  2) ด๎านบริการ ให๎สํวนของด๎านบริการของ ZIRONE คือ ให๎ลูกค๎าสั่งซื้อสินค๎าทาง
ออนไลน์จะเปิดรับ Order ของลูกค๎าวําสั่งสินค๎ากี่คนเพราะตัวแบรนด์ท า 40 ตัวตํอ 1 ลาย 
 5.3.2 กลยุทธ์ด๎านราคา (Price) 
 ราคาสินค๎า จะอยูํที่ 1,290 บาท ตํอตัวเพราะนี้เป็นราคาท่ีลูกค๎าสามารถจับต๎องได๎และไมํสูง
เกินกับแบรนด์เสื้อผ๎าในไทยที่เป็นเสื้อผ๎าแฟชั่นเหมือนกัน 
 5.3.3 กลยุทธ์ด๎านชํองทางการจ าจัดหนําย (Place) 
 ชํองทางการจ าหนํายอยูํในรูปแบบออนไลน์โดยเราท าการโปรโมทสินค๎า ในรูปแบบตําง ๆ
เชํน การยิงแอดผํานทาง Instagram จ๎างคือที่ดังในสื่อโซเซียวที่การแตํงตัวในรูปแฟชั่นมาถํายสินค๎า
ให๎เพ่ือดึงลูกค๎าที่สนใจเสื้อผ๎าแฟชั่นเข๎ามาซื้อสินค๎า 
 
ภาพที่ 5.8: Instagram ที่เป็นชํองทางการจัดจ าหนําย 

 

 
 

 5.3.4 กลยุทธ์ด๎านสั่งเสริมการตลาด (Promotion) 
 ในชํวงตัวแบรนด์มีการต้ังหลักได๎หรือสินค๎าติดตลาดกลุํมลูกค๎าเป้าหมายแล๎วจะมีโปรโมทชั่น
ถ๎าลูกค๎าสั่งสินค๎าเกิน 2 ตัวขึ้นไปจะมีสํวนลดให๎ลูกค๎าหรือบางสินค๎าท่ีขายจะแถมของแถมไปให๎ลูกค๎า 
  5.3.4.1 การโฆษณา (Advertising) 
  การท าการตลาดผํานชํองทาง Instagram 
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 ปัจจุบันนี้ไมํมีใครไมํรู๎จัก Instagram เพราะวําในปัจจุบันมีผู๎ใช๎ Instagram มากกวํา 1 ล๎าน
คน 
 
ภาพที่ 5.9: ข๎อมูลแสดงชํวงอายุที่เลํน Instagram 

 

 
 
ที่มา: เปิดข้อมูลสถิติ Instagram ในปี 2020 ที่คุณควรรู้. (2564). สืบค๎นจาก 

https://stepstraining.co/social/reveal-instagram-statistics-2020-for-business-
online. 

 
 ข๎อมูลนี้จะเห็นได๎ชัดส าหรับส าหรับ อายุ-เพศ ของผู๎ใช๎ Instagram โดยมีอายุเฉลี่ยน๎อยกวํา 
34 ปี ซึ่งกลุํมคนเหลํานี้ เป็นกลุํมคนรุํนใหมํและเปรียบเทียบผู๎ใช๎งานจาก ชาย-หญิง นั้นจะพบได๎วํา 
ผู๎หญิงแบํงเป็น 51% ผู๎ชาย 49% ซึ้งไมํแตกตํางกันมาก 
 โดยวิธีการท างาน โพสต์ภาพสินค๎าผํานชํองและบอกเวลาให๎ลูกค๎าทราบวําสามารถสั่งสินค๎า
ได๎ตอนไหน หลักจากลูกค๎าสั่งสินค๎าเสร็จและได๎จ านวนยอดสั่งสินค๎าแล๎วก็จะท าการผลิตและจัดสํง
สินค๎า หลักจากลูกค๎าได๎รับของแล๎วก็จะถามความพอใจเกี่ยวกับสินค๎าและก็ให๎ลูกค๎าถํายรูปมารีวิว
และน ารูปรีวิวของลูกค๎าน ามาลงใน Instagram 

 



บทที่ 6 
แผนการด าเนนิงาน 

 
6.1 การจัดตั้งธุรกิจ 
 การจัดตั้งธุรกิจเสื้อผ๎า ZIRONE เป็นการจัดตั้งจากเจ๎าของเพียงคนเดียวคือ นาย สิทธิพล 
พลศักดา 
 6.1.1 สถานที่จัดตั้งส านักงาน 
 ตัวแบรนด์ ZIRONE ขายให๎ชํองทางออนไลน์เทํานั้นในปัจจุบันแตํถ๎าเป็นแผนในอนาคตนั้น
ตัวธุรกิจนี้ไปได๎ราบรื้นอยํางที่อยํางวางแผนเอาไว๎ จะท าให๎มีหน๎าร๎านเป็นของตัวเอง ซึ่งอาจจะเริ่มต๎น
ด๎วยการเชําห๎องแถวในห๎างสรรพสินค๎าและขยายไปเป็นห๎องแถวในสยามตามล าดับ เพราะวําต๎องการ
ที่จะเข๎าถึงกลุํมเป้าหมายให๎มากท่ีสุด 
 6.1.2 การตกแตํงส านักงาน 
 ในสํวนในตัว App หน๎าร๎านในชํองทาง Instagram จะออกมาในรูปแบบตามตัวอยํางภาพ 
 
ภาพที่ 6.1: ตัวอยํางหน๎า Instagram ของตัวแบรนด์ ZERONE 
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 โดยการจะลงรูปตัวอยํางลวดลายของสินค๎าไปกํอนในลูกค๎าที่สนใจนั้นเห็นและก็รอเป็นสั่ง
สินค๎าตามล าดับ และจะมีการลงรีวิวลูกค๎าท่ีได๎รับสินค๎าไปแล๎ว และถํายรูปลงและแท็กทางร๎านมาทาง
ร๎าน ก็จะขอรูปลูกค๎ามาลงชํองทางที่ร๎าน 
 ในสํวนของหน๎าร๎านในอนาคตที่จะท าการตกแตํงนั้นจะออกไปทางสีสันเยอะๆให๎เข๎ากับ
วัยรุํนที่ชีวิตนั้นมีสีสันและสนุกสนาน 
 
ภาพที่ 6.2: ตัวอยํางร๎าน ZERONE 
 

 
 
 6.1.3 แผนผังของสถานประกอบการ 
 เนื่องจาการขายสินค๎าของแบรนด์ ZERONE สํวนใหญํจะขายในรูปแบบออนไลน์ จึงท าให๎ไมํ
มีแผนผังสถานที่ประกอบการ 
 6.1.4 การจดทะเบียนจัดตั้งธุรกิจ  
 ในสํวนการจดทะเบียนจะจดในนาม ธุรกิจเสื้อผ๎า ZIRONE แตํในชํวงแรกของธุรกิจนั้น จะ
ยังไมํจดเพราะวํายังเป็นขายสินค๎าขนานเล็กในร๎านออนไลน์มากมายจะจดหลักจากตัวแบรนด์นั้น 
ติดตลาดกลุํมลูกค๎าเป้าหมายเรียบร๎อยแล๎ว 
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6.2 แผนการด าเนินงานก่อนการเปิดให้บริการ  
 6.2.1 ท าการส ารวจกลุํมเป้าหมายให๎ชัดเจน 
 6.2.2 วิเคราะห์การตลาดร๎านค๎าออนไลน์ 
 6.2.3 ส ารวจสินค๎าเสื้อผ๎าแฟชั่นใหมํ ที่กลุํมเป้าหมายอาจจะชื่นชอบ 
 6.2.4 เตรียมตัวสร๎างบัญชีของร๎าน ZIRONE 
 6.2.5 หาร๎านและติดตํอโรงงานท าเสื้อเปลํา 
 6.2.6 ท าการติดตํอร๎านสกรีนเสื้อ 
 
6.3 ขั้นตอนการจัดสินค้า/บริการ 
 6.3.1 ขั้นตอนการผลิต 
  1) เริ่มจากออกแบบลวดลายเสื้อที่จะขายให๎เรียบร๎อยกํอนเพ่ือที่จะได๎ท าเสื้อซึ่งการ
ออกแบบลวดลายเสื้อนั้นมาจากทางร๎านไมํได๎จ๎างข๎างนอกมาออกแบบ 
  2) หลังจากท่ีได๎ลวดลายเสื้อ ออกมาแล๎วจากนั้นจะท าการติดตํอโรงงานเสื้อที่จะน ามา
ท าซึ่งผ๎าที่ใช๎เป็นผ๎า Gildan ที่เลือกผ๎านี้ก็เพราะวําตัวผ๎านั้น มีความหนาเหมาะกับการสกรีนสีไมํตก
งําย ๆ ไมํเหมือนชนิดอื่นและผ๎าทนไมํเสียพร๎อมทั้งระบายอากาศได๎ดี  
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ภาพที่ 6.3: ตัวอยํางสินค๎าของแบรนด์ ZERONE 
 

 
 
 6.3.2 ขั้นตอนการจ๎างท าของ 
  1) ในขั้นตอนการผลิตสินค๎านั้นจะท าได๎ตํอเมื่อปิดยอดจ านวนสินค๎าที่ได๎รับจากลูกค๎า
แล๎ว 
  2) หลังจากได๎ยอดการสั่งซื้อมาแล๎วจะท าการผลิตสินค๎า 
  3) ติดตํอโรงงานที่ผลิตเสื้อวําต๎องการเสื้อกี่ตัวแตํข้ันต่ าของโรงงานจะอยูํที่ 40 ตัว ขึ้นไป 
  4) หลังจากได๎เสื้อเปลํามาแล๎วจะท าการสํงไปที่ร๎านสกรีนเสื้อเพ่ือน าไปสกรีนลายเสื้อ
ของทางร๎าน 
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  5) หลังจากท่ีร๎านสกรีนเสื้อสกรีนให๎เสร็จแล๎วจะท าการสํงสินค๎ามาทางแบรนด์เพ่ือ
เตรียมตัวจัดสํง 
 6.3.3 ขั้นตอนการสั่งซื้อ 
 ลูกค๎าจะท าการสั่งซื้อทางชํอง Instagram โดย Inbox ทางหน๎าร๎านมาเพื่อการสั่งซื้อ ใน
รายละเอียดของการสั่งซื้อนั้นจะถามลูกค๎าโดยละเอียดวําต๎อง “การสินค๎าชิ้นนี้ใชํหรือไมํ” สํงขนาด 
Size ให๎ลูกค๎าดูวําตัวเองควรใสํ Size ไหนเพราะเสื้อแตํละชิ้นขนาด Size ไมํเทํากัน จากนั้นพอลูกค๎า
ยืนยันสินค๎าแล๎วก็จะให๎สํงชื่อที่อยูํมา พร๎อมกับหลักฐานการจํายเงินเพ่ือท าการปิดสินค๎า 
 6.3.4 การจัดการกับวัตถุดิบหรือสินค๎าคงเหลือ 
 จากที่กลําวไปข๎างต๎นวําโรงงานนั้นขายเสื้อเปลําขั้นต่ า 40 ตัว แตํชํวงแรกของตัวแบรนด์นั้น
ตัวแบรนด์นั้นคงขายสินค๎ายังไมํถึง 40 ตัว เพราะฉะนั้นเสื้อเปลําที่เหลือจากการขายรอบแรกนั้นจะ
เก็บไว๎ใช๎รอบตํอไปหรืออาจจะน าเสื้อเปลํานั้นไปทดลองสกรีนสินค๎าลวดลายใหมํๆของตัวแบรนด์กํอน
จะน ามาวางขาย 
 6.3.5 ขั้นตอนการบริการหรือจัดจ าหนําย 
 หลังจากตัวแบรนด์ได๎สินค๎ามาจากร๎านสกรีนเสื้อแล๎วจะท าการแจ๎งลูกค๎าวํา จะท าการจัดสํง
สินค๎าให๎ลูกค๎า และให๎วันสํงสินค๎าก็จะแจ๎งเลขรับสินค๎าให๎ลูกค๎าทราบ เพ่ือตรวจเช็คสินค๎า 
 
ภาพที่ 6.4: รถบรรทุกสินค๎า  
 

 
 



บทที่ 7 
แผนการจัดการองค์กรและบริหารทรัพยากรบุคคล 

 
7.1 วัตถุประสงค์ของการบริหารทรัพยากรบุคคล 
 เพ่ือก าหนดโครงสร๎างขององค์กรขอบเขตของพนักงานให๎ตอบสนองกับเดียวทางการท า
ธุรกิจให๎มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 
7.2 การจัดองค์กร 
 7.2.1 โครงสร๎างองค์กร 
 ในตัวธุรกิจของแบรนด์ ZIRONE นั้นเริ่มจากการท าธุรกิจในออนไลน์กํอนเพราะฉะนั้น
ในชํวง 2 ปีแรกนั้นจะเริ่มธุรกิจด๎วยเจ๎าของแบรด์คนเดียวนั้นก็ คือ นาย สิทธิพล พลศักดา หลังจาก
ผํานพ๎นในชํวง 2 ปีแรกจะจ๎างพนักงานมา 3 คน 
 7.2.2 หน๎าที่ความรับผิดชอบ 
 ในชํวงแรกของแบรนด์จะเป็นเจ๎าของแบรนด์ท าคนเดียวแตํหลังจาก 2 ปี จะจ๎างพนักงาน 3 
คน  
  1) ฝ่ายดูแลออนไลน์มีหน๎าที่ดูออนไลน์ทั้งหมด เชํน การโพสต์รูปภาพ การตอบลูกค๎า 
  2) ฝ่ายออกแบบลวดลายเสื้อ 
  3) ฝ่ายบัญชี 
  ในสํวนของการสั่งซื้อเสื้อเปลํากับการติดตํอร๎านสกีนเสื้อนั้นในชํวงแรกเจ๎าของธุรกิจนั้น
จะติดตํอเองทั้งหมด 
 



บทที่ 8 
แผนการเงิน 

 
8.1 วัตถุประสงค์ทางการเงิน 
 วัตถุประสงค์ของการเงิน ZIRONE มีดังนี้ 
 8.1.1 เพ่ือพัฒนาสินค๎าใหมํที่จะออกมาน าขายจากตัวแบรนด์ 
 8.1.2 เพ่ือพัฒนาเว็บไซต์ 
 8.1.3 คําใช๎จําย 
  1) การจัดการคําโปรโมทสินค๎าหรือโฆษณาตําง ๆ 
  2) คําโทรศัพท์และคําอินเทอร์เน็ต 
  3) คําสั่งซื้อสินค๎า 
  4) คําสกรีนเสื้อของ ZIRONE 
  5) คําจัดสํงสิ้นค๎า 
 
8.2 เป้าหมายทางการเงิน 
 เพ่ือพัฒนาตัวธุรกิจและพัฒนาสินค๎าของธุรกิจ ZIRONE 
 ระยะการคืนทุนภายใน 2 ปี 
 
8.3 นโยบายทางการเงิน 
 เน๎นใช๎ทรัพยากรทั้งหมดให๎มีประสิทธิภาพมากท่ีสุดเพ่ือพัฒนาธุรกิจให๎เจริญเติบโตมากที่สุด 
 
8.4 โครงสร้างเงินทุน 
 8.4.1 ความต๎องการเงินทุน และแหลํงที่มาของเงินทุน 
 แหลํงที่มาของเงินทุนมาจากเจ๎าของธุรกิจทั้งหมด โดยประมาณการลงทุนจะอยูํที่ 200,000 
บาท 
 8.4.2 โครงสร๎างของเงินทุน และต๎นทุนทางการเงิน 
 ต๎นทุนของเงินทุนมาจาก นาย สิทธิพล พลศักดา 200,000 บาท ซึ่งเป็นเจ๎าของธุรกิจ 
แตํเพียงผู๎เดียว 
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8.5 ข้อสมมติฐานทางการเงิน 
 ตัวแปรทางการเงิน ณ ชํวงนี้คือวิกฤตการณ์ โควิด-19 จากวิกฤตการณ์ครั้งนี้ท าให๎เกิด
ปัญหามากมาย 
 8.5.1 ประมาณการรายได๎ 
 ยอดการขายตํอเดือน 40 ตัว เดือน ราคาตัวละ 1,290 บาท ตํอเดือนจะตกอยูํที่ 51,600 
บาท 
 8.5.2 ประมาณการต๎นทุนสินค๎าหรือบริการ 
 ต๎นทุนจะอยูํที่ 20% ของราคาขาย เสื้อ 1 ตัว ราคาอยูํที่ 1,290 บาท จ านวนยอดขาย 40 
ตัว รายได๎ทั้งหมดจะอยูํที่ 51,900 บาท ท าให๎ต๎นทุนจะอยูํที่ 6,000 บาทขึ้นไปตํอ 1 เดือน 
 8.5.3  การประมาณคําใช๎จําย 
 
ตารางที่ 8.1: การประมาณคําใช๎จําย 
 
ล าดับ การประมาณคําใช๎จําย ราคา 

1 คําเสื้อเปลํา 6,000  
2 คําสกรีน 14,000 

3 คําถํายแบบสินค๎า 8,000 

4 คําโฆษณา 13,000 
5 คําโทรศัพท์/คําอินเทอร์เน็ต 2,000 

6 คําน้ า/คําไฟ 2,000 

7 คําจัดสํงสินค๎า 1,280 
 รวม 46,280 

 
 เงินสดหมุนเวียนอยูํ 200,000 บาท 
 คําใช๎จํายทางการผลิต 
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ตารางที่ 8.2: คําใช๎จํายทางการผลิต 
 

 คําใช๎จํายทางการผลิต ราคา 

1 คําเสื้อเปลํา 6,000 
2 คําสกรีนเสื้อ 14,000 

 รวม 20,000 

 
ตารางที่ 8.3: คําใช๎จํายทางการตลาด 
 
 คําใช๎จํายทางการตลาด ราคา 

1 คําโฆษณาผํานทาง Instagram 13,000 
2 คําถํายแบบสินค๎า 8,000 

 รวม 21,000 

 
  1) คําใช๎จํายทางการตลาด 
  คําใช๎จํายทางการตลาดจะแบํงอยูํ 2 ประเภท คือ คําโฆษณาผํานทาง Instagram และ
คําถํายแบบของสินค๎า ซึ่งการจํายคําโฆษณานั้นจะอยูํใน 6 เดือนแรก 
  2) คําโฆษณาผํานทาง Instagram  
  แบํงเป็น คําซื้อโฆษณา 10,000 บาท คําบริการ 3,000 บาท รวมเป็น 13,000 บาท ตํอ
เดือน 
  คําถํายแบบของสินค๎า ซึ่งราคาตํอปีจะอยูํที่ 78,000 บาท เพราะลงโฆษณา 6 เดือน 
  ราคาคําตัว นาย-นาง แบบจะอยูํที่ 5,000 บาท คําตากล๎องอยูํที่ 3,000 บาท รวม 
8,000 บาท ตํอเดือน ซึ่งราคาคําถํายแบบตํอปีจะอยูํที่ 48,000 บาท 
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  คําใช๎จํายทางการตลาดตํอ 1 เดือน 
 
ตารางที่ 8.4: คําใช๎จํายทางการตลาดตํอ 1 เดือน 
 

 คําใช๎จํายทางการตลาด ราคา 

1 คําโฆษณาผํานทาง Instagram 13,000 
2 คําถํายแบบสินค๎า 8,000 

 รวม 21,000 

 
  คําใช๎จํายทางการตลาดตํอ 1 ปี 
 
ตารางที่ 8.5: คําใช๎จํายทางการตลาดตํอ 1 ปี 
 

 คําใช๎จํายทางการตลาด ราคา 

1 คําโฆษณาผํานทาง Instagram 78,000 
2 คําถํายแบบสินค๎า 48,000 

 รวม 126,000 

 
  คําสาธารณูปโภคและคําใชํจํายอื่น ๆ 
  คําสาธารณูปโภคแบํงเป็น 2 ประเภท คือ คําโทรศัพท์/อินเทอร์เน็ต และคําน้ าคําไฟฟ้า 
คําโทรศัพท์/อินเทอร์เน็ต 2,000 บาท ตํอเดือน และคําน้ า/คําไฟฟ้า 2,000 บาท ตํอเดือน 
  คําสาธารณูปโภคตํอ 1 เดือน 
 
ตารางที่ 8.6: คําใช๎จํายสาธารณูปโภค ตํอ 1 เดือน 
 
 คําสาธารณูปโภค ราคา 

1 คําโทรศัพท์/อินเทอร์เน็ต 2,000 

2 คําน้ า/คําไฟฟ้า 2,000 
 รวม 4,000 
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  คําสาธารณูปโภคตํอ 1 ปี 
 
ตารางที่ 8.7: คําใช๎จํายสาธารณูปโภค ตํอ 1 ปี 
 

 คําสาธารณูปโภค ราคา 

1 คําโทรศัพท์/อินเทอร์เน็ต 24,000 
2 คําน้ า/คําไฟฟ้า 24,000 

 รวม 48,000 

 
  คําเสื่อมราคาสินทรัพย์ 
  สินทรัพย์ ได๎แกํ คอมพิวเตอร์ คําเสื่อมราคาอยูํที่ 20% อายุการใช๎งาน 5 ปี 
 
ตารางที่ 8.8: คําเสื่อมราคา 
 

 คําเสื่อมราคาสินทรัพย์ ราคา ราคาเสื่อมสภาพ 
1 คอมพิวเตอร์ 30,000 6,000 

 
  ปีแรก 
 
ตารางที่ 8.9: คําเสื่อมราคาในปีแรก 
 
 สินทรัพย์ ราคา คําเสื่อมสภาพ ราคาเสื่อมสภาพ 

 คอมพิวเตอร์ 30,000 6,000 24,000 

 
  ปีที่ 2 
 
ตารางที่ 8.10: คําเสื่อมราคาในปีที่ 2 
 

 สินทรัพย์ ราคา คําเสื่อมสภาพ ราคาเสื่อมสภาพ 

 คอมพิวเตอร์ 30,000 6,000 18,000 
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  ปีที่ 3 
 
ตารางที่ 8.11: คําเสื่อมราคาในปีที่ 3 
 

 สินทรัพย์ ราคา คําเสื่อมสภาพ ราคาเสื่อมสภาพ 

 คอมพิวเตอร์ 30,000 6,000 12,000 
 
  ปีที่ 4 
 
ตารางที่ 8.12: คําเสื่อมราคาในปีที่ 4 
 

 สินทรัพย์ ราคา คําเสื่อมสภาพ ราคาเสื่อมสภาพ 
 คอมพิวเตอร์ 30,000 6,000 6,000 

 
  ปีที่ 5 
 
ตารางที่ 8.13: คําเสื่อมราคาในปีที่ 5 
 

 สินทรัพย์ ราคา คําเสื่อมสภาพ ราคาเสื่อมสภาพ 
 คอมพิวเตอร์ 30,000 6,000 0 

 
8.6 การประมาณการงบทางการเงิน 
 ประมาณการงบทางการเงินจะมาจากประมาณการขายสินค๎าเป็นหลักวํามีการขาย
สินค๎าออกไปแคํไหน 
 8.6.1 การประมาณการงบก าไรขาดทุน 
 จะค านวณจากกรณีจากการมีของที่ค๎างอยูํในสต็อก วําเหลือสินค๎าตํอ 1 Collection กี่ชิ้น 
และน ามาค านวณ งบก าไรขาดทุน 
 
 
 



56 

  รายได๎ ตํอ 1 ปี 
 
ตารางที่ 8.14: รายได๎ตํอ 1 ปี 
 

ล าดับ สินค๎า ราคา จ านวนที่ขาย รายได๎ 

1 เสื้อแบรนด์ ZIRONE 1,290 480 619,200 
 
  คําใช๎จํายตํอ 1 ปี 
 
ตารางที่ 8.15: คําใช๎จํายตํอ 1 ปี 
 

ล าดับ คําใช๎จําย ราคา 
1 คําโฆษณาผํานทาง Instagram 78,000 

2 คําถํายแบบสินค๎า 48,000 

3 คําโทรศัพท์/คําอินเทอร์เน็ต 24,000 
4 คําน้ า/คําไฟฟ้า 24,000 

5 คําจัดสํงสินค๎า 15,360 

6 คําเสื้อเปลํา 72,000 
7 คําสกรีนเสื้อ 168,000 

 รวม 429,360 
 
  งบก าไรขาดทุน ตํอ 1 ปี 
 
ตารางที ่8.16: งบก าไรขาดทุนตํอ 1 ปี 
 

ล าดับ รายได๎และคําใช๎จําย ราคา 

1 รายได๎จากการขายสินค๎า 619,200 
2 คําใช๎จํายทั้งหมด 429,360 

 ก าไรส าหรับงวด 189,840 
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  รายตํอปีที่ 2 เพ่ิมสินค๎ามาค๎าคือ หมวก 
 
ตารางที่ 8.17: รายได๎ของปีที่ 2 
 

ล าดับ สินค๎า ราคา จ านวนที่ขาย รายได๎ 

1 เสื้อแบรนด์ ZIRONE 1,290 480 619,200 
2 หมวก แบรนด์ ZIRONE 750 240 180,000 

 รวม  720 799,200 

 
  คําใช๎จํายปีที่ 2 
 
ตารางที่ 8.18: คําใช๎จํายของปีที่ 2 
 

ล าดับ คําใช๎จําย ราคา 

1 คําโฆษณาผํานทาง Instagram 78,000 
2 คําถํายแบบสินค๎า 48,000 

3 คําโทรศัพท์/คําอินเทอร์เน็ต 24,000 

4 คําน้ า/คําไฟฟ้า 24,000 
5 คําจัดสํงสินค๎า 15,360 

6 คําหมวกเปลํา 32,400 
7 คําปักหมวก 48,000 

8 คําเสื้อเปลํา 72,000 

9 คําสกรีน 168,000 
 รวม 509,760 
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  งบก าไรขาดทุนปีที่ 2 
 
ตารางที่ 8.19: งบก าไรขาดทุนปีที่ 2 
 

ล าดับ รายได๎และคําใช๎จําย ราคา 

1 รายได๎จากการขายสินค๎า 799,200 
2 คําใช๎จํายทั้งหมด 509,760 

 ก าไรส าหรับงวด 289,440 

 
  รายตํอปีที่ 3 เพ่ิมยอดขายเสื้อ เป็น 60 ตัวตํอเดือน 
 
ตารางที่ 8.20: รายได๎ปีที่ 3 
 

ล าดับ สินค๎า ราคา จ านวนที่ขาย รายได๎ 

1 เสื้อแบรนด์ ZIRONE 1,290 720 928,800 
2 หมวก แบรนด์ ZIRONE 750 240 180,000 

 รวม  960 1,108,800 

 
  คําใช๎จํายให๎ปีที่ 3 มีการรับพนักงานเข๎ามา 
 
ตารางที่ 8.21: คําใช๎จํายของปีที่ 3 
 

ล าดับ คําใช๎จําย ราคา 

1 คําโฆษณาผํานทาง Instagram 78,000 
2 คําถํายแบบสินค๎า 48,000 

3 คําโทรศัพท์/คําอินเทอร์เน็ต 24,000 

4 คําน้ า/คําไฟฟ้า 24,000 
5 คําจัดสํงสินค๎า 15,360 

6 คําหมวกเปลํา 32,400 
(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที่ 8.21 (ตํอ): คําใช๎จํายของปีที่ 3 
 

ล าดับ คําใช๎จําย ราคา 

7 คําปักหมวก 48,000 
8 คําเสื้อเปลํา 108,000 

9 คําสกรีน 252,000 

10 คําเงินเดือนพนักงาน 144,000 
 รวม 773,760 

 
  งบก าไรขาดทุนปีที่ 3 
 
ตารางที่ 8.22: งบก าไรขาดทุนปีที่ 3 
 
ล าดับ รายได๎และคําใช๎จําย ราคา 

1 รายได๎จากการขายสินค๎า 1,108,800 

2 คําใช๎จํายทั้งหมด 773,760 
 ก าไรส าหรับงวด 335,040 

 
 8.6.2 การประมาณการงบแสดงฐานะทางการเงิน 
 เงินทุน 200,000 รายได๎เป้าหมายตํอเดือน คือ 51,600 บาท และก าไรตํอเดือนจะอยูํที่ 
5,320 บาท แตํจะได๎ก าไรในราคานี้ในชํวง 6 เดือน แรกแตํหลังจากนั้นจะได๎ 18,320 บาท เพราะวํา
ไมํมีคําโฆษณา 
 8.6.3 งบกระแสเงินสด 
 จากเงินทุน 200,000 บาท ใช๎จํายทั้งหมดอยูํที่ 46,280 บาท งบกระแสเงินสดอยูํที่ 
153,720 บาท  
 
8.7 การประมาณการประเมินโครงการ 
 จากการลงทุน 200,000 บาท ก าไรในชํวง 6 เดือนแรกนั้นอยูํที่ 5,320 บาท แตํหลังจาก 6 
เดือนไปจะอยูํที่ 18,406 บาท จึงท าให๎ธุรกิจนี้สามารถไปตํอได๎ในระยะยาว 
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8.8 การวิเคราะห์ความเสี่ยงจากการลงทุน 
 ความเสี่ยงจากการลงทุนจะมาจากการไมํสามารถขายสินค๎าได๎หมดสต็อก อาจจะมีสินค๎า
ค๎างในสต็อก และไมํสามารถขายสินค๎านั้นได๎ และรายได๎ตํอเดือนก็จะลดลง 
 8.8.1 สถานการณ์ปกติ (Base Case) 
 ขายสินค๎าให๎ได๎ตามยอดเป้าหมาย 40 ตัว ในราคา 1,290 บาท เพ่ือน าเงินนั้นมาหมุนเวียน
ในธุรกิจให๎สามารถไปตํอได๎ให๎ระยะยาว 
 8.8.2 สถานการณ์ที่ดีที่สุด (Best Case) 
 การขายสินค๎าได๎มากกวํายอดที่ต้ังไว๎ 40 ตัว และรายได๎ที่จะได๎นั้นก็จะได๎เกินเป้าหมายและ
สามารถพัฒนาสินค๎าใหมํออกมาได๎ 
 8.8.3 สถานการณ์ที่เลวร๎ายที่สุด (Worst Case) 
 ไมํสามารถขายสินค๎าได๎เลยแม๎แตํชิ้นเดียว ท าให๎ไมํมีรายได๎ที่สามารถน ามาหมุนให๎ธุรกิจ 

 
 



บทที่ 9 
แผนฉุกเฉิน 

 
9.1 แผนฉุกเฉิน 
 9.1.1 แผนฉุกเฉินทางด๎านการตลาด 
 จะเพ่ิมการโฆษณาใน Instagram มากขึ้น เพ่ือให๎ลูกค๎าสามารถเห็นสินค๎าเป็นวงกว๎าง จาก
คําโฆษณา 13,000 เป็น 35,000 บาท 
 9.1.2 แผนฉุกเฉินทางด๎านด าเนินงาน 
 ถ๎าร๎านกรีนไมํสามารถผลิตสินค๎าให๎ได๎ตรงเวลาจัดสํงอาจจะท าให๎ต๎องเปลี่ยนร๎านผลิตใหมํ
เพ่ือให๎สามารถผลิตสินค๎าให๎ได๎ตรงเวลา 
 9.1.3 แผนฉุกเฉินทางด๎านการเงิน 
 อาจจะมีการลดจ านวนการผลิตหรือลดคําใช๎จํายบางสํวนลง เพ่ือให๎ธุรกิจนั้นสามารถด าเนิน
ตํอไปได๎ 
 
9.2 แผนในอนาคต 
 ในอนาคตแบรนด์ ZERONE จะท าการขยายตัวแบรนด์ทั้งการขาย การบริการลูกค๎าให๎
เข๎าถึงกลุํมเป้าหมายให๎มากข้ึน สินค๎าในร๎านต๎องมีให๎ลูกค๎าเลือกมากกวํานี้ ในอนาคตอาจจะเอาสินค๎า
จากแบรนด์น ามาขายในร๎าน หรือวําจะมีการให๎ลูกค๎าสั่งจองสินค๎าบางชิ้นที่จะน าสินค๎าจาก
ตํางประเทศมาขายที่ร๎าน และเป็นประการสั่งจองในรูปออนไลน์เทํานั้น เพราะการขายชํองหลักของ
แบรนด์นั้นก็ยังคงอยูํในออนไลน์เหมือนเดิมรอให๎ตัวแบรนด์เจริญเติบโต 
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ภาพที่ 9.1: แสดงร๎อยละของผู๎ใช๎งานอินเตอร์หลังโควิดจบลงแตํคนสํวนใหญํก็ยังเลือกที่จะซื้อของ
ออนไลน์ 

 

 
 
ที่มา: ณัฐพล มํวงท า. (2564). อัพเดทสถิติ E-commerce ครึ่งแรกของปี 2020. สืบค๎นจาก 

https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/digital-stat-2020-e-commerce-
covid-19-we-are-social/. 

 
 จากข๎อมูลภาพที่ 9.1 บอกให๎รู๎วํา เมื่อท าการถามกลุํมคนที่ช๎อปออนไลน์ในชํวงวัยตําง ๆ ไมํ
วําจะ Gen Z, Gen Y, Gen X, Silver Age และ Baby Boomer ก็พบวํา สํวนใหญํแล๎วเกือบครึ่ง
บอกวําตํอให๎โควิดจบก็จะยังช๎อปออนไลน์ตํอไป เพราะตอนนี้พวกเขาเรียนรู๎วําของบางอยํางไมํต๎อง
ออกจากบ๎านไปที่ร๎านก็สามารถซื้อออนไลน์ได๎ 
 ภายใน 3 ปีที่เริ่มธุรกิจมาแล๎วจะท าการมีหน๎าร๎าน โดยเริ่มจากอาจจะเป็นเชําห๎องแถวใน
ห๎างสรรพสินค๎าในตัวเมืองแล๎วคํอยขยายไปเป็นร๎านที่สยามอยํางที่เป้าหมายของตัวแบรนด์ต้ังใจไว๎
ตั้งแตแํรก ที่ต๎องการจะมีร๎านที่สยามเพราะกลุํมเป้าหมายของตัวแบรนด์จะเยอะมากในแถวนั้น ท าให๎
เข๎าถึงกลุํมเป้าหมายได๎งํายขึ้นทั้ง Offline และ Online และอยากในตัวหน๎าร๎านของแบรนด์ 
ZERONE นั้นได๎เป็นที่รวมตัวของผู๎คนที่รักการแตํงตัวมาแลกเปลี่ยน หรือมาพูดคุยเรื่องเสื้อผ๎า ซึ่ง
เป้าหมายนี้เป็นสิ่งที่ดีตํอทั้งตัวแบรนด์และกลุํมลูกค๎า สิ่งที่ตัวแบรนด์จะได๎คือถูกพูดถึงไปในวงกว๎าง
และอาจจะได๎กลุํมลูกค๎าหน๎าใหมํมาซื้อสินค๎า สํวนกลุํมลูกค๎าก็ได๎เข๎าถึงตัวแบรนด์มากข้ึนและได๎สังคม
อีกแบบนี้ในเรื่องของคนที่ชอบเสื้อเหมือนกัน 
 สํวนของสินค๎าในอนาคตที่จะน าออกมาจัดจ าหนํายพื้นฐานก็ยังคงเป็นเสื้อยืด แตํจะท า
สินค๎าใหมํ ๆ ออกมาเพ่ือสนองความต๎องการของลูกค๎าอยูํ อาจจะเป็นกางเกง สร๎อยคอ แหวน 
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เครื่องประดับตําง ๆ และเป้าหมายคือได๎รํวมงานเป็นแบรนด์อ่ืน ๆ ในประเทศและตํางประเทศ เพ่ือ
พัฒนาตัวแบรนด์ในไปได๎ไกลมากยิ่งขึ้น 
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แบบสอบถาม 
 

ปัจจัยท่ีมีผลต่อการซื้อเสื้อผ้าออนไลน์ 
 

ตอนที่ 1 ข๎อมูลด๎านประชากรศาสตร์ของผู๎ตอบแบบสอบถาม  
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมายลงใน (   ) หน๎าข๎อความที่ตรงกับทํานมากท่ีสุด 
 
1. เพศ 
 (  ) ชาย     (  ) หญิง 
2. อายุ 
 (  ) ต่ ากวํา 20 ปี   (  ) 20-25 ปี 
 (  ) 25-30 ปี     (  ) 30-35 ปี 
 (  ) 35 ปี ขึ้นไป 
3.อาชีพ 
 (  ) นักศึกษา    (  ) ข๎าราชการ 
 (  ) รับจ๎างทั่วไป   (  ) ธุรกิจสํวนตัว 
 (  ) อ่ืน ๆ 
4.รายได๎ตํอเดือน 
 (  ) น๎อยกวํา 15,000 บาท  (  ) 15,000-25,000 บาท 
 (  ) 25,000 บาทข้ึนไป 
 
ตอนที่ 2 ข้อมูลด้านพฤติกรรมการใช้บริการซื้อเสื้อผ้าออนไลน์ 
1. ปัจจัยใดท าให๎ทํานซื้อของผํานทางออนไลน์ 
 (  ) สะดวก     (  ) สินค๎าอยูํไกล 
 (  ) ราคาถูกกวําไปที่ร๎าน 
2. คําใช๎จํายในการใช๎บริการซื้อของออนไลน์ของทํานโดยเฉลี่ยตํอเดือน 
 (  ) น๎อยกวํา 200 บาท   (  ) 200-400 บาท 
 (  ) 400-600 บาท   (  ) มากกวํา 600 บาท 
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3. ทํานใช๎บริการซื้อของออนไลน์บํอยเพียงใด 
 (  ) ทุกวัน     (  ) เกือบทุกวัน 
 (  ) นาน ๆ ครั้ง    (  ) ไมํเคย 
4. ปัจจัยใดของทํานในการซื้อเสื้อผ๎า 
 (  ) แบรนด์     (  ) ราคา 
 (  ) คุณภาพของสินค๎า 
5. ทํานเลือกซื้อสินค๎าที่แบรนด์ไมํมีชื่อเสียงเพราะอะไร? 
 (  ) ราคา     (  ) ความชื่นชอบในตัวสินค๎า 
 (  ) คุณภาพของสินค๎า 
6. เสื้อผ๎าที่ทํานชอบสวมใสํเป็นลักษณะอยํางไร 
 (  ) เสื้อยืดไมํมีลวดลาย   (  ) เสื้อยืดมีลวดลาย 
 
ตอนที่ 3 ข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซื้อเสื้อผ้าออนไลน์ 
ค าชี้แจง โปรดประเมินปัจจัยที่มีผลตํอการตัดสินใจซื้อเสื้อผ๎าออนไลน์วําทํานเห็นด๎วยกับข๎อความ
ตํอไปนี้ มากน๎อยเพียงใด โดยท าเครื่องหมาย ในชํองที่ตรงกับความเห็นมากท่ีสุดเพียงข๎อเดียว 
 5 หมายถึง เห็นด๎วยมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง เห็นด๎วยมาก 
 3 หมายถึง เห็นด๎วยปานกลาง 
 2 หมายถึง เห็นด๎วยน๎อย  
 1 หมายถึง เห็นด๎วยน๎อยที่สุด 
 

ประเด็นค าถาม 
ระดับความเห็นด๎วย 

5 4 3 2 1 
ความชื่นชอบของสินค๎ามีผลในการตัดสินใจในการซื้อ      

ความสะดวกในการซื้อสินค๎าที่งํายและสะดวก      
ราคาและคุณภาพในสินค๎าเหมาะสมกัน      

มีของให๎เลือกเยอะกวําไปซื้อที่ร๎าน      

ประหยัดเวลาในการไปซื้อที่ร๎าน      
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