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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงผสมผสาน มีวัตถุประสงค์เพื ่อ (1) ศึกษารูปแบบการแต่งกายของ

กลุ่มเป้าหมายสตรีเซนเนียลในโอกาสการใช้สอยออกงานกึ่งลำลอง (2) ศึกษาแนวคิดศิลปะเชิงสามมิติ (3) 
ออกแบบสร้างสรรค์คอลเลคช่ันเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกายสำหรับกลุ่มเป้าหมายเซนเนียลในโอกาสการใช้สอย
ออกงานกึ่งลำลองด้วยแนวคิดศิลปะเชิงสามมิติ ผลจากการวิจัยพบว่า (1) กลุ่มเป้าหมายเซนเนียลแต่งกาย
ด้วยเครื่องแต่งกายที่มีโครงร่างเงาเป็นลักษณะตัวหลวม ใช้กลุ่มสีสดใส ใช้ผ้าที่มีพื้นผิวเรียบ และมีการใช้
ลวดลายจากการจัดองค์ประกอบภาพ (2) แนวคิดสำคัญของศิลปินที่สร้างสรรค์ผลงานศิลปะเชิงสามมิติ คือ 
การสร้างความลึก และลวงตา ให้กับวัตถุในผลงาน โดยเนื้อหาของผลงานมักเกี ่ยวข้องกับสิ่งทั ่วไปใน
ชีวิตประจำวัน มีการผสมกันของสิ ่งที ่ดูธรรมดาผ่านการจัดองค์ประกอบที ่มีลักษณะซ้อนทับกัน (3) 
กระบวนการออกแบบสร้างสรรค์คอลเลคชั่นเสื้อผ้า ด้วยการพัฒนาแผนภาพแรงบันดาลใจ  การวิเคราะห์
แนวโน้มแฟชั่น และใช้องค์ประกอบการออกแบบจากแนวทางการสร้างสรรค์ผลงานของศิลปิน ได้แก่ การใช้
สิ ่งของในชีวิตประจำวัน ความเป็นศิลปะแบบการตัดปะ และการซ้อนทับกันของผ้ามาประยุกต์ใช้เพื่อ
สร้างสรรค์คอลเลคชั่นเสื้อผ้าและเครื ่องแต่งกาย จำนวน 5 ชุด โดยมีกรอบการศึกษา ได้แก่ การศึกษา
กลุ่มเป้าหมายสตรีเซนเนียลในเขตจังหวัดกรุงเทพมหานคร และการศึกษาผลงานของศิลปินในแนวคดิศิลปะ
เชิงสามมิติที่ใช้แรงบันดาลใจจากการประยุกต์ใช้สิ่งของในชีวิตประจำวันมาใช้สร้างสรรค์ผลงานเท่านั้น 
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Abstract 
This research employs a mix-method research process. The research aims to (1) 

study Zennial women’s dressing styles for party-casual wear occasions, (2) explore the 
trompe-l’oeil art concept, and (3) design a womenswear fashion collection using the 
trompe-l’oeil art concept. Findings reveal that (1) Zennials prefer loose silhouettes with 
vivid colors, sleek materials, and textile pattern designs composed of pictures, (2) the 
trompe-l’oeil art concept emphasizes creating depth and illusions in two -dimensional 
pieces, often depicting mundane objects in complex compositions, and (3) the fashion 
collection’s design process incorporates the development of inspiration, trend analysis, and 
trompe-l’oeil art elements, using mundane objects for collage and layering. This process 
results in five distinctive fashion looks through digital print techniques. The research scope 
includes the study of Zennial women in the Bangkok urban area, and the study of the 
trompe-l’oeil art concept focuses on artists who use mundane objects as inspirations and 
art mediums. 
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บทนำ 
ในทางการตลาดนักออกแบบมักแบ่งกลุ่ม

เป้าหมายออกเป็นเจนเนอเรชั่น โดยมีวัตถุประสงค์
เพื่ออธิบายความแตกต่างของผู้บริโภคทั้งทางด้าน
ประชากรศาสตร์ พฤติกรรมศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ 
อารมณ์ความรู้สึก ทัศนคติ และวิถีชีวิต ของผู้บริโภค
ตามช่วงปีเกิด (Tuntiwisanusopit, 2021) ในอดีต
การแบ่งกลุ่มผู้บริโภคจะแบ่งเป็นเจนเนอเรช่ัน ทุกช่วง
จะห่างกันประมาณ 15 ปี อย่างไรก็ตามในโลกยุคหลัง
โลกาภิวัตน์ที่เครือข่ายสังคมออนไลน์มีอิทธิพลต่อ
การดำเนินชีวิตของคนมากขึ้น คนจำนวนมากเข้าถึง
ข้อมูลตามความต้องการส่วนบุคคล จึงเป็นที่มาของ
การมีวิถีชีวิตทัศนคติจำเพาะกลุ ่มเนื ่องจากการ
บริโภคข้อมูลข้อมูลข่าวสาร จากสถานการณ์ดังกล่าว
ส่งผลให้เกิดกลุ่มผู้บริโภคกลุ่มย่อย นอกเหนือไปจาก
การแบ่งกลุ่มผู้บริโภคเป็นเจนบีเจนวายเจนเอ็กซ์และ
เจนซี (Creative Thailand, 2563) โดยการแบ่งกลุ่ม
ผู ้บริโภคกลุ่มย่อยจะแบ่งในช่วงประมาณ 6 ปี ซึ่ง
เรียกว่า กลุ่มไมโครเจนเนอเรช่ัน (Micro generation)  

ในช่วงที ่ผ ่านมากลุ ่มผู ้บริโภคไมโครเจนเนอ
เรช ั ่นท ี ่ เป ็นท ี ่จ ับตามองของน ักการตลาดคือ
กลุ่มเป้าหมายเซนเนียล (Zennials) ที่เกิดระหว่างปี 
ค.ศ. 1992 – 1998 โดยเจเนอเรชั่นเซนเนียลเป็น
ส่วนผสมของบุคลิกภาพของคนเจเนอเรชั่นมิลเล
เน ียล (Mi l lennials )  (หร ือ เจเนอเรช ั ่นวาย 
(Generation Y) และเจเนอเรชั่นซี (Generation Z) 
โดยกลุ่มเป้าหมายเซนเนียลเป็นกลุ่มคนที่เติบโตมา
พร ้อมก ับความสามารถในการใช้ เทคโนโลยี
เทคโนโลยีและสื่อสังคมออนไลน์ จากสถิติแสดงให้
เห็นว่ากลุ่มเป้าหมายเซนเนียลใช้เวลา 46 ชั่วโมงต่อ
ส ัปดาห์  บนส ื ่อส ังคมออนไลน ์ ให ้ค ุณค ่าและ
ความสำคัญของความหลากหลายของเชื้อชาติและ
ความแตกต่างทางความคิด มีแนวโน้มที่จะเข้าร่วม
การเคลื่อนไหวทางด้านสังคมบนสื่อสังคมออนไลน์
ออนไลน์อย่างสม่ำเสมอ โดยกลุ่มเป้าหมายเซนเนีย
ลเป็นกลุ่มผู้บริโภคที่มีกำลังซื้อสูง ให้ความสนใจกับ
การบริโภคสินค้าแฟชั่นสินค้าที่เกี่ยวข้องกับความงาม
อาหารและความบันเทิง ในทางแฟช่ันกลุ่มเป้าหมาย

เซนเนียลมีแนวโน้มเป็นกลุ่มผู้บริโภคกลุ่มแรกที่กล้า
ทดลองสิ่งใหม่ (Early Adopters) (Goldsmith, 2019) 
และมีแนวโน้มให้ความสำคัญกับการดูและรักษา
สิ่งแวดล้อม โดยปัจจุบันกลุ่มเป้าหมายเซนเนียลเป็น
หนึ่งกลุ่มเป้าหมายย่อยที่มีความสำคัญกับนักการ
ตลาดแฟช่ัน เนื่องจากเป็นกลุ่มเป้าหมายที่อยู่ในช่วง
รอยต่อระหว่างเจเนอเรชั่นซี และเจเนอเรชั่นวาย 
โดยกลุ่มเป้าหมายเซนเนียลมีวิถีการดำเนินชีวิตแบบ
เฉพาะที่ต้องการการสวมใส่เสื ้อผ้าและเครื ่องแต่ง
กายในโอกาสใช้สอยออกงานกึ่งลำลอง ซึ่งมีแนวโน้ม
จะมีความต้องการการบริโภคสินค้าแฟช่ันท่ีเพิ่มขึ้น 
 

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
ปัจจุบันวิถีการทำงานของกลุ่มเป้าหมายสตรี

เซนเนียลได้รับอิทธิพลจากการเปลี่ยนแปลงของการ
ทำงานแบบออนไซต์ (Onsite) ที่ต้องเข้าทำงานใน
สถานที ่ทำงานแบบในอดีต เป็นการทำงานแบบ
ออนไลน์ (Online) เนื่องจากเทคโนโลยีเทคโนโลยี
การสื่อสารที่พัฒนาอย่างก้าวกระโดดในช่วงปี ค.ศ. 
2010 อย่างไรก็ตามจากอิทธิพลของโรคระบาดโควิด 
19 (COVID-19) ซ ึ ่ งเป ็นต ัวกระต ุ ้นส่ที่งผลให้
กลุ ่มเป้าหมายเซนเนียลก้าวเข้าสู ่ระบบระบบการ
ทำงานแบบไฮบริด (Hybrid) ที่เน้นการผสมผสาน
ระหว่างการทำงานแบบออนไซต์และการทำงาน
แบบออนไลน์เข้าด้วยกัน จากสถานการณ์ดังกล่าว
ส่งผลกระทบโดยตรงต่อรูปแบบการแต่งกายของ
กลุ่มเป้าหมาย เนื่องจากการสวมใส่เสื้อผ้าในโอกาส
ทำงานอย่างเป็นทางการมีน้อยลง ทำให้กลุ่มเป้าหมาย
เซนเนียลมุ่งหาเสื ้อผ้าที ่มีความลำลอง และมุ่งหา
รูปแบบของเสื ้อผ้าที ่สามารถใส่ได้มากกว่าหนึ่ง
โอกาสการใช้สอยมากขึ้น  

โอกาสการสวมใส่เสื้อผ้าสามารถแบ่งได้เป็น 3 
ประเภทหลัก ได้แก่ เสื้อผ้าลำลอง (Casual wear) 
เสื้อผ้าทำงาน (Business wear) และเสื้อผ้าออกงาน 
(Party wear) (Utiswannakul, 2022) อย่างไรก็
ตามจากสถานการณ์ความเปลี่ยนแปลงของสังคม 
เศรษฐกิจ และการใช้ชีวิตของผู้คนตั้งแต่ยุคหลัง ค.ศ. 
2000 เป็นต้นมาที่มีความลำลองทั้งในสถานท่ีทำงาน 
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และการแต่งกายในชีวิตประจำวันท่ีมากขึ้น ส่งผลให้
รูปแบบเสื้อผ้าลำลองเข้ามาแทนที่รูปแบบเสื้อผ้า
ทำงานแบบเป็นทางการ ประกอบกับความรวดเร็ว
ของการดำเนินชีวิตในสังคมที ่เป็นผลมาจากการ
พ ัฒนาการคมนาคมขนส ่ งในเม ือง ส ่ งผลให้
กลุ ่มเป้าหมายเซนเนียลสามารถทำกิจกรรมได้
มากกว่าหนึ่งกิจกรรมในหนึ่งวัน จึงเป็นที่มาของ
รูปแบบเสื้อผ้าเสื้อผ้าที่มีความผสมผสานหลากหลาย
โอกาสใช้สอยเข้าเข้าไว้ด้วยกัน โดยผลจากการเก็บ
ข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายสตรีเซนเนีย
ลเบื้องต้นก่อนดำเนินโครงการวิจัย จำนวน 3 คน 
แสดงให้เห็นว่ากลุ่มเป้าหมายเซนเนียลมีแนวโน้มที่
จะบริโภคเสื ้อผ้าออกงานกึ ่งลำลองมากถึง 78% 
เนื่องจากวิถีชีวิตที่สามารถทำงานแบบไฮบริดได้โดย
ที ่ไม ่ต ้องแต่งตัวด้วยรูปแบบเสื ้อผ้าที ่ความเป็น
ทางการ และความสนใจในการเชื่อมโยงตนเองเข้า
กับกิจกรรมอื่น หลังจากเลิกงาน เช่น การไปงาน
เลี้ยงสังสรรค์ หรือการนัดพบปะเพื่อนฝูง ในสถานท่ี
แหล่งรวมร้านอาหารกึ่งบาร์ ที ่มีความจำเป็นต้อง
แต่งกายในรูปแบบเสื้อผ้าออกงานกึ่งลำลอง  

เส ื ้อผ้าออกงานกึ ่งลำลอง เป็นรูปแบบของ
เสื ้อผ้าที่เป็นผลของการผสมผสานระหว่างเสื ้อผ้า
ลำลองและเสื้อผ้าออกงาน โดยเป็นผลมาจากการ
เปลี่ยนแปลงของวิถีชีวิตของผู้คนในช่วงเวลาปัจจุบัน
ที่มุ่งใช้งานเสื้อผ้า 1 ชุด ให้มากกว่า 1 โอกาสการ
สวมใส่ใน 1 วัน รูปแบบเสื้อผ้าออกงานกึ่งลำลองจึง
เป็นการผสมผสานรูปแบบของเสื้อผ้าลำลองที่เน้น
โครงร่างเงาแบบหลวมโคร่ง เนื้อผ้าที่สวมใส่สบาย 
เหมาะสำหรับการพักผ่อนหรือกิจกรรมที ่ไม่เป็น
ทางการ และรูปแบบของเสื้อผ้าออกงานที่เน้นความ
โดดเด่นและความสนุกสนาน มีโครงสร้างของเสื้อผ้า
ที่ชัดเจน เช่น มีการเน้นช่วงอกและเอว มีการเผยให้
เห็นสัดส่วนเพื่อดึงดูดสายตาของผู้พบเห็น มีการ
เลือกใช้วัสดุและโทนสีที่สะดุดตา เป็นต้น 

ศิลปะเชิงสามมิติ หรือศิลปะลวงตา มาจากคำ
ในภาษาฝรั่งเศส “Trompe-l'œil” มีความหมายว่า 
“ลวงตา” ซึ่งเป็นเทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานบน
พื้นผิวแบบสองมิติ ให้มีรูปแบบที่เห็นได้เป็นสามมิติ 

โดยผลงานที่เกิดขึ ้นจะมีความลึก ความตื้น หรือ
ปริมาตรที่ดูสมจริง โดยเทคนิคดังกล่าวได้ใช้ในงาน
ศิลปะหลายรูปแบบ เช่น จิตรกรรม ประติมากรรม 
การตกแต่งภายใน รวมถึงการออกแบบแฟชั่นและ
เครื่องแต่งกาย (BOONMUANG, 2024) โดยเทคนิค
การสร้างสรรค์ศิลปะเชิงสามมิติ ถูกค้นพบตั้งแต่    
ยุคกรีก โรมัน โดยในช่วงยุคสมัยเรเนซองส์ได้มีการ
พัฒนาแนวคิดศิลปะเชิง 3 มิต ิ ด ้วยการสร ้าง
ทัศนียภาพ (Perspective) เพื่อให้ภาพมีความสมจริง 
และถูกใช้ในงานสถาปัตยกรรม โดยในช่วงปี ค.ศ. 
1600 เทคนิคศิลปะเชิง 3 มิติ ถูกนำมาใช้ในงาน
ทัศนศิลป์ เป็นจำนวนมาก เช่น ภาพ A Trompe 
l’Oeil of Newspapers, Letters and Writing 
Implements on a Wooden Board ในปี ค.ศ. 
1699 ที ่ภาพวาดนำเสนอการจัดวางสิ่งของใช้ใน
ชีวิตประจำวัน โดยศิลปินชาวดัตช์ Edward Collier 
(ค.ศ. 1662-1708) เป็นต้น 
 

 
รูปที ่1  ภาพ A Trompe l’Oeil of Newspapers, 

Letters and Writing Implements on a 
Wooden Board โดย Edward Collier  

ที่มา : www.tate.org.co.uk 
 

แนวคิดศิลปะเชิงสามมิติมีความเกี่ยวข้องกับ
การออกแบบแฟชั่น โดยเฉพาะในปี ค.ศ. 1927 นัก
ออกแบบแฟชั ่น เอลซ ่า สเค ียปาเรลลี่  (Elsa 
Schiaparelli) ได้นำแนวคิด Trompe-l'œil มาใส่
ในเสื้อผ้า เช่น การทอลายโบว์ลงบนเสื้อสเวตเตอร์ 
(BOONMUANG, 2024) หรือผลงานเสื้อเชิ ้ตลาย
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พิมพ์ที ่เลียนแบบร่างกายมนุษย์จากนักออกแบบ
แฟชั่น Jean Paul Gaultier ในปี ค.ศ. 1996 เป็น
ต้น โดยจะเห็นได้ว่าแนวคิดศิลปะเชิงสามมิติได้ถูก
นักออกแบบแฟช่ัน นำมาประยุกต์ใช้เป็นแรงบันดาล
ใจ และพัฒนาต่อยอดสู่การตัดเย็บจริงจากอดีตถึง
ปัจจุบัน  

 

 
รูปที ่2  ภาพ Elsa Schiaparelli’s Iconic Bow 

Sweater  
ที่มา : www.culted.com 

 
ในช่วงเวลาปัจจุบันเทคนิคศิลปะเชิงสามมิติถูก

นำมาใช้ในงานออกแบบแฟชั่นเป็นจำนวนมากจน
เป็นกระแสนิยมที ่ถ ูกกล่าวถึงทั ้งในเว็บไซต์การ
คาดการณ์แฟชั่น เช่น WGSN นักออกแบบแฟชั่นใน
ปัจจุบันมีการทำภาพลวงตาบนเสื้อผ้าและเครื่องแตง่
กายด้วยเทคนิคที่หลากหลาย เช่น การพิมพ์ลาย 
การทอลาย หรือการถักผ้าเพื่อให้เกิดลวดลายที่ลวง
ตาและเป็นลักษณะของชิ้นงานสามมิติทั้งที่แท้จริง
แล้วรูปแบบของลวดลายนั้นเป็นพื้นผิวที่แบนเรียบ
แบบสองมิติ ตัวอย่างผลงานที ่น ่าสนใจ ได ้แก่  
ผ ู ้อำนวยการฝ่ายสร้างสรรค์ของแบรนด์โลเอเว 
(Loewe) โจนาธาน แอนเดอร์ส ัน (Jonathan 
Anderson) ได้ออกแบบเสื้อท่ีมีรูปแบบของลวดลาย
เหมือนลายพิกเซลจากหน้าจอคอมพิวเตอร์ยุค ค.ศ. 
1990 เป็นต้น  

หากวิเคราะห์จากผลงานของนักออกแบบแฟช่ัน
ข้างต้น จะเห็นได้ว่าเป้าหมายของการออกแบบด้วย
แนวคิดศิลปะเชิงสามมิต ิ คือ การแสดงออกถึง
ความคิดสร้างสรรค์ของนักออกแบบแฟชั่นในการที่
จะลวงตาของผู้สวมใส่ และผู้ที่พบเห็น ให้เข้าใจไปใน

แนวทางที่นักออกแบบมีความต้องการ เช่น การเลือกใช้
วัสดุที่ตรงกันข้ามกับผิวสัมผัสจริง โดยในคอลเลคช่ัน
ฤดูใบไม้ผลิและฤดูร้อน ค.ศ. 2023 ผู้อำนวยการฝ่าย
สร้างสรรค์ของแบรนด์โบเตก้า เวเนตต้า (Bottega 
Veneta) มาทธิเออ บลาซี (Matthieu Blazy) ได้
ออกแบบเสื้อเชิ้ตแฟลนเนล (Flannel) ซึ่งแท้จริง
แล้วจะมีผิวสัมผัสที่นุ่ม แต่นักออกแบบได้ใช้เทคนิค
การสกรีนลายผ้าลงบนหนัง และนำมาตัดเย็บเป็น
เสื ้อเชิ ้ต ซึ ่งจะทำให้เกิดผิวสัมผัสที่เรียบเนียนซึ่ง
ตรงกันข้ามกับผิวสัมผัสของเสื้อเชิ้ตแฟลนเนลที่จะมี
ความนุ่ม เพื่อลวงตาและความรู้สึกของผู้สวมใส่และ
ผู้ที่พบเห็น เป็นต้น 
 

  
รูปที ่3  ภาพผลงานเสื้อเช้ิตสกรีนลายหนังลูกวัว 

โดย มาทธิเออ บลาซี (Matthieu Blazy)  
ที่มา : www.modaoperandi.com 

 

 
รูปที ่4  ภาพผลงานเสื้อพิมพ์ลายพิกเซล  

โดย โจนาธาน แอนเดอร์สัน (Jonathan Anderson)  
ที่มา : www.highsnobiety.com 
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จากกระแสนิยมแนวคิดศิลปะเชิงสามมิติแสดง
ให้เห็นถึงโอกาสทางการตลาดสำหรับกลุ่มเป้าหมาย
เซนเนียลในปัจจุบันเนื ่องจากตราสินค้าแฟชั่นใน
ตลาดที่นำเสนอเสื้อผ้าภายใต้แนวคิดศิลปะเชิงสาม
มิติ มักเป็นกลุ่มสินค้าสำหรับกลุ่มคนในช่วงอายุ 21 
ถึง 27 ปี จึงนับเป็นโอกาสในการศึกษารูปแบบการ
แต่งกายของกลุ่มเป้าหมายเซนเนียลในโอกาสการใช้
สอยลำลองกึ่งออกงาน ศึกษาแนวคิดศิลปะเชิงสาม
มิติ และสร้างสรรค์คอลเลคชั่นต้นแบบออกงานกึ่ง
ลำลองสำหรับกลุ่มเป้าหมายดังกล่าวด้วยแนวคิด
ศิลปะเชิงสามมิติ  เพื ่อตอบสนองความต้องการ
บริโภคสินค้าของกลุ่มเป้าหมายเซนเนียล  
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. ศึกษารูปแบบการแต่งกายของกลุ่ม 

เป้าหมายสตรีเซนเนียลในโอกาสการใช้สอยออกงาน
กึ่งลำลอง 

2. ศึกษาแนวคิดศิลปะเชิงสามมิติ 
3. ออกแบบสร้างสรรค์คอลเลคชั่นเสื้อผ้า

และเครื่องแต่งกายสำหรับกลุ่มเป้าหมายสตรีเซนเนียล
ในโอกาสการใช้สอยออกงานกึ่งลำลองด้วยแนวคิด
ศิลปะเชิงสามมิติ 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
1. กระบวนการวิจัยเชิงคุณภาพด้านการแต่งกาย

ของกลุ่มเป้าหมายสตรีเซนเนียล ด้วยเทคนิคเปเปอร์
ดอลดาต้าเซต (Paper Doll Data Set) ซึ่งเป็นการ
รวบรวมรูปภาพบุคคลที่แต่งกายในโอกาสการใช้สอย
ลำลองกึ่งออกงาน จำนวน 100 รูป เพื่อวิเคราะห์
องค์ประกอบในการแต่งกาย เช่น โครงร่างเงา สี วัสดุ 
และรายละเอียดตกแต่ง 

2. กระบวนการวิจัยเชิงเอกสารด้านการแนวคิด
ศิลปะเชิงสามมิติ โดยผู้วิจัยศึกษาเอกสารและผลงาน
ของศิลปิน ด้วยการรวบรวมข้อมูลศิลปินร่วมสมัยทีม่ี
แนวคิดการสร้างสรรค์ผลงานด้วยแนวคิดศิลปะเชิง
สามมิติ จำนวน 3 คน คนละ 5 ผลงาน และวิเคราะห์
ด้วยแนวคิดองค์ประกอบการออกแบบ ได้แก่ การจัด

องค์ประกอบ สี วัสดุ และรายละเอียดตกแต่ง เพื่อ
สรุปและนำไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบแฟช่ัน 

3. กระบวนการออกแบบสร้างสรรค์คอลเลคช่ัน
ต้นแบบ ได้แก่ การวิเคราะห์แนวโน้มแฟชั่น การสร้าง
แผนภาพแนวโน้มแฟชั่นใหม่ การสร้างแผนภาพแรง
บันดาลใจ การออกแบบร่าง การคัดเลือกวัสดุ การ
พัฒนาเทคนิคการสร้างสรรค์ผลงาน การตัดชุด
ต้นแบบผ้าดิบ และการสร้างสรรค์ผลงานด้วยผ้าจริง 
 

ผลการวิจัย 
1. ผลจากกระบวนการวิจัยเชิงคุณภาพด้าน

การแต่งกายของกลุ่มเป้าหมายสตรีเซนเนียล ด้วย
เทคนิคเปเปอร์ดอลดาต้าเซต (Paper Doll Data 
Set) ด้วยการรวบรวมรูปภาพบุคคลที่แต่งกายใน
โอกาสการใช้สอยออกงานกึ่งกำลอง จำนวน 100 
รูป คิดเป็นสัดส่วนร้อยละเพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบ
ในการแต่งกายโดยได้ข้อสรุป ดังนี้  

(1) โครงร่างเงาเป็นลักษณะตัวหลวม ไม่เข้ารูป 
ความยาวโดยรวมของเครื่องแต่งกายอยู่ที่ระดับข้อ
เท้า ตำแหน่ง โดยไม่มีเส้นแบ่งช่วงตัวที่ชัดเจน เสื้อมี
ความยาวต่ำกว่าเอว รูปแบบของเสื้อคลุมตัวนอกมี
ความยาวระดับหัวเข่า กระโปรงมีความยาวระดับ 
กลางน่อง กางเกงมีความยาวระดับข้อเท้า ชุดกระโปรง
มคีวามยาวระดับข้อเท้า 

(2) สีของเสื ้อผ้าและเครื ่องแต่งกายที่กลุ่ม 
เป้าหมายให้ความสนใจ ได้แก่ กลุ่มสีสดใส (Vivid) 
ร้อยละ 57 และกลุ่มสีธรรมชาติ ร้อยละ 16 สีดำ 
ร้อยละ 9 สีขาว ร้อยละ 8 สีพาสเทล ร้อยละ 6 และ 
สีเทา ร้อยละ 4 

(3) วัสดุและลักษณะของผ้า ได้แก่ ผ้าที ่มี
พื้นผิวเรียบ ร้อยละ 55 ผ้าที่มีพื้นผิวขรุขระ ร้อยละ 
31 ผ้าที่มีพ้ืนผิวด้าน ร้อยละ 8 ผ้าที่มีพ้ืนผิวที่มีความ
ยืดหยุ่น ร้อยละ 1 

(4) รายละเอียดตกแต่งด้านลักษณะของ
ลวดลายที ่ปรากฏบนเสื ้อผ้าและเครื ่องแต่งกาย 
ได้แก่ การใช้ลวดลายจากการจัดองค์ประกอบภาพ 
ร้อยละ 53 การใช้ลวดลายแบบนามธรรม ร้อยละ 
27.5 การใช้ลวดลายธรรมชาติ ร้อยละ 6 การใช้ลาย
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ตาราง ร้อยละ 5 การใช้ลายเส้นและลายทางตรง 
ร้อยละ 5 การใช้ลวดลายเรขาคณิต ร้อยละ 4 

ผลจากการรวบรวมรูปภาพและการวิเคราะห์
การแต่งกายของกลุ่มเป้าหมายสตรีเซนเนียล แสดง
ให้เห็นถึงการแต่งกายในรูปแบบออกงานกึ่งลำลอง 
สถานที ่ถ ่ายภาพแสดงถึงวิถ ีชีว ิตแบบลำลอง ที่
กลุ่มเป้าหมายใช้ชีวิตในช่วงเวลากลางวัน เช่น การ
ทำงานในสถานที่ทำงานที่ไม่ต้องสวมใส่ชุดเครื่องแบบ 
และการมีอิสระในการทำงานนอกสถานที่ และวิถี
ชีวิตแบบออกงาน ที่กลุ่มเป้าหมายมักไปสังสรรค์หลัง
ช่วงเวลาทำงาน เช่น ร้านอาหารกึ่งบาร์ย่านทองหลอ่ 
เป็นต้น 
 

 
รูปที ่5  ภาพลักษณ์กลุ่มเปา้หมายเซนเนียล 

ที่มา : www.google.com  
จัดเรียงภาพ : โดยผู้วิจัย (นนทพัทธ์ สีโสฬสสกลุ, 

อรรถพนธ์ พงษ์เลาหพันธุ์, 2566) 
 

2. กระบวนการวิจ ัยเชิงคุณภาพด้านการ
แนวคิดศิลปะเชิงสามมิติ ด้วยการรวบรวมข้อมูล
ศิลปินร่วมสมัยตั้งแต่ ค.ศ. 1950 เป็นต้นไป ที่มี
แนวคิดการสร้างสรรค์ผลงานด้วยแนวคิดศิลปะเชิง
สามมิติ จำนวน 3 คน คนละ 5 ผลงาน เกณฑ์การ
คัดเลือกศิลปิน คือ ศิลปินทุกท่านเลือกใช้สิ่งของที่
เกี ่ยวข้องกับวิถีการดำเนินชีวิตของผู ้คน มาเป็น
องค์ประกอบในการสร้างสรรค์ผลงานด้วยแนวคิด
ศิลปะเชิงสามมิติ จากนั้นผู้วิจัยวิเคราะห์ผลงานของ
ศิลปินด้วยแนวคิดองค์ประกอบการออกแบบ ได้แก่ 
การจัดองค์ประกอบ สี วัสดุ และรายละเอียดตกแตง่ 
ได้ข้อสรุป ดังนี้ 

(1) รอน ไอแซค (Ron Isaacs) สร้างสรรค์
ผลงานศิลปะเชิงสามมิติด้วยแนวคิดการลอกเลียน
รูปแบบของเสื้อผ้าที่มีความพลิ้วไหว โดยสร้างสรรค์
จากการแกะสลักไม้เบิร์ช แนวคิดและคำจำกัดความ
ของผลงาน ได้แก่ ความเป็นธรรมชาติ (Nature) 
เกินจริง (Surreal) การจัดองค์ประกอบ ได้แก่ ความ
อสมมาตร (Asymmetry) การซ้อนทับกัน (Layering) 
โทนสีที่ใช้ ได้แก่ สีน้ำตาลอิฐ (Brick brown) สีฟ้า สี
เขียว สีเทา และสีเบจ วัสดุที่ใช้ ได้แก่ ไม้ กระดาษ 
วัสดุที่มีความันเงา รายละเอียดตกแต่ง ได้แก่ การเดรป 
(Drape) การแกะสลัก (Carve) และการตัดปะ (Patch) 

(2) แอนโทนี มาสโตรแมตเตโอ (Anthony 
Mastromatteo) สร้างสรรค์ผลงานศิลปะเชิงสาม
มิติด้วยแรงบันดาลใจจากศิลปะ บทกวี หรือหนังสือ 
ด้วยการใช้สิ่งของหรือกระดาษมาจัดวางบนผืนผ้าใบ 
แนวคิดและคำจำกัดความของผลงาน ได้แก่ วัฒนธรรม 
(Culture) สิ่งของที่พบได้ในชีวิตประจำวันทั่ว ๆ ไป 
(Mundane) ย ้อนอด ีต (Nostalg ia) การจัด
องค์ประกอบ ได้แก่ ความกระจัดกระจาย (Scatter) 
เรขาคณิต (Geometry) โทนสีที่ใช้ ได้แก่ สีน้ำเงิน
โคบอลต์ (Cobalt blue) สีส้ม สีเหลือง สีเขียว      
สีขาว และสีแดง วัสดุที่ใช้ ได้แก่ กระดาษที่ฉีกขาด
แล้ว แคนวาส (Canvas) และเทปกาว รายละเอียด
ตกแต่ง ได้แก่ การตัดปะ (Patch) และการวาด 

(3) แกรี่ ที เอิร์บ (Gary T. Erbe) สร้างสรรค์
ผลงานศิลปะเชิงสามมิติด้วยเทคนิคการวาดสีน้ำมัน 
โดยเนื้อหาของภาพวาดเป็นการจัดเรียงสิ่งของเข้า
ด้วยกัน องค์ประกอบของสิ่งของที่ถูกจัดวางคือของ
ใช้ที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมอเมริกัน เช่น หนังสือการ์ตนู 
ภาพรายการทีวี และข้าวของเครื่องใช้ แนวคิดและ
คำจำกัดความของผลงาน ได้แก่ วัฒนธรรม (Culture) 
ของเก่า (Vintage) และความเกินจริง (Maximal) 
การจัดองค์ประกอบ ได้แก่ กระจัดกระจาย (Scatter) 
ความมีมิติ (Dimension) โทนสีที่ใช้ ได้แก่ สีทอง    
สีแดง สีขาว สีเบจ สีเหลือง และสีน้ำตาล วัสดุที่ใช้ 
ได้แก่ กระดาษ ไม้ เชือก และผ้า รายละเอียดตกแตง่ 
ได้แก่ การวาด และการใช้องค์ประกอบที่ขัดแย้งกัน
มารวมกัน (Juxtaposition)  
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รูปที ่6  ภาพตัวอย่างผลงานของศิลปิน แอนโทนี 
มาสโตรแมตเตโอ (Anthony Mastromatteo)  

ที่มา : http://www.mastromatteo.art 
 

จากการวิเคราะห์ผลงานของศิลปินทั้ง 3 ท่าน
ข้างต้น สรุปได้ว่าแนวคิดสำคัญของศิลปิน คือ การ
สร้างความลึก และลวงตา ให้กับวัตถุในผลงาน โดย
เนื ้อหาของผลงานมักเกี ่ยวข้องกับส ิ ่งท ั ่วไปใน
ชีวิตประจำวัน ที่มีความรู้สึกเก่า (Vintage) และ
หวนรำลึก (Nostalgia) และมีการผสมกันของสิ่งที่ดู
ธรรมดา (Mundane) ผ่านการจัดองค์ประกอบที่มี
ลักษณะซ้อนทับกัน มีความกระจัดกระจาย มีการใช้
เทคนิคการฉลุที่ก่อให้เกิดความตื้นและลึก รวมทั้ง
การระบายสีเพิ่มเติมเพื่อให้เกิดมิติบนผลงาน 

3. ผลจากกระบวนการออกแบบสร้างสรรค์
คอลเลคชั่นต้นแบบ ผู้วิจัยได้เลือกแนวโน้มแฟช่ัน 
ประจำฤดูกาลใบไม้ผลิ - ฤดูร้อน ปี ค.ศ. 2024 จาก
องค์กรเทรนด์แฟชั ่น WGSN โดยใช้เกณฑ์ความ
สอดคล้องกันระหว่างภาพลักษณ์การแต่งกายของ
กลุ ่มเป้าหมาย ซึ ่งประกอบไปด้วยแนวโน้มหลัก 
(Main Trend) ได้แก่แนวโน้มแฟชั่น Illusion และ
แนวโน้มสนับสนุน (Supported Trend) ได้แก่ 
แนวโน้มแฟชั่น Find Your Way มาวิเคราะห์เพื่อ
สรุปเป็นแนวโน้มแฟชั่นใหม่ (New Trend) ได้แก่ 
Expressive Deception กล่าวถึงเรื่องราวของการ
สร้างภาพลวงตา เพื ่อสร้างความสะดุดตาให้กับ
เสื้อผ้า นำเสนอผ่านความสนุกสนานของความคิด
สร้างสรรค์เน้นที่การเล่าเรื่องราวของการสร้างสรรค์
งานศิลปะ 
 

 
รูปที ่7  แผนภาพแนวโน้มแฟช่ันใหม่ (New Trend) 

“Expressive Deception”  
ที่มา : www.google.com  

จัดเรียงภาพ : โดยผู้วิจัย (นนทพัทธ์ สีโสฬสสกลุ, 
อรรถพนธ์ พงษ์เลาหพันธุ์, 2566) 

 

 
รูปที ่8  แผนภาพแรงบันดาลใจ (Inspiration 

Board) The Unreal Perspective  
ที่มา : www.google.com  

จัดเรียงภาพ : โดยผู้วิจัย (นนทพัทธ์ สีโสฬสสกลุ, 
อรรถพนธ์ พงษ์เลาหพันธุ์, 2566) 

 
จากนั ้นผู ้ว ิจัยพัฒนาแผนภาพแรงบันดาลใจ 

(Inspiration Board) ต่อยอดจากแนวโน้มแฟช่ัน
ใหม่ เรื ่อง The Unreal Perspective ซึ่งเป็นผล
จากการนำเอาแนวโน้มแฟชั่นใหม่มาผสมผสานกับ
แนวคิดทางศิลปะเชิงสามมิติของศิลปินทั้ง 3 ท่าน 
โดยผ ู ้ว ิจ ัย เล ือกนำองค ์ประกอบแนวทางการ
สร้างสรรค์ผลงานของศิลปิน ได้แก่ การใช้สิ่งของใน
ชีวิตประจำวัน ความเป็นศิลปะแบบการตัดปะ และ
การซ้อนทับกันของผ้ามาใช้  

ผู้วิจัยเลือกสิ่งของที่เกี่ยวข้องกับแรงบันดาลใจ
มาจัดองค์ประกอบบนพื้นเรียบ เช่น กรอบรูปเก่า 
นิตยสารเก่า กระเป๋า เสื ้อแจ็คเก็ตยีนส์ กระเป๋า 
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ภาพถ่ายโพราลอยด์ ผ ้าเก ่าที ่ม ีล ักษณะมันเงา 
จากนั้นผู้วิจัยจัดไฟ และถ่ายภาพจากมุมสูง (Bird 
eye view) จากนั้นนำรูปที่ได้ไปจัดวางบนแพทเทิรน์
เสื้อผ้าส่วนต่าง ๆ ด้วยแนวคิดการลวงตา จากนั้นนำ
ผ้าไปพิมพ์ด้วยเทคนิคดิจิทัล และตัดเย็บให้เป็น
รูปแบบของเสื้อผ้าที่เสร็จสมบูรณ์ โดยมุ่งเน้นการ
วางลวดลายให้มีความลวงตาตามแนวคิดศิลปะเชิง
สามมิติ เช่น การถ่ายภาพผ้าสีทองมันเงาที่มีความ
ยับย่น และจัดวางองค์ประกอบบนเสื้อแจ็คเก็ตและ
กระโปรง (ชุดที่ 4 จากทางซ้าย) เพื่อลวงตาให้เกิด
มิติว่าแท้จริงแล้วนางแบบกำลังสวมใส่เสื้อแจ็คเก็ต
และกระโปรง หรือกำลังสวมใส่ชุดติดกันด้วยเทคนิค
เดรปผ้า (Drape) เป็นต้น 
 

 
รูปที ่9  ผลงานการออกแบบคอลเลคช่ันที่ตัดเย็บ

เสร็จสมบรูณ์ จำนวน 5 ชุด  
ที่มา : โดยผู้วิจัย (นนทพัทธ์ สีโสฬสสกลุ, อรรถพนธ์ 

พงษ์เลาหพันธุ์, 2566) 
 

สรุปและอภิปรายผล 
จากการศึกษาวิจัยโดยอ้างอิงจากวัตถุประสงค์ 

(1) การวิจัยเชิงคุณภาพด้านการศึกษารูปแบบการ
แต่งกายของกลุ่มเป้าหมายสตรีเซนเนียลในโอกาส
การใช้สอยออกงานกึ่งลำลอง พบว่ากลุ่มเป้าหมาย
มุ่งเน้นการใช้สอยเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกายเพื่อใช้ใน
วิถีชีวิตประจำวัน เช่น การออกไปทำงานในช่วงเวลา
กลางวันและการไปปาร์ตี ้สังสรรค์กับกลุ ่มเพื ่อน
ช่วงเวลาหลังเลิกงาน (2) การวิจัยเชิงเอกสารด้าน
การศึกษาแนวคิดศิลปะเชิงสามมิติ พบว่าจากศลิปิน
ตัวอย่างสามท่านแสดงให้เห็นถึงแนวทางการใชว้ัสดุ
และตัวกลางทางด้านศิลปะ ในการสื่อสารแนวคิด
ศ ิลปะเช ิงสามม ิต ิ  โดยม ุ ่ ง เน ้นการนำว ัตถ ุใน

ชีวิตประจำวันมาใช้เพื ่อเล่าเรื่องราว (3) ด้านการ
ออกแบบสร้างสรรค์คอลเลคชั่นเสื ้อผ้าและเครื ่อง
แต่งกาย โดยผู้วิจัยนำคำตอบจากผลการวิจัยข้างต้น 
ได้แก่การศึกษากลุ่มเป้าหมาย และการศึกษาแนวคดิ
ศิลปะมาวิเคราะห์ และใช้เป็นองค์ประกอบในการ
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบคอลเลคชั่นต้นแบบ 
ด้วยเทคนิคการจัดองค์ประกอบสิ่งของในชีวิตประจำวัน 
และการถ่ายภาพจากมุมสูง และเทคนิคการพิมพ์
แบบดิจิทัล 

แนวคิดศิลปะเชิงสามมิต ิปรากฏอยู ่ในการ
สร้างสรรค์ผลงานของศิลปินหลากหลายแขนงตั้งแต่
อดีตจนถึงจนถึงปัจจุบัน โดยแฟชั่นและเครื่องแต่ง
กายนับเป็นหนึ่งในสื่อของสร้างสรรค์ผลงาน ซึ่งเปิด
โอกาสให้ผู้ที่ใช้งานสามารถนำมาสวมใส่เพื่อให้เกิด
ประโยชน์ใช ้สอยตามโอกาสการสวมใส ่จร ิง ใน
ชีวิตประจำวัน การสร้างสรรค์คอลเลคช่ันเสื้อผ้าจาก
แนวคิดศิลปะเชิงสามมิตินี ้ เป็นส่วนหนึ่งของการ
พัฒนารูปแบบเสื ้อผ้าเพื ่อให้เหมาะสมกับความ
ต้องการตามประโยชน์ใช้สอยจริงของกลุ่มเป้าหมาย
สตรีเซนเนียล และเป็นการศึกษาแนวคิดศิลปะเพื่อ
นำมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบแฟชั่นตามกระแส
นิยม 

งานวิจัยนี้นำเสนอแนวทางการพัฒนาแนวคิด
ศิลปะเชิงสามมิติเพื่อมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
แฟชั่น โดยกรณีศึกษาผู้วิจัยได้เลือกใช้ผลงานของ
ศิลปินแนวคิดศิลปะเชิงสามมิติ ที ่มีการเลือกใช้
สิ่งของที่เกี่ยวข้องกับการดำเนินชีวิตประจำวันมา
เป ็นแรงบ ันดาลใจในการออกแบบผลงาน ซึ่ ง
ก่อให้เกิดรูปแบบการตีความผลงานศิลปะสู ่การ
ออกแบบแฟชั ่นที ่มีความเฉพาะตัว ทั ้งนี ้ผ ู ้สนใจ
สามารถต่อยอดงานวิจัยนี้ได้ด้วยการเปลี่ยนตัวแปร
ของกลุ่มศิลปินในแนวคิดศิลปะเชิงสามมิติ เป็นกลุ่ม
ที่มีแนวคิดหรือแรงบันดาลใจอื่นในการสร้างสรรค์
ผลงาน เพื ่อให้ได้ผลลัพธ์เป็นการออกแบบคอล
เลคช่ันใหม่ท่ีมีลักษณะจำเพาะได้ 
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