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บทคัดย่อ 
กลุ่มวัฒนธรรมวิถีเป็นกลุ่มคนในช่วงเจเนอเรช่ันวายตอนปลายถึงเจเนอเรช่ันซี มีรสนิยมการแต่ง

กายที่สวนทางกับรูปแบบแฟช่ันกระแสหลัก ให้ความสนใจรูปแบบการแต่งกายสตรีทแวร์ที่ถูกพัฒนาขึ้นจาก
การผสมผสานอิทธิพลของวัฒนธรรมย่อย ซึ่งเป็นการแสดงออกถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรม การวิจัยนี้
มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ศึกษาแนวคิดการออกแบบ โอกาสการสวมใส่ และเทคนิคการผลิตสินค้าแฟช่ันที่
กลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจ (2) สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบคอลเลกช่ันเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกายออก
งานและชุดต้นแบบจ านวน 4 ชุด ด้วยเทคนิคการผลิตแบบดิจิทัล งานวิจัยนี้ใช้กระบวนการวิจัย (1) เชิงปริมาณ
ด้านความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย (2) เชิงคุณภาพด้านแนวคิดการออกแบบและแรงบันดาลใจเพื่อออกแบบ
ผลงานสร้างสรรค์ ผลการวิจัยพบว่า (1) กลุ่มเป้าหมายกลุ่มวัฒนธรรมวิถีมีความสนใจการออกแบบแฟช่ัน
ด้วยศิลปะโพสต์ฮิวเมนอาร์ตคิดเป็น ร้อยละ 64.3 มีความสนใจเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกายรูปแบบสตรีแวร์ 
ร้อยละ 59 มีความสนใจเทคนิคการผลิตเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกายด้วยเทคนิคการผลิตแบบดิจิทัล ร้อยละ 91 
และ (2) ผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการพัฒนาแนวโน้มแฟช่ันสู่การสร้างแผนภาพแรงบันดาลใจ และทดลองออกแบบ
สร้างสรรค์คอลเลกช่ันเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกายต้นแบบด้วยเทคนิคการผลิตแบบดิจิทัล จ านวน 4 ชุด  
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Abstract 
Alternative culture groups are the target consumers among the late Gen Y and Gen 

Z.  The Consumers have diverse fashion tastes and mainstream fashion styles, focusing on a 
mix of subcultural and streetwear influences, which is the representation of cultural diversity. 
The purpose of this study is to (1) study the design concepts, occasions and fashion making 
techniques for the target group, and ( 2)  Design a prototype fashion collection with 4 looks. 
This study included ( 1)  a quantitative research approach to derive target needs and ( 2)  a 
qualitative research approach to derive inspiration, design concepts and collection designs. 
The study found that 64. 3%  of the target group preferred the concept of post- human art 
design, 59% preferred streetwear, and 91% preferred digital fashion production. In addition, 
this study developed the analysis results of post human art concepts and fashion trends to 
create an inspiration board and 4 fashion collection designs using digital fabrication 
techniques. 
 
Keywords : Streetwear, Alternative Culture, Post Human Art 
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บทนํา 
ปัจจุบันกลุ่มเป้าหมายกลุ่มวัฒนธรรมวิถี ซึ่ง

เป็นกลุ่มย่อยที่อยู่ภายใต้กลุ่มวัฒนธรรมย่อยอีก
ช้ันหนึ่ง มีแนวโน้มเติบโตขึ้นเนื่องจากความนิยมการ
ใช้สื่อสังคมออนไลน์ ส่งผลให้ผู้คนสามารถเข้าถึง
ข้อมูลทั้งทางด้านวัฒนธรรมการแต่งกาย และ
วัฒนธรรมด้ านการใ ช้ ชีวิต ได้ รวดเร็ ว มากขึ้ น 
กลุ่มเป้าหมายกลุ่มวัฒนธรรมวิถีมีแนวคิดในการแต่ง
กายและการใช้ชีวิตที่แยกย่อยออกไปจากกลุ่ม
วัฒนธรรมย่อย และมีแนวโน้มให้ความสนใจแนวคิด
การออกแบบสร้างสรรค์เสื้อผ้าและเครื่องแต่งกาย
ด้วยแนวคิดศิลปะโพสต์ฮิวเมนอาร์ต เนื่องจากเป็น
แนวคิดของการสร้างตัวตนในสื่อสังคมออนไลน์ที่มี
รูปแบบที่ผิดไปจากธรรมชาติของความเป็นมนุษย์ 
งานวิจัยนี้จึงมุ่งศึกษาความต้องการด้านโอกาสการ
ใช้สอยเสื้อผ้าของกลุ่มเป้าหมาย ความสนใจด้าน
แนวคิดการออกแบบ และเทคนิคการผลิตเสื้อผ้า
และเครื่องแต่งกายสตรีทแวร์แบบดิจิทัล ท้ังนี้เพื่อ
ตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมายและเพื่อ
สร้างโอกาสทางการตลาดให้แก่รูปแบบของเสื้อผ้า
ดังกล่าวท่ีมีโอกาสเป็นกระแสนิยมในเวลาอันใกล้ 
 

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
วัฒนธรรม (Culture) ตามความหมายของ

ส านักงานราชบัณฑิตยสภา หมายถึง ลักษณะที่
แสดงออกถึงความเจริญงอกงามของสังคม โดยความ
เจริญนั้นแสดงออกได้ด้วยความเป็นระเบียบ
เรียบร้อย ได้แก่ ความรู้สึกนึกคิดและการปฏิบัติตน
ของคนในสังคม ยูเนสโก (UNESCO) ได้กล่าวถึง
วัฒนธรรมใน 2 ลักษณะ ได้แก่ มรดกวัฒนธรรมที่
จับต้องได้ เช่น โบราณสถาน โบราณวัตถุ เป็นต้น 
และมรดกวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้ เช่น ระบบความ
เช่ือ ระบบคุณค่า พฤติกรรม และวิถีชีวิต เป็นต้น 
วัฒนธรรมมีความส าคัญเนื่องจากเป็นสิ่งที่มีอิทธิพล
ต่อชีวิตของบุคคลในหลากหลายด้าน เช่น คุณค่า 
มุมมอง ความต้องการ หรือ แนวคิด เนื่องจากมนุษย์
อยู่ ร่ วมกันเป็นสังคม (Temkampanart,  2008) 
ดังนั้น วัฒนธรรรมจึงหมายถึง วิถีการด าเนินชีวิต

ของคนในสังคม ที่มีการปฏิบัติสืบต่อกันมา มี
ความหมายครอบคลุมทั้งสิ่งที่จับต้องได้และจับต้อง
ไม่ได้ และมีอิทธิพลต่อชีวิตของบุคคลในสังคมนั้น 

วัฒนธรรมกระแสนิยม (Popular Culture) หรือ
วัฒนธรรมกระแสหลัก (Mass Culture) หมายถึง 
ความเช่ือและการปฏิบัติต่าง ๆ ที่ได้รับความนิยม
อย่างกว้างขวาง โดยอาจมีผลกระทบต่อคนทุกช่วงวัย 
ทุกชนช้ัน โดยเฉพาะกลุ่มวัยรุ่นและกลุ่มวัยท างาน
ตอนต้นที่มีก าลังซื้อ และมีการติดตามแสวงหาความ
สนุกสนานรื่นรมย์ของชีวิต (Phanthanasaewee, 
2016) วัฒนธรรมกระแสนิยม เกิดขึ้นหลังจากช่วง
ปฏิวัติอุตสาหกรรมซึ่งเป็นช่วงเวลาที่เกิดการผลิต
สินค้าจ านวนมากเพื่อตอบสนองความต้องการของ
ผู้คน โดยการผลิตในระบบอุตสาหกรรมสมัยใหม่ 
หมายถึง การผลิตสินค้ารูปแบบเดิมจ านวนมากเพื่อ
ตอบสนองความต้องการของผู้คนส่วนใหญ่  

วัฒนธรรมย่อย (Subculture) ได้รับการอธิบาย
โดยพจนานุกรมภาษาอังกฤษออกซ์ฟอร์ด (Oxford 
English Dictionary) ไว้ว่าเป็นการจ าแนกกลุ่มคนท่ี
มีความสนใจ ความเช่ือ พฤติกรรม และการด าเนิน
ชีวิต ที่แตกต่างจากสังคมหรือกลุ่มคนกลุ่มอื่นที่มี
ขนาดใหญ่กว่า วัฒนธรรมย่อยถูกแบ่งออกมาจาก
วัฒนธรรมกระแสนิยมหรือวัฒนธรรมกระแสหลัก 
และวัฒนธรรมย่อยในแต่ละสังคมจะแตกต่างกันไป
ตาม อายุ ชนชาติ ศาสนา เพศ ความรู้ พื้นฐาน และ
มุมมองทางสังคม โดยวัฒนธรรมย่อยปรากฎได้ใน
ทุกระดับช้ันของสังคม ซึ่งแสดงให้เห็นถึงข้อเท็จจริง
ว่าวัฒนธรรมย่อยที่เกิดขึ้นสามารถทั้งส่งเสริมและ
ขัดแย้งกับวัฒนธรรมกระแสนิยมสังคมหนึ่ง เช่น 
วัฒนธรรมย่อยของกลุ่มวัยรุ่นชาวอังกฤษ ซึ่งถูก
กล่าวว่าเป็นปัญหาทางศีลธรรมและควรมีการควบคุม
โดยผู้มีอ านาจ ได้แก่ กอธ (Goth) พังก์ (Punk) อีโม 
(Emo) เมทัล (Metal) เป็นต้น 

กลุ่มวัฒนธรรมวิถี (Alternative Culture) หรือ
เรียกอย่างย่อว่า “อัลท์” (Alt) เป็นช่ือเรียกวัฒนธรรม
ที่อยู่ภายใต้กลุ่มวัฒนธรรมย่อยอีกทีหนึ่ง มีความหมาย 
ถึงทุกสิ่งที่อยู่นอกกรอบของวัฒนธรรมกระแสหลัก 
เช่น วิถีชีวิต รสนิยมการแต่งกาย และความเช่ือ ทั้งที่
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ก าลังเกิดขึ้นเป็นวัฒนธรรมย่อยในขณะนั้น ๆ อยู่แล้ว 
เช่น วัฒนธรรมร็อค (Rock) คือวัฒนธรรมย่อยใน
ช่วงเวลาหนึ่ง วัฒนธรรมวิถีร็อค (Alternative Rock) 
ก็จะกลายมาเป็นประเภทย่อย (Sub-Genre) ออกมา
จากตัววัฒนธรรมร็อคในกระแสหลักอีกขั้นหนึ่ง 
กล่าวโดยสรุปกลุ่มวัฒนธรรมวิถีคือกลุ่มที่อยู่ภายใต้
กลุ่มวัฒนธรรมย่อยอีกช้ันหนึ่ง (John Herrman, 
2017) 

กลุ่มเป้าหมายกลุ่มวัฒนธรรมวิถี คือกลุ่มคนใน
เจเนอเรช่ันวายตอนปลายถึงเจเนอเรช่ันซี อายุ
ระหว่าง 17-30 ปี มีแนวคิดในการแต่งกายที่สวน
ทางกั บรู ปแบบแฟ ช่ันกระแสหลัก  มี ก า รน า
วัฒนธรรมเก่ามาตีความในรูปแบบใหม่ ทั้งนี้กลุ่ม
วัฒนธรรมวิถีมักถูกมองและตัดสินว่าเป็นกลุ่มคนที่
แปลกประหลาด มีแนวคิดต่อมุมมองทางเพศที่เป็น
กลาง และสนับสนุนกลุ่มบุคคลที่ปฏิบัติตนแตกต่าง 
เป็นต้น 

สตรีทแวร์ (Streetwear) หมายถึง เครื่องแต่ง
กายซึ่งมีลักษณะแบบล าลอง (Casual) สวมใส่ง่าย
เคลื่อนไหวสะดวก และมีขนาดใหญ่กว่าตัว โดยมี
เอกลักษณ์คือการแต่งกายเพื่อแสดงออกถึงความ
เป็นปัจเจกบุคคลและแสดงทัศนคติของผู้สวมใส่ 
สตรีทแวร์มีรากฐานมาจากกลุ่มต่อต้านวัฒนธรรม
กระแสหลักในช่วงยุค ค.ศ. 1980 และถูกพัฒนา
ต่อมาจากกลุ่มวัฒนธรรมย่อยต่าง ๆ จนกลายเป็น
วัฒนธรรมการแต่งกายแนวสตรีท ซึ่งในปัจจุบัน
วัฒนธรรมนี้มีการเติบโตอย่างก้าวกระโดดและมี
บทบาทส าคัญในอุตสาหกรรมแฟช่ันระดับสูง 
(Welch, 2015) 

สตรีทแวร์ (Streetwear) เกิดจากการผสมผสาน
กันระหว่างค าว่าสตรีท (Street) ที่หมายถึงท้องถนน 
และค าว่าแวร์ (Wear) ที่หมายถึงการสวมใส่ เกิด
เป็นค าใหม่ว่า สตรีทแวร์ (Streetwear) ที่หมายถึง
การแต่งกายที่สามารถพบเห็นได้ตามท้องถนน 
รูปแบบและลักษณะเสื้อผ้าสตรีทแวร์ ได้แก่ (1) การ
สวมใส่แบบโคร่งหลวม (Oversized) (2) การใช้โลโก้
หรือค าขนาดใหญ่ (Big Logo) เพื่อตกแต่งบนเสื้อผ้า 

และ (3) การใช้ค าพูดหรือประโยคเพื่อบอกตัวตน 
(Lots of Words) ของผู้สวมใส่ (Welch, 2015) 

การผลิตแบบดิจิทัล (Digital Production) เป็น
กระบวนการผลิตเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกายที่ใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการควบคุม โดยวัสดุที่
สร้างด้วยเทคนิคการผลิตแบบดิจิทัลนั้นสามารถใช้
งานคุณสมบัติของวัสดุได้สูงสุด เช่น การพิมพ์สาม
มิติซึ่งสามารถสร้างสิ่งทอที่กันน้ า ทึบแสง ยืดหยุ่น 
หรือแข็งตัว โดยคุณสมบัติเหล่านี้ทั้งหมดสามารถอยู่
ในเสื้อผ้าช้ินเดียว ส่งผลใหก้ารผลิตเสื้อผ้าและเครื่อง
แต่งกายนั้นเป็นเรื่องส่วนบุคคลมากขึ้น และช่วย
ประหยัดวัสดุมากกว่าการผลิตแบบดั้งเดิม โดย
เทคนิคการผลิตแบบดิจิทัล ได้แก่ การพิมพ์สามมิติ 
(3D Printing), การตัดโดยเลเซอร์ (Laser Cutting), 
การทอและการถักแบบดิจิทัล (Digital Weaving 
and Knitting), และ การปักคอมพิวเตอร์ (Digital 
Embroidery) เป็นต้น (Mikahila, 2022) 

บาเลนเซียก้า (Balenciaga) เป็นตราสินค้า
แฟช่ันล่าสุดที่หันไปใช้กระบวนการผลิตแบบดิจิทัล
ส าหรับเสื้อผ้าช้ันสูง ผู้อ านวยการสร้างสรรค์ฝ่าย
ศิลป์ของแบรนด์ เดมนา กวาซาเลีย (Demna 
Gvasalia) ใช้การพิมพ์สามมิติเพื่อสร้างชุดแจ็คเก็ตที่
รับกับรูปร่างมนุษย์แบบเกินจริงส าหรับคอลเลกช่ัน
ฤดูใบไม้ร่วงฤดูหนาว ปี ค.ศ. 2018 ด้วยกระบวนการ
สแกนสามมิติร่างกายของนางแบบและปรับการ
สแกนร่างกายในโปรแกรมเฉพาะเพื่อให้ได้การตัด
เย็บที่เขาต้องการ การสแกนถูกพิมพ์ออกมาหล่อ
ด้วยโฟมท่ีมีน้ าหนักเบา ผ้าก ามะหยี่ ผ้าขนสัตว์ และ
ผ้าฝ้าย ผสานกันกับโฟม เป็นต้น 

แนวคิดโลกหลังมนุษย์ (The Post human 
World) คือสภาวะแห่งจุดตัดของการเช่ือมประสาน
ระหว่าง กระแสความคิดที่มุ่งวิพากษ์วิจารณ์การมอง
มนุษย์เชิงมนุษย์นิยมตามอุดมคติแบบเก่า และ
กระแสความเคลื่อนไหวซึ่งมุ่งวิพากษ์วิจารณ์แนวคิด
ที่แบ่งแยกมนุษย์ออกจากสิ่งมีชีวิตอื่น ๆ และยกให้
มนุษย์อยู่ เหนือสิ่งอื่นใด แนวคิดแบบหลังมนุษย์ 
(Posthumanism) เสนอให้ผู้คนพยายามท าความ
เข้าใจเง่ือนไขต่าง ๆ ของสภาวะที่ขัดกันอยู่นี้ ทั้งใน
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เชิงของปัญญาและในฐานะมนุษย์ที่มีความรู้สึกผิด
ชอบช่ัวดี (Kordic, Godward, and Martinique, 2016) 

ศิลปะหลังมนุษย์นิยมหรือศิลปะโพสต์ฮิวเมน 
อาร์ต (Posthuman Art) เปรียบเสมือนการแสวงหา
ความหมายใหม่แกก่ารเป็นอยู่ของมนุษย์ อ้างอิงจาก
หนังสือ “อะ ไซบอร์ก มานิเฟสโต” (A Cyborg 
Manifesto) เขียนโดย ดอนนา ฮาราเวย์ (Donna 
Haraway) กล่าวถึงความหมายของค าว่า โพสต์ฮิวเมน 
(Posthuman) ว่ามีความพ้องกับค าว่า ไซบอร์ก 
(Cyborg) ซึ่งเป็นดั่งการตั้งค าถามถึงเส้นแบ่งที่คั่นอยู่
ระหว่าง มนุษย์ และ หุ่นยนต์  

แนวคิดแบบโพสต์ฮิวเมน (Posthumanism) 
ตั้งอยู่บริเวณกึ่งกลางระหว่าง วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี 
และศิลปะ สหวิทยาการในทั้งทฤษฎีและทางปฏิบัติ
ด้านศิลปะ รวมถึงการยอมรับว่าธรรมชาติของมนุษย์
ห่างไกลจากความคงตัว กล่าวคือมีการวิวัฒนาการ
อยู่ตลอดเวลาทั้งเป็นวิธีการแสดงออก เช่นเดียวกับ
วิธีการท าความเข้าใจ และบ่อยครั้งที่มันเป็นมุมมอง
ต่อศิลปะมากกว่าการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ศิลปิน
ที่มีช่ือเสียง ได้แก่ สเตลาร์ค (Stelarc), ยิลมาซ เซน 
(Yilmaz Sen), และ เจส คานดะ (Jesse Kanda) เป็นต้น 
 

วัตถุประสงค์ 
1. ศึกษาแนวคิดการออกแบบ โอกาสการสวม

ใส่ และเทคนิคการผลิตสินค้าแฟช่ันท่ีกลุ่มเป้าหมาย
ให้ความสนใจ 

2. เพื่อออกแบบสร้างสรรค์เครื่องแต่งกายออก
งานและชุดต้นแบบจ านวน 4 ชุด ด้วยเทคนิคการ
ผลิตแบบดิจิทัล 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
ผู้วิจัยศึกษากลุ่มเป้าหมายผู้ชายและผู้หญิงกลุ่ม

วัฒนธรรมวิถีที่มีอายุระหว่าง 17 – 30 ปี เฉพาะใน
เขตจังหวัดกรุงเทพมหานคร ระหว่างเดือนธันวาคม 
2564 – เดือนพฤษภาคม 2565 
 
 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
1. การวิจัยเชิงปริมาณด้านความต้องการของ

กลุ่มเป้าหมาย เพื่อศึกษาแนวคิดการออกแบบ 
โอกาสการสวมใส่ และเทคนิคการผลิตสนิค้าแฟช่ันที่
กลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจ โดยใช้เครื่องมือ
แบบสอบถามกับกลุ่มเป้าหมายกลุ่มวัฒนธรรมวิถี 
อายุระหว่าง 17 – 30 ปี จ านวน 30 คน 

2.  การวิ จั ย เ ชิ งคุณภาพด้ านแนวคิดการ
ออกแบบและแรงบันดาลใจ เพื่อเพื่อศึกษาแนวคิด
การออกแบบ แนวโน้มแฟช่ัน และออกแบบผลงาน
สร้างสรรค์คอลเลกช่ันเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกาย
ต้นแบบ จ านวน 4 ชุด  
 

ผลการวิจัย 
1. ผลจากการวิจัยเชิงปริมาณด้านความ

ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อศึกษาแนวคิดการ
ออกแบบ โอกาสการสวมใส่ และเทคนิคการผลิต
สินค้าแฟช่ันที่กลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจ โดยใช้
เครื่องมือแบบสอบถามกับกลุ่มเป้าหมายกลุ่ม
วัฒนธรรมวิถี อายุระหว่าง 17 – 30 ปี จ านวน 30 
คน มีผลค าตอบ ดังนี้ ด้านข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบ
แบบสอบถามพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามประกอบไปดว้ย 
เพศชายร้อยละ 28 เพศหญิงร้อยละ 43 กลุ่มผู้มี
ความหลากหลายทางเพศ (LGBTQ+) ร้อยละ 20.7 
และผู้ที่ไม่ต้องการระบุเพศของตนเองร้อยละ 8.3  

ด้านโอกาสการสวมใส่เสื้อผ้าและเครื่องแต่งกาย 
พบว่าโอกาสสวมใส่แบบท างานและสังสรรค์  
(Business – Party)  ร้ อยละ 51.7 สวมใส่แบบ
สังสรรค์ (Party) ร้อยละ 21 สวมใส่แบบท างานและ
ล าลอง (Business – Casual) ร้อยละ 14.4 สวมใส่
แบบล าลองและสังสรรค์ (Casual – Party) ร้อยละ 
11.4 และ สวมใส่แบบอื่น ๆ ร้อยละ 1.5 
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ตารางที่ 1 สรุปผลการวิจัยเชิงปริมาณด้านโอกาส
การใช้สอยเสื้อผ้าของกลุ่มเป้าหมาย 

โอกาสการใช้สอยเสื้อผ้าของ
กลุ่มเป้าหมาย 

ร้อยละ 

โอกาสการสวมใส่แบบท างานและสังสรรค์ 
(Business – Party) 

51.7 

โอกาสการสวมใส่แบบสังสรรค์ (Party) 21 
โอกาสการสวมใส่แบบท างานและล าลอง 
(Business – Casual) 

14.4 

โอกาสการสวมใส่แบบล าลองและสังสรรค์ 
(Casual – Party) 

11.4 

โอกาสการสวมใส่แบบอื่น ๆ 1.5 

 
ด้านรูปแบบการแต่งกายทางแฟช่ัน พบว่า

กลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจรูปแบบเสื้อผ้าสตรีทแวร์ 
ร้อยละ 59 รูปแบบย้อนยุค ร้อยละ 26 รูปแบบอนาคต 
ร้อยละ 9.9 รูปแบบการรื้อโครงสร้าง ร้อยละ 2.55 
และรูปแบบทันสมัย ร้อยละ 2.55 
 

ตารางที่ 2 สรุปความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย
ด้านความสนใจในเทคโนโลยีการผลิตเสื้อผ้าแบบ
ดิจิทัล 

ความสนใจในเทคโนโลยีการผลิตเสื้อผ้า
แบบดิจิทัลของกลุ่มเป้าหมาย 

ร้อยละ 

ให้ความสนใจ 91 
ไม่สนใจ 9 

 
ด้านความสนใจในการผลิตด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 

พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ความสนใจร้อยละ 91 
และไม่สนใจร้อยละ 9 ด้านแนวคิดการออกแบบที่
กลุ่มเป้าหมายสนใจ พบว่าแนวคิดศิลปะจินตภาพ
เกี่ยวกับมนุษย์ในโลกอนาคต ร้อยละ 64.3 ศิลปะที่
สะท้อนแนวคิดเสียดสีสังคม ร้อยละ 29.6 ศิลปะที่
เน้นความงดงามและประกายของแสงและสี ร้อยละ 
5.8 ศิลปะที่เน้นอิสระเสรีภาพของปัจเจกบุคคล   
ร้อยละ 0.3 

 

 
รูปที ่1 กลุ่มเป้าหมายกลุ่มวัฒนธรรมวิถ ี

ที่มา : www.google.com จัดเรยีงภาพโดย : ผู้วิจัย 
 

2. ผลจากการวิจัยเชิงคุณภาพด้านแนวคิด
การออกแบบและแรงบันดาลใจ เพื่อศึกษาแนวคิด
การออกแบบ แนวโน้มแฟช่ัน และออกแบบผลงาน
สร้างสรรค์คอลเลกช่ันเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกาย
ต้นแบบ จ านวน 4 ชุด 

จากผลการวิ จั ย เ ชิ งปริ ม าณด้ วยกา ร ใ ช้
แบบสอบถามซึ่ งพบว่าแนวคิดการออกแบบที่
กลุ่มเป้าหมายสนใจ พบว่าแนวคิดศิลปะจินตภาพ
เกี่ยวกับมนุษย์ในโลกอนาคต (Post Human Art) 
มากที่สุด ร้อยละ 64.3 ผู้วิจัยจึงได้ เลือกศึกษา
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แนวคิดการออกแบบดังกล่าวเพิ่มเติมและสรุป
องค์ประกอบการออกแบบจากการศึกษาผลงานของ
ศิลปิน จ านวน 3 คน คนละ 3 ผลงาน โดยผู้วิจัยใช้
เกณฑ์ในการคัดเลือกผลงาน ได้แก่ 1) เป็นนักออกแบบ
ที่สร้างสรรค์ผลงานภายใต้แนวคิดศิลปะจินตภาพ
เกี่ยวกับมนุษย์ในโลกอนาคต 2) เป็นผลงานที่น าเสนอ
การใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิก เพื่อบิดเบือน
รูปร่างของมนุษย์ให้ผิดแปลกไปจากความเป็นปกติ 

นักออกแบบคนที่ 1 สเตลาร์ค (Stelarc) ผลงาน 
ได้แก่ (1) Third Hand (2) Articulated Head 2.0 
(3) Ear On Arm Suspension นักออกแบบคนที่ 2 
เอชอาร์ ไกเกอร์ (H.R. Giger) ศึกษาผลงาน ได้แก่ 
(1) Relief (2) Necronom IV (3) Hommage à S. 
Beckett III และนักออกแบบคนที่ 3 ยิลมาซ เซน 
(Yilmaz Sen) ผลงาน ได้แก่ (1) MTV Artist Ident 
(2) Cristian 02 – 03 (3) Balenciaga Spring 19 
Campaign   

จากการศึกษาผลงานของศิลปินภายใต้แนวคิด
ศิลปะจินตภาพเกี่ยวกับมนุษย์ในโลกอนาคต พบว่า 
งานศิลปะในแนวคิดดังกล่าวมุ่งน าเสนอและตั้ ง
ค าถามถึงขีดจ ากัดของร่างกายมนุษย์ที่สามารถ
เป็นไปได้ น าเสนอผ่านผลงานได้หลากหลายรูปแบบ 
เช่น วีดีโอ ประติมากรรม ภาพเขียน และศิลปะจัดวาง 
โดยมีการใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อบิดเบือน
โครงสร้างของร่างกายมนุษย์ ซึ่งมีวัตถุประสงค์
เพื่อให้เกิดการตั้งค าถามและสร้างความรู้สึกแปลกใจ
ให้แก่ผู้พบเห็น 

องค์ประกอบการออกแบบทางแฟช่ันท่ีสามารถ
สรุปได้จากแนวคิดศิลปะจินตภาพเกี่ยวกับมนุษย์ใน
โลกอนาคต ได้แก่ (1) โครงร่างเงาแบบอิสระ (Free 
Form) มีรูปแบบลักษณะที่ผิดธรรมชาติ (Abnormal) 
(2) การใช้สีคู่ตรงข้าม และการใช้สีที่ตัดกัน (3) วัสดุ
ที่มีพ้ืนผิวมันวาว และให้ความรู้สึกที่เกิดการเคลื่อนไหว
หรือวัสดุที่มีพื้นผิวขรุขระและด้าน (4) รายละเอียด
ตกแต่ง ได้แก่ การใช้ลวดลายที่บิดเบือนด้วยเทคนิค
คอมพิวเตอร์กราฟิก และการไล่สี  

จากนั้นผู้วิจัยพัฒนาแนวคิดแรงบันดาลใจ และ
แนวโน้มแฟช่ันประจ าฤดูหนาว ปี ค.ศ. 2022 – 2023 
โดยผู้วิจัยเลือกแนวโน้มแฟช่ันที่สอดคล้องกั บ   
ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายจากบริษัท ดับเบิลยู
จีเอสเอ็น (WGSN) ได้แก่แนวโน้มแฟช่ันหลัก เรื่อง 
ออวสตรัค (Awestruck) และแนวโน้มแฟช่ันสนับสนุน
เรื่องฟูล สเปคตรัม (Full Spectrum) เนื่องจากเป็น
แนวโน้มแฟช่ันที่กล่าวถึงแนวคิดการผสมผสาน
ระหว่างโลกกายภาพปัจจุบันและโลกดิจิทัล โดยมี
องค์ประกอบการออกแบบที่ผู้วิจัยวิเคราะห์และ
สรุปผลไว้ ได้แก่ โครงร่างเงาแบบหลวมกว่าตัว และ
โครงร่างเงาแบบทรงตรง โทนสี เช่น สีด า สีเทา สีน้ าเงิน 
และสีฟ้า รายละเอียดตกแต่ง เช่น การพิมพ์ลายลง
บนวัสดุที่ขัดแย้งกับรูปแบบลวดลาย และการตัดฉลุ 
รูปแบบของผ้าและสิ่งทอ เช่น ผ้าถัก ผ้าฝ้าย ขนสัตว์ 
และหนังสัตว์สังเคราะห์ เป็นต้น 



วารสารดีไซน์เอคโค ปีท่ี 4 ฉบับท่ี 1 มกราคม – มิถุนายน 2566 

หน้า 9  

 
รูปที ่2 แผนภาพแนวคิดแรงบันดาลใจ (Inspiration Board) เรื่องดจิิทัล อวตาร (Digital Avatar) 

ที่มา : www.google.com จัดเรยีงภาพโดย : ผู้วิจัย 
 

ผู้วิจัยพัฒนาแนวคิดข้างต้นสู่แผนภาพแนวคิด
แรงบันดาลใจ (Inspiration Board) เรื่องดิจิทัล อวตาร 
(Digital Avatar) ที่กล่าวถึงพฤติกรรมการสร้าง
ตัวตนในโลกเสมือนของคนในยุคปัจจุบัน ที่มีการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลสร้างองค์ประกอบทางร่างกายแบบ
ที่ผิดแปลกไป เช่น การเติมปีกที่หู หรือการเติมดวงตา

ที่สาม โดยภาพแรงบันดาลใจมุ่งน าเสนอการผสมผสาน
ตัวตนระหว่างโลกจริงและโลกเสมือน ด้วยวิธีการ 
ตัดต่อโครงสร้างเพื่อสร้างความขัดแย้งในรูปลักษณ์ที่
ผิดไปของมนุษย์ปัจจุบัน เพื่อน ามาออกแบบคอลเลกช่ัน
เสื้อผ้าและเครื่องแต่งกายจ านวน 4 ชุด ต่อไป 

 
รูปที ่3 ผลงานการออกแบบร่างคอลเลกช่ันเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกายส าหรับกลุ่มวัฒนธรรมวิถี  

ประจ าฤดหูนาว ปี ค.ศ. 2022 – 2023 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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ผลงานการออกแบบเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกาย
ชุดที่ 1 เป็นการผสมวัสดุที่แตกต่างกันเข้าด้วยกัน 
เช่น การน าหนังสัตว์สังเคราะห์มาตัดต่อเข้ากับขน
สัตว์เทียม และกุ๊นขอบด้วยสีสะท้อนแสง สวมใส่คู่
กับเสื้อกล้ามผ้าถักด้วยเส้นด้ายเบอร์ใหญ่ และ
กางเกงขาสั้นถักดิจิทัลเป็นลวดลายเฉพาะที่ผู้วิจัย
ออกแบบสร้างสรรค์ 

ผลงานการออกแบบเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกาย
ชุดที่ 2 ผู้วิจัยน าเอาเสื้อแขนยาวแบบมีฮู้ดมาตัดต่อ
และขึ้นโครงสร้างใหม่แบบอสมมาตร พิมพ์ลายด้วย
การสร้างสรรค์ของผู้วิจัย สวมใส่คู่กับกางเกงขายาว
ตัวโคร่งผ้าถักดิจิทัล  

ผลงานการออกแบบเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกาย
ชุดที่ 3 ผู้วิจัยสร้างรูปแบบวงคอใหม่ให้กับเสื้อผ้าถัก
ลายดิจิทัล และสวมใส่คู่กับกระโปรงผ้าคอนต้อนถัก
พิมพ์ลายเสมือนจริงแบบกระโปรงยีนส์ ซึ่งเป็น
แนวคิดของการพิมพ์ลายลงบนวัสดุที่ขัดแย้งกับ
รูปแบบลวดลาย 

ผลงานการออกแบบเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกาย
ชุดที่ 4 เสื้อสูทโครงร่างเงาแบบใหญ่กว่าตัว ที่มีไหล่
กว้างและตกลง ปักลวดลายบริเวณปลายของเสื้อ 
สร้างความขัดแย้งกับกางเกงล าลองขนสัตว์เทียม 
 

สรุปและอภิปรายผล 
จากการวิจัยพบว่ากลุ่มเป้าหมายเป้าหมายกลุ่ม

วัฒนธรรมวิถี เป็นกลุ่มผู้บริโภคที่พบได้เมื่อเกิดการ
กระจายตัวของวัฒนธรรมย่อย โดยกลุ่มวัฒนธรรมว
ถีจะเป็นกลุ่มคนที่ต้องการแสวงหาแนวทางการ
ด าเนินชีวิตและการแต่งกายในรูปแบบเฉพาะที่แยก
ย่อยลงไปจากกลุ่มวัฒนธรรมย่อยอีกช้ันหนึ่ง โดย
สามารถสรุปและอภิปรายผลได้ ดังนี้ 

1. ด้านกลุ่มผู้บริโภค เนื่องจากการเติบโตของ
สื่อสังคมออนไลน์ในปัจจุบัน ผู้บริโภคกลุ่มวัฒนธรรม
วิ ถี เ กิ ดขึ้ นจ ากการต้ องการแยกตั วออกจาก

วัฒนธรรมกระแสหลักและวัฒนธรรมย่อย เพื่อสร้าง
ตัวตนของตนเอง ซึ่งสามารถเห็นได้อย่างชัดเจนใน
ช่วงเวลาปัจจุบัน ที่มีการสร้างตัวตนแบบอวตาร 
(Avatar) ขึ้นมาในโลกเสมือนเพื่อใช้แทนตัวตนของ
ตนเอง แนวคิดดังกล่าวส่งผลต่อการกระจายตัวของ
กลุ่มวัฒนธรรมวิถีทั้งในโลกออนไลน์และการแต่ง
กายในชีวิตจริง ที่มีความต้องการเสื้อผ้าสตรีทแวร์ 
เพื่อใช้ในโอกาสการใช้สอยแบบท างานและสังสรรค์ 
โดยผลจากการวิจัยแสดงให้เห็นว่า กลุ่มผู้บริโภค
กลุ่มวัฒนธรรมวิถีมีแนวคิดในการเลือกใช้สินค้า
แฟช่ันและเครื่องแต่งกายในโอกาสการใช้สอยเพื่อ
โอกาสการสวมใส่ แบบท า งานและสั งส ร รค์  
(Business – Party) เป็นหลัก และให้ความสนใจ
รูปแบบเสื้อผ้าแบบสตรีทแวร์ ซึ่งสอดคล้องกับ
พฤติกรรมในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเป้าหมาย 

2. ด้านผลงานการออกแบบสร้างสรรค์คอล
เลกช่ันเครื่องแต่งกาย ผู้วิจัยใช้แนวคิดการออกแบบ
เสื้อผ้าและแรงบันดาลใจจากการศึกษาข้อมูลที่
เกี่ยวกับแนวคิดศิลปะจินตภาพเกี่ยวกับมนุษย์ในโลก
อนาคต โดยออกแบบผลงานตามองค์ประกอบทาง
แฟช่ันที่ได้ศึกษาในขั้นตอนของกระบวนการวิจัย 
ได้แก่ (1) ด้านโครงร่างเงา โดยการใช้รูปแบบ
โครงสร้างของเสื้อผ้าที่ผิดธรรมชาติ เช่น การคว้าน
คอเสื้อที่เว้าแบบเปิดกว้าง และการใช้โครงสร้าง
เสื้อผ้าที่ใหญ่จนเกินจริง (2) การใช้สีคู่ตรงข้าม โดย
การใช้สีด า ขาว และสีน้ าน้ าเงิน ซึ่งเป็นเทคนิคการ
สกรีนลายผ้าแบบยีนส์ลงบนผ้ายืดที่ ใ ช้ตัดเป็น
กระโปรง (3) วัสดุที่มีพ้ืนผิวมันวาว โดยการใช้หนังที่
เสื้อแจ็คเก็ต และใช้เทคนิคการถักผ้าดิจิทัล (Digital 
Knitting) เพื่อให้เกิดลวดลายแบบลวงตา และผิด
ธรรมชาติ (4) รายละเอียดตกแต่ง ได้แก่ การใช้
ลวดลายที่บิดเบือนด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิก 
การปัก เดิ น เส้นลวดลายบนเสื้ อ โอ เวอร์ โค้ท 
(Overcoat) เป็นต้น 
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รูปที ่4 ผลงานการออกแบบคอลเลกช่ันเสื้อผา้และเครื่องแต่งกายส าหรับกลุม่วัฒนธรรมวิถี  

ประจ าฤดหูนาว ปี ค.ศ. 2022 – 2023 
ที่มา : ผู้วิจัย 
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