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การพัฒนาและสรา้งสรรคเ์ครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัลจากแนวคิดศิลปะ

อาชญาวิทยา มีจดุประสงคด์งันี ้1.เพื่อศึกษาเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทลั 2.เพื่อพฒันาและ
สรา้งสรรคเ์ครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิในรูปแบบดิจิทลัจากแนวคิดศิลปะอาชญาวิทยา 3.เพื่อพฒันาสู่ธุรกิจ
ในรูปแบบดิจิทัล เนื่องจากแนวโนม้การเปลี่ยนแปลงของยคุสมัยและความชอบของประชากรทั่วโลก  การสรา้ง
และแสดงอตัลกัษณผ์่านโลกออนไลนก์ลายเป็นสิ่งที่ส  าคญัขึน้อย่างมาก การสรา้งเนือ้หาต่าง ๆ เพื่อดึงดดูความ
สนใจ เช่น การแต่งหนา้หรือการจัดสไตลเ์ครื่องแต่งกายแฟชั่น สามารถบอกไดว้่าการพฒันาและนวตักรรมของ
เทคโนโลยีไดเ้ปลี่ยนแปลงทางที่อัตลักษณ์สามารถแสดงผ่านโลกออนไลนอ์ย่างง่ายดาย  แนวคิดในการสรา้ง
เครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิไดก้ลายเป็นสว่นส าคญัของอตุสาหกรรมแฟชั่น ไอเท็มเหลา่นีไ้ม่ใช่เพียงสว่นหนึ่ง
ของกระบวนการผลิตและออกแบบเท่านั้น  แต่ยังสามารถใช้ในเชิงธุรกิจได้อีกด้วย  แนวคิดนี ้แสดงถึงการ
เปลี่ยนแปลงที่ส  าคญัในอุตสาหกรรมแฟชั่น จากการศึกษาเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริง ซึ่งสามารถใชเ้ป็น
ทางเลือกในการแต่งตวัจรงิได ้เป็นพิเศษส าหรบัผูท้ี่ตอ้งการแสดงออกในโลกออนไลน์ แนวคิดของเครื่องแต่งกาย
แฟชั่นเสมือนจริง สามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายหลากหลาย  แนวโนม้นีก้  าลงัเพิ่มขึน้ และมีความตอ้งการจาก
หลากหลายแนวคิดดา้นการออกแบบ ทกุวนันีโ้ลกไดเ้ปลี่ยนแปลงอย่างมีนยัส าคญัดว้ยการพฒันาเทคโนโลยีสื่อ
และโลกดิจิทัลซึ่งสามารถพัฒนาเป็นธุรกิจใหม่ผ่านวิธีการผลิตและการปรบัแต่งส่วนบุคคลได้  แนวคิดศิลปะ
อาชญาวิทยาเป็นแนวทางหนึ่งในการออกแบบ และท าใหเ้กิดแนวทางการเปลี่ยนแปลงในอตุสาหกรรมแฟชั่น ที่
เก่ียวขอ้งกบัวิถีชีวิตและวฒันธรรมที่เปลี่ยนแปลงในยคุดิจิทลั 
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The creativity and development of digital and virtual fashion apparel from the concept 

of criminology art has the following objectives: (1) to study digitally simulated fashion accessories; (2) 
to develop and create digitally simulated fashion accessories with the concept of artistry and 
cybernetics; and (3) to develop digital businesses. Due to the changing trends of the times and the 
preferences of the global population, constructing and showcasing identity through the online world 
has become increasingly significant. People are turning to create various content to attract attention, 
such as makeup tutorials or styling fashion accessories. It can be said that the development and 
innovation of technology has fundamentally changed the way identities are portrayed online. The 
concept of creating virtually realistic fashion accessories has become a significant part of the fashion 
industry. These accessories are not merely a part of the production and design process but play a 
crucial role in engaging users. This concept represents a major revolution in the fashion industry, 
stemming from the study of virtually realistic fashion accessories, which can serve as alternatives to 
real clothing. Particularly for those who want to express themselves in the online world, the concept 
of virtually realistic fashion accessories can cater to various target groups. This trend is significantly 
increasing and now the world has undergone significant changes with the development of media 
technology and the digital world, which can be developed into new businesses through methods of 
production and personal customization. Therefore, we see that the changes in the fashion industry 
are not only about clothing and accessories, but also about the lifestyles and cultures that have 
changed in this digital age. 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
แฟชั่นในยุคออนไลนด์ิจิทลั ยุคออนไลนด์ิจิทลัไดน้ าการเปลี่ยนแปลงครัง้ใหญ่ในวงการ

แฟชั่นอย่างที่ไม่เคยมีมาก่อน การพัฒนาในดา้นต่าง ๆ ส่งผลใหแ้ฟชั่นกลายเป็นสิ่งที่สามารถ
เขา้ถึงไดง้่ายขึน้ และมีความหลากหลายมากขึน้ส าหรบัผูบ้ริโภคทั่วโลก การช้อปป้ิงออนไลนท์ี่
สะดวกสบาย หนึ่งในผลกระทบส าคัญของยุคดิจิทัลคือการช้อปป้ิงออนไลน์  แพลตฟอรม์อี
คอมเมิรซ์ เช่น Lazada, Shopee, และZalora ท าใหผู้บ้ริโภคสามารถเขา้ถึงสินคา้แฟชั่นจากทั่ว
โลกไดเ้พียงแค่ปลายนิว้ การซือ้เสือ้ผา้ผ่านทางอินเทอรเ์น็ตไม่เพียงแต่ช่วยประหยดัเวลา แต่ยงัเปิด
โอกาสใหเ้ราไดส้  ารวจและเปรียบเทียบสินคา้จากหลายแบรนดใ์นเวลาอนัสัน้  นอกจากนี ้โซเชียล
มีเดีย เช่น Instagram, Facebook, และ TikTok ยงัเป็นช่องทางส าคญัในการแนะน าและโปรโมท
สินคา้แฟชั่นอีกดว้ย โดยแบรนด ์และผูข้ายสามารถเชื่อมต่อกบัลกูคา้ไดโ้ดยตรง ท าใหก้ารสื่อสาร
ระหว่างผูข้ายและผูซ้ือ้มีความใกลช้ิดยิ่งขึน้ การเกิดขึน้ของแฟชั่นแบบดิจิทลั อีกหนึ่งนวตักรรมที่
น่าสนใจคือแฟชั่นแบบดิจิทลั แบรนดเ์ริ่มออกแบบเสือ้ผา้ที่เป็นดิจิทลัเท่านัน้ ซึ่งสามารถใชใ้นโลก
เสมือนจริงหรือในโซเชียลมีเดีย นอกจากนี ้เทคโนโลยีการเสมือนจริง (AR) และการสรา้งเสมือน
จรงิ (VR) ยงัช่วยใหล้กูคา้สามารถลองเสือ้ผา้ไดแ้บบออนไลน์ โดยไม่ตอ้งไปที่รา้น ท าใหก้ารเลือก
ซือ้เสือ้ผา้มีความสนุกและสะดวกสบายมากยิ่งขึน้ การปรบัเปลี่ยนและการปรบัแต่งส่วนบุคคล 
การใชปั้ญญาประดิษฐ์ (AI) และการวิเคราะหข์อ้มลูไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญัในการแนะน าสินคา้
และการปรบัแต่งประสบการณก์ารชอ้ปป้ิงตามความชอบของแต่ละบุคคล ขอ้มลูที่ไดจ้ากการชอ้ป
ป้ิงออนไลนช์่วยใหแ้บรนดเ์ขา้ใจความตอ้งการของลกูคา้และสามารถพฒันาสินคา้ที่ตอบโจทยไ์ดด้ี
ยิ่งขึน้ 

ความยั่งยืนและแฟชั่นที่รบัผิดชอบต่อสังคม ในยุคดิจิทัล  ผูบ้ริโภคใหค้วามส าคัญกับ
ความยั่งยืนและความรบัผิดชอบต่อสงัคมมากขึน้ แบรนดห์ลายรายเริ่มใหค้วามส าคญักับการใช้
วัสดุที่สามารถรีไซเคิลได้และการลดการใช้ทรัพยากรธรรมชาติ  การสร้างความโปร่งใสใน
กระบวนการผลิตและการแสดงขอ้มลูเก่ียวกับแหล่งที่มาของวตัถุดิบผ่านทางเว็บไซตข์องแบรนด์
ช่วยใหผู้บ้ริโภคมีความมั่นใจในการเลือกซือ้สินคา้ เทรนดแ์ละการสรา้งสรรคใ์หม่ ๆ แฟชั่นที่สรา้ง
ขึน้จากวฒันธรรมอินเทอรเ์น็ตเป็นอีกหนึ่งปรากฏการณท์ี่น่าสนใจ ความนิยมในโลกออนไลนท์ าให้
เกิดเทรนดใ์หม่ ๆ เช่น e-boy, e-girl และ aesthetic ต่างๆ การท างานร่วมกันระหว่างแบรนดแ์ละ
อินฟลเูอนเซอรก์็เป็นอีกหนึ่งกลยุทธท์ี่ไดร้บัความนิยม การร่วมมือกันสรา้งคอลเลกชันพิเศษที่มี
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ความเป็นเอกลกัษณส์ามารถดงึดดูกลุม่เปา้หมายใหม่ๆ ไดเ้ป็นอย่างดี แฟชั่นในยคุออนไลนด์ิจิทลั
ไดเ้ปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก การน าเทคโนโลยีและการสื่อสารออนไลนม์าใชใ้นการชอ้ปป้ิงและการ
ออกแบบเสือ้ผา้ท าใหว้งการแฟชั่นมีความยั่งยืนและตอบสนองต่อความตอ้งการของผูบ้รโิภคในยคุ
ดิจิทลัไดด้ียิ่งขึน้ ทัง้นี ้แฟชั่นในยคุดิจิทลัไม่เพียงแต่สะทอ้นถึงการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี แต่
ยงัเป็นการบ่งบอกถึงการพฒันาที่เนน้ความสะดวกสบาย ความหลากหลาย และความรบัผิดชอบ
ต่อสงัคมในวงการแฟชั่นอีกดว้ย และในปัจจุบนังานศิลปะมีคุณค่าต่อจิตใจมนุษยเ์ป็นอย่างมาก 
เน่ืองจากสงัคมในปัจจบุนัเป็นสงัคมที่มีความกดดนั และใชโ้ลกดิจิทลัในการจดัโลงจิตใจในระดบั
หนึ่ง ในการเสพผลงานศิลปะ หรือซือ้ผลงานไวใ้นครอบครอง แนวทางการสรา้งสรรคผ์ลงานของ
ศิลปินมีความแตกต่างกันออกไปตามลักษณะความเป็นปัจเจก และความตอ้งการแสดงออกถึง
ลกัษณะเฉพาะตัวของศิลปินนั้น ๆ ในปัจจุบนั โดยในการวิจัยครัง้นีห้ยิบยกอาชญาวิทยามาเป็น
แรงบนัดาลใจในการสรา้งสรรคผ์ลงาน เน่ืองจากผลงานศิลปะที่เก่ียวขอ้งมีการดึงดดู และมีสเน่ห ์
การสื่อเรื่องราวแฝงในผลงานที่ท  าใหไ้ม่สามารถละสายตา และหยุดที่จะคิดตามได ้ตวัอย่างเช่น

ผลงานศิลปะ จาก Caravggio ,Francis Bacon หรอื Zdzisław Beksiński  เป็นตน้ 
โดยปฏิเสธไม่ได้ว่าโลกดิจิทัลมีอิทธิผลกับชีวิตของบุคคลในปัจจุบันเป็นอย่างมาก 

ประชากรมากกว่า 95 % มีการใชร้ะบบดิจิทลัเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต เช่นการแสดงตวัตน หรือการ
ท าธุรกรรมต่าง ๆ ทัง้ในโลกของธุรกิจ การกีฬา หรือแมก้ระทั่งโลกของศิลปินแขนงต่าง ๆ ดนตรี ,
ศิลปะภาพวาด ,ผลงานดิจิทัล 3D หรือแมก้ระทัง้คลิปวิดิโอที่ถ่ายช็อตสัน้ ๆ นับเป็นแนวทางการ
สรา้งรายไดใ้หก้บัศิลปินในยคุดิจิทลั ดา้นอตุสาหกรรมเครื่องแต่งกายแฟชั่นในปัจจบุนัมีการพฒันา
สู่รูปแบบเครื่องแต่งกายเสมือนจริง ดิจิทัล  3D เพื่อตอบสนองความต้องการ และแนวทางการ
เปลี่ยนแปลงของโลก ตามยุคสมยั โดยออกแบบร่วมกบัแนวคิดของศิลปะอาชญาวิทยา ที่ว่าดว้ย
เรื่องของอาชญากรรม ซึ่งเป็นปรากฎการณห์นึ่งในสงัคมของมนุษย์ ว่าดว้ยการกระท าของมนุษย ์
ทฤษฎีทางอาชญาวิทยามีความจ าเป็นต่อการอธิบายสาเหตุในการกระท า  เพื่อเป็นการกระตุน้ให้
เกิดการตอบสนองด้านจิตใจ แสดงให้รับรูถ้ึงคุณค่าด้านความงาม และคุณค่าด้านเรื่องราว 
เอกลกัษณ์ของผลงาน รวมถึงเรื่องราวความเก่ียวขอ้ง และจุดประสงคแ์ฝงในผลงาน ดังนัน้จาก
เปลี่ยนแปลงแนวโนม้ของโลก และยคุสมยั ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจที่จะท าวิจยัในการออกแบบ และ
สรา้งสรรคเ์ครื่องแต่งกายเสมือนจรงิ โดยน าแนวคิดจากศิลปะอาชญาวิทยา  
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กลุ่มตัวอย่างผู้เช่ียวชาญ  
กลุ่มตวัอย่างผูเ้ชี่ยวชาญประกอบดว้ยผูเ้ชี่ยวชาญในสาขาต่าง ๆ โดยใชว้ิธีการเลือก แบบเจาะจง    
โดยคัดเลือกจากความเชี่ยวชาญในสาขาที่เก่ียวข้อง และมีประสบการณ์ไม่ต  ่ากว่า 3ปี โดย
แบ่งเป็น ดา้นการออกแบบเครื่องแต่งกาย ,ดา้นการออกแบบ และดา้นอาชญาวิทยา รวมจ านวน
ทัง้หมดจ านวน 3 ท่าน  
 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ  
เคร่ืองแต่งกายแฟช่ันเสมือนจริง หมายถึง เครื่องแต่งกายแฟชั่น ที่สรา้งดว้ยโปรแกรม

ทางคอมพิวเตอร ์ตดัต่อบนรูปภาพของบคุคล เสมือนสวมใสจรงิ 
แนวคิดศิลปะอาชญาวิทยา หมายถึง ผลงานศิลปะ จากแนวคิดอาชญาวิทยาที่น ามา

เป็นแรงบนัดาลใจในการออกแบบเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิในรูปแบบดิจิทลั 
แพลตฟอรม์ดิจิทัล หมายถึง รูปแบบการเผยแพร่ และจัดแสดงผลงานผ่านช่องทาง

ออนไลนด์ิจิทลั เช่น facebook ,X ,Instragram เป็นตน้ 
การแสดงตัวตนผ่านระบบออนไลน์ หมายถึง การแสดงออก และ/หรือน าเสนอตวัตน

ของบคุคล ผ่านโลกออนไลน ์ผ่านแพลตฟอรม์ดิจิทลัต่าง ๆ 



  4 

สมมติฐานในการวิจัย 
 เครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัล สามารถตอบสนอง ความ

ตอ้งการ แนวโนม้การเปลี่ยนแปลง และค่านิยมของยคุสมยั ส าหรบัการสรา้งอตัลกัษณข์องบุคคล 
โดยน าเสนอผ่านโลกออนไลน ์ในแพลตฟอรม์ต่าง ๆ   

กรอบแนวคิด 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

  



 

บทที ่2 
เอกสาร และงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งโดยแบ่งเนือ้หาการศกึษา
ตามหวัขอ้ดงันี ้
1. การออกแบบเครื่องแต่งกายแฟชั่นดิจิทลัเสมือนจรงิ 

1.1 เครื่องแต่งกาย และเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิ (Virtual Fashion) 
1.2 เทรนดก์ารออกแบบแฟชั่น 
1.3 พฤติกรรมการบรโิภค และกลุม่เปา้หมาย 

2. ทฤษฎีการออกแบบผลงานศิลปะดิจิทลั 
2.1 ความหมายของศิลปะดิจิทลั 
2.2 Ai Generate และ Ai Art 
2.3 แพลตฟอรม์การคา้ 

3. ขอ้มลูเก่ียวกบัศิลปะอาชญาวิทยา 
3.1 ขอ้มลูทั่วไปของอาชญาวิทยา 
3.2 ประเภทและนิยามในลกัษณะต่าง ๆ   
3.3 ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้ง 

4.เอกสาร และวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
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1. ทฤษฎีการออกแบบเคร่ืองแต่งกายแฟช่ัน 
1.1 เคร่ืองแต่งกาย และเคร่ืองแต่งกายแฟช่ันเสมือนจริง (Virtual Fashion) 

ความเป็นมาของเคร่ืองแต่งกาย 
เครื่องแต่งกาย หรือเครื่องนุ่งห่ม เป็นหนึ่งในปัจจัยสี่ของมนุษยใ์นการด ารงชีวิต

เพื่อใชป้กป้องรา่งกายจากสิ่งรอบขา้ง และสรา้งความอบอุ่นจากสภาพแวดลอ้ม เครื่องแต่งกายจึง
มีความแตกต่างกันออกไป เน่ืองจากมีการพฒันาตามบริบท และสภาพสงัคม และปรบัเปลี่ยนไป
ตามกาลเวลา ความส าคญันอกจากนัน้ เครื่องแต่งกายยงัเป็นสิ่งที่แสดงออกถึงเอกลกัษณ ์และอตั
ลกัษณข์องตัวบุคคล รวมถึงยงัเป็นสิ่งที่บอกถึง เชือ้ชาติ ความคิด ฐานะ รสนิยม รวมถึงบทบาท
ทางสงัคมของบุคคลนั้น ๆ  โดยการเปลี่ยนแปลงของรูปแบบเครื่องแต่งกาย ในแต่ละยุคมีความ
แตกต่างกันอย่างมาก เน่ืองด้วยเหตุที่มาจากหลายส่วน เช่น สภาวะเศรษฐกิจ ,สภาพสังคม ,
การเมือง ค่านิยม หรือลกัษณะภูมิอากาศ โลกของเครื่องแต่งกายไดก้า้วสู่ความเป็นสากล เพราะ
การติดต่อสื่อสารระหว่างตะวันตก และตะวันออกมีความสะดวกสบายมากขึน้ หาเทียบกับ
ช่วงเวลาก่อนปีศรสิตศ์กัราช 2000 เครื่องแต่งกายจะมีการเปลี่ยนแปลงอย่างเห็นไดเ้ด่นชดัในทกุ ๆ 
10ปี เน่ืองจากการสื่อสาร และการติดต่อที่ไม่มีความสะดวกสบายเท่ากบัปัจจบุนั  ความรวดเรว็ใน
การสื่อสารที่เกิดขึน้ไดใ้นพริบตา ดว้ยเทคโนโลยี และอินเตอรเ์น็ต ท าใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงของ
เครื่องแต่งกายในทกุฤดกูาล 

ลักษณะของเครื่องแต่งกายในแต่ละยุค มีศัพท์เฉพาะทางเรียกว่า 1.สไตล ์
(Style) ความหมายในทางเครื่องแต่งกายแฟชั่น คือลกัษณะเฉพาะของกลุ่มบุคคลที่มีความนิยม 
หรือความชอบไปในทิศทางเดียวกัน 2. เทรนด ์(Trend) คือกระแสรูปแบบเครื่องแต่งแฟชั่นตาม
ช่วงเวลา ซึ่งรวมทัง้กระแสรูปแบบเครื่องแต่งกายแฟชั่นในอตีดในยคุต่าง ,กระแสที่ก าลงัเป็นที่นิยม
ในปัจจบุนั และรวมถึงกระแสที่มีความเป็นไปไดท้ี่จะมีความนิยมในอนาคต โดยปัจจบุนัมีองคก์รที่
มีความน่าเชื่อถือสงู และเป็นที่ยอมรบัในการคาดการณ ์และก าหนดกระแสนิยมทางการออกแบบ 
ซึ่งเครื่องแต่งกายแฟชั่ น เป็นหนึ่ งในนั้น  รู ้จักกันในนาม WGSN หรือ World’s Global Style 
Network โดยทัง้แต่อดีตจนถึงปัจจบุนัมีสไตลท์ี่ไดร้บัการยอมรบัอยู่มากมาย อาทิ 

 1. Vintage Fashion Style 
 2. Artsy Fashion style 
 3. Casual Fashion Style 
 4. Grunge Style clothing 
 5. Chic Fashion Style 
 6. Bohemian Fashion Style 
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 7. Sexy Fashion Style 
 8. Exotic Fashion Style 
 9. Peppy Fashion Style 
 10. Punk Fashion Style 
 11. Gothic Fashion Style 
 12. Rocker Fashion style 
 13. Sporty Fashion Style 
 14. Formal Office Fashion Style 
 15. Lolita Fashion Style 
 16. Hip hop Fashion Style  
 17. Military Fashion Style 
 18. K-pop Fashion Style 
นอกจากนีย้ังมีการจ าแนกลักษณะเฉพาะของกลุ่มบุคคลที่มีความนิยม หรือ

สไตลรู์ปแบบต่าง ๆ อีกมากมายที่นิยม 
 

เคร่ืองแต่งกายแฟช่ันเสมือนจริง (Virtual Fashion)  
เครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริง หรือVirtual Fashion คือเทคโนโลยีที่ถือเป็นวตั

กรรมใหม่และเป็นการปฏิวตัิวงการแฟชั่นครัง้ยิ่งใหญ่ แนวคิดเรื่องเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริง
อาจจะดูเป็นไม่ได้จริง แต่เน่ืองจากผลกระทบของอุตสาหกรรมเครื่องแต่งกายแฟชั่นที่มีต่อ
สิ่งแวดลอ้ม แนวคิดที่ว่านีจ้ึงดูไม่ไดห้่างใกลจ้ากความเป็นจริงในตอนนี ้แฟชั่นเหล่านีป้รากฏทาง
ดิจิทัลเท่านั้น ท าใหน้ักออกแบบสรา้งสรรค์ผลงานได้อย่างเต็มที่ นอกเหนือขอบเขตของความ
เป็นไปได ้และมีความยิ่งใหญ่อลังการ แมว้่าปัจจุบันจะมีนวัตกรรมในเทคโนโลยีที่เป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดลอ้ม และเสน้ใยที่ไดโ้ดยไม่มีผลกระทบต่อธรรมชาติ (upcycling / trend du jour) ยังไม่
สามารถท าใหเ้กิดคอลเลคชันที่ “ยั่งยืน” โดยเนือ้แท ้รวมถึงระหว่างการจัดส่งโดยกายภาพ หรือ
การจดัสง่ดว้ยยานพาหนะ เพียงสมัภาระง่าย ๆ ยงัสามารถผลิตสิ่งที่ผูค้นไม่ตอ้งการไดต้ลอดเวลา  

“แฟชั่นไซเบอรแ์บบไรส้มัผสั” แฟชั่นประเภทนีเ้ป็นการต่อเน่ืองของแนวโนม้ที่เรา
ได้เห็นอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน มีเสือ้ผา้ให้เลือกส าหรบัทุกเพศ ทุกเพศ หรือทุกขนาด  อาจเป็น
ตัวอย่างที่รุนแรงที่สุดของแฟชั่นที่ยั่งยืน "เราเชื่อมั่นอย่างยิ่งว่าเสือ้ผา้ดิจิทัลคืออนาคตที่เราควร
ยอมรบั" Tribute แบรนดก์ล่าว แบรนดแ์ฟชั่นส่วนใหญ่หยุดการน าเสนอบนแคทวอลค์ในชีวิตจริง

https://www.vogue.com/article/paris-fashion-week-mens-july-2020
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ชั่วคราวแทนที่จะใชภ้าพยนตรส์ัน้หรือการเยี่ยมชมโชวรู์มเสมือนจริงเพื่อถ่ายทอดวิสัยทศันต์าม
ฤดูกาล  แต่ก่อน เกิดโรคระบาด  ค าแนะน าที่ ว่าแฟชั่ นสามารถด ารงอยู่ ได้อย่ างไรบน
อินเทอรเ์น็ต ตัวอย่างเช่น อินฟลูเอนเซอรด์า้นแฟชั่นดิจิทัลอย่าง @lilmiquela ไดเ้ขย่าลุครนัเวย์
ล่าสุดจากมิติที่ต่างไปจากเดิมอย่างสิน้เชิง เว็บไซตอ์ีคอมเมิรซ์ยังท าใหผู้ซ้ือ้สามารถซือ้สินคา้ได้
ง่ายขึน้กว่าเดิมโดยไม่ตอ้งเห็นหรือสมัผสัดว้ยตนเองอีกดว้ย ยงัสามารถรา้นคา้หนา้ต่างบน Zoom
ตอนนี.้ ทัง้หมดนีเ้ป็นไปไดเ้พราะสื่อสงัคมออนไลนไ์ดเ้ตรียมใหพ้รอ้มส าหรบัการแต่งกายส าหรบั
ผูช้มทางดิจิทลัมากกว่าที่จะเป็นตวัตน 
 

ภาพประกอบ 2 เครื่องแต่งกายเสมือนจรงิ 1 

ที่มา: Tribute_brand 

ดังนั้นจึงไม่น่าแปลกใจที่บางแบรนดย์ังคงเบลอเสน้แบ่งระหว่างความเป็นจริง
และจินตนาการ น าเราไปสูห่บุเขาลกึลบัของแฟชั่น  ผลิตเสือ้ผา้ดิจิทลัที่จ  าหน่ายใหก้บัผูท้ี่ใชจ้่ายสงู
ถึง $699 กับสินคา้ออนไลน์ที่มีอยู่เฉพาะทางออนไลน์ แรงบันดาลใจส าหรบัแบรนด์คือ Sims, 
Grand Theft Auto และวิดีโอเกมอื่น ๆ “คุณมีตวัละครและรา้นเสือ้ผา้ที่คุณสามารถแต่งตวัได้ นั่น

https://www.vogue.com/article/paris-fashion-week-mens-july-2020
https://www.vogue.com/article/lilmiquela-miquela-sousa-instagram-it-girl-digital-simulation
https://www.vogue.com/article/lilmiquela-miquela-sousa-instagram-it-girl-digital-simulation
https://www.vogue.com/article/tres-bien-zoom-virtual-store
https://www.vogue.com/article/tres-bien-zoom-virtual-store
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เป็นส่วนที่น่าตื่นเตน้ที่สดุของเกมส าหรบัฉันเสมอ” Gala Marija Vrbanic ผูก้่อตัง้และผูอ้  านวยการ
สร้างสรรค์ของ Tribute กล่าว เธอเปิดตัว Tribute กับ Filip Vajda ซึ่งเป็นหัวหน้าฝ่ายแฟชั่น
ดิจิทัล ก่อนที่จะเริ่มต้น ทั้งคู่ท  างานในแบรนด์เสือ้ผ้าแบบดั้งเดิม แต่มักจะมุ่งเป้าไปที่แบรนด์
ดิจิทัล ความรกัที่มีร่วมกันในการออกแบบที่ยั่งยืนท าให้พวกเขาน าแนวคิดนีไ้ปสู่จุดสูงสุดดว้ย 
Tribute ซึ่งอา้งว่าไม่มีขยะเพราะเสือ้ผา้ท ามาจากพิกเซลมากกว่าสิ่งทอ  ดว้ยการสรา้งเสือ้ผา้ที่
ออนไลนเ์ท่านั้น ทัง้คู่มองเห็นโอกาสที่สรา้งสรรคใ์นการใหผู้ค้นสวมใส่สิ่งที่ไม่เคยมีอยู่บนโลกใบ
นี ้กล่าวอีกนยัหนึ่งคือเหยื่อ Instagram ที่สมบูรณแ์บบ “เราเพิ่มสิ่งใหม่ๆ ที่เป็นไปไม่ไดใ้นโลกแห่ง
ความเป็นจรงิ เช่น วสัดใุหม่—สิ่งที่ไม่สามารถใชง้านไดจ้รงิเน่ืองจากกฎของฟิสิกส”์ Vrbanic กลา่ว 
ทีมงานของ Tribute ซึ่งมาจากพืน้เพในแฟชั่น การสรา้งแบบจ าลอง CGI 3D การออกแบบและการ
เขา้รหสั UX พฒันาสินคา้ดิจิทลัที่สามารถใชไ้ดโ้ดยไม่มีขอ้จ ากัดเรื่องเพศ หรือขนาด  เมื่อคุณเพิ่ม
ชิน้ส่วนที่เลือกลงในรถเข็นของคุณแลว้ คุณตอ้งอปัโหลดภาพของคุณเองซึ่ง  แบรนดจ์ะใชเ้พื่อให้
พอดีกับสินคา้บนเฟรมของคุณแบบดิจิทัล คุณยงัสามารถสั่งซือ้ชิน้ส่วนแบบก าหนดเองไดต้ามที่
คุณตอ้งการการเคลื่อนไหวของ แบรนดเ์ป็นไปอย่างทนัท่วงที เน่ืองจากเราอยู่ในยุคแห่งพลงัของ
บุคคลและโปรไฟลท์างอินเทอรเ์น็ต ทา้ยที่สดุแลว้ โซเชียลมีเดียคือรูปแบบการแสดงออกขัน้สงูสดุ
ในปัจจบุนั  

ภาพประกอบ 3 เครื่องแต่งกายเสมือนจรงิ 2 

ที่มา: Tribute_brand 
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น่ีคือวิธีที่เราใช้แสดงตัวตนของเรา และการโพสตเ์สือ้ผา้ที่พวกเขาชื่นชอบเป็นสิ่งส าคัญส าหรบั
หลาย ๆ คน คุณรูก่ี้คนที่ใส่พอดีเพียงครัง้เดียว? หรือดีกว่ายังซือ้ชุดส าหรับ IG photo op? มัน
สิน้เปลือง แต่มีโอกาสที่คุณรูจ้กัใครบางคนที่ท  ามนั บางทีอาจเป็นคุณที่มี แฟชั่นไรส้มัผสัอาจเป็น
กุญแจส าคัญ เป็นสิ่งที่ดีที่สุดของทั้งสองโลก: คุณสามารถช่วยต่อสูก้ับการเปลี่ยนแปลงสภาพ
ภูมิอากาศในขณะที่ยังคงสวมเสือ้ผา้ที่ดีที่สุดบน IG การต่อรองราคายุติธรรม และไม่ตอ้งกังวล 
ดว้ย Tribute ตวัเลือกของคณุมีระดบัสงูสดุ เราไม่ไดห้มายถึงกางเกงยีนสแ์ละเสือ้ยืดธรรมดา หาก
เราสามารถอธิบายสนุทรยีศาสตรข์อง Tribute Brand ได ้มนัคงเป็นการแต่งงานระหว่างเสือ้ผา้ชัน้
แนวหน้ากับอุปกรณ์ล ้ายุคแนวไซไฟ  คอลเลกชันของพวกเขามีทุกอย่างตั้งแต่ชุดเจ้าหญิง
แพลตตินั่มที่มีหูกระต่ายขนาดยกัษ์ที่ดา้นหลงัและแจ็กเก็ตปักเป้าสีเขียวเอเลี่ยนไปจนถึงเสือ้โคท้
โปรง่แสงที่โดดเด่น  

ภาพประกอบ 4 เครื่องแต่งกายเสมือนจรงิ 3 

ที่มา: Tribute_brand 
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ภาพประกอบ 5 การออกแบบ และสรา้งเครื่องแตง่กายเสมือนจรงิ 1 

ที่มา: CLO3D 

ภาพประกอบ 6 การออกแบบ และสรา้งเครื่องแตง่กายเสมือนจรงิ 2 

ที่มา: CLO3D 



  12 

เคร่ืองแต่งกายแฟช่ันเสมือนจริง (แฟช่ันดิจิทัล)  
แฟชั่นดิจิตอลคือการแสดงภาพของเสือ้ผ้าที่สรา้งขึน้โดยใช้คอมพิวเตอรแ์ละ

เทคโนโลยีซอฟตแ์วร ์3D เสือ้ผา้แฟชั่นดิจิทลัสามารถวางและประกอบเขา้กบัภาพถ่าย ซึ่งสามารถ
อัปโหลดไปยังโซเชียลมีเดียเพื่อแสดงเครื่องแต่งกายได้ แฟชั่นดิจิทัลยังเป็นส่วนร่วมระหว่าง
เทคโนโลยีดิจิทลักบัแฟชั่นชัน้สงู เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ไดร้บัการบูรณาการ
อย่างลกึซึง้ทัง้ในอตุสาหกรรมแฟชั่นตลอดจนประสบการณข์องลกูคา้และผูม้ีแนวโนม้จะเป็นลกูคา้ 
การท างานรว่มกนัดงักลา่วเกิดขึน้ในสามระดบัหลกั 

-ICT ถูกใชใ้นการออกแบบและผลิตสินคา้แฟชั่น ในขณะที่องคก์รอุตสาหกรรม
ยงัใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีดิจิทลัอีกดว้ย 

-ICTสง่ผลกระทบต่อการตลาด การจดัจ าหน่าย และการขาย 
-ICT ถูกใช้อย่างกว้างขวางในกิจกรรมการสื่อสารกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่

เก่ียวขอ้งทัง้หมด และมีสว่นช่วยในการรว่มสรา้งโลกแฟชั่น 
นบัตัง้แต่เริ่มตน้ของการระบาดใหญ่ในปี 2020อตุสาหกรรมแฟชั่นประสบความ

สูญเสียทางเศรษฐกิจอย่างแข็งแกร่ง เน่ืองจากยอดขายลดลงและงานหายไป แต่ตัง้แต่นั้นมาก็
เรยีนรูท้ี่จะกูค้ืนทางดิจิทลัผ่านเสือ้ผา้เสมือนจรงิ แคทวอลค์ และโชวรู์ม  

 
ห้องแต่งตัวเสมือนจริง 

หอ้งแต่งตัวเสมือนจริง  (มักเรียกกันว่าหอ้งลองเสือ้เสมือนจริงและหอ้งเปลี่ยน
เสือ้ผา้เสมือนจริง แมว้่าจะท าหนา้ที่ต่างกันไปก็ตาม) เทียบเท่ากับหอ้งเปลี่ยนเสือ้ผา้ในรา้นคา้ที่
แทบจะมีอยู่ทุกหนทุกแห่งในรา้นคา้ออนไลน์– นั่นคือช่วยใหผู้ซ้ือ้ไดล้อง บนเสือ้ผา้เพื่อตรวจสอบ
หนึ่งหรอืหลายขนาด ความพอดี หรอืสไตล ์แต่แทบจะมากกว่าทางกายภาพ 

บริษัทสื่อสารมลัติมีเดีย Eyemagnet ไดพ้ฒันา Virtual Dressing Room ส าหรบั
เครือเสือ้ผา้บุรุษของ Hallensteins หอ้งเปลี่ยนเสือ้ผา้ถูกเปลี่ยนเป็นแผงเดียวซึ่งสะทอ้นถึงผูใ้ช ้
ผูใ้ชเ้หล่านีส้ามารถใช้ท่าทางแขนและมือง่ายๆ เพื่อ 'ลอง' เสือ้ผา้ในรา้น ถ่ายรูปชุดที่เลือกแลว้
สง่ไปยงัโทรศพัทม์ือถือของตน เทคโนโลยีรุน่ใหม่กว่านีช้่วยขจดัการโบกมือโดยสิน้เชิง  

Topshopผูค้า้ปลีกแฟชั่นไดต้ิดตัง้หอ้งลองเสมือนจริงที่ขับเคลื่อนดว้ยKinectที่
รา้นในมอสโก สรา้งโดย AR Door ระบบ Augmented Fitting Room ซอ้นทบัเสือ้ผา้ความเป็นจริง
เสรมิ 3 มิติของลกูคา้ ท่าทางและปุ่ มบนหนา้จอที่เรียบง่ายช่วยใหผู้ใ้ช ้"ลอง" ชดุต่างๆ ได้ อย่างไรก็
ตาม ความแปรปรวนสงูของแพลตฟอรม์เสมือนจริงในการท านายขนาดเสือ้ผา้ของผูบ้ริโภค ท าให้
เกิดค าถามถึงความถกูตอ้งของระบบเหลา่นีใ้นรูปแบบปัจจบุนั  

https://hmong.in.th/wiki/Clothing
https://hmong.in.th/wiki/Computer
https://hmong.in.th/wiki/3D_software
https://hmong.in.th/wiki/Digital_electronics
https://hmong.in.th/wiki/Information_and_communications_technology
https://hmong.in.th/wiki/COVID-19_pandemic
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Nikeเป็นหนึ่งในแบรนดท์ี่รวมเทคโนโลยี AR ล า้สมัยที่ช่วยใหล้กูคา้ไดล้องสวม
รองเท้าแบบเสมือนจริง ฟังก์ชั่นนี ้รวมอยู่ในแอพมือถือและรา้นค้าปลีกของ Nike ในปี 2019 
เรียกว่า "Nike Fit" และถกูสรา้งขึน้เพื่อใหล้กูคา้สามารถก าหนดขนาดรองเทา้ไดอ้ย่างแม่นย าตาม
เว็บไซตข์องพวกเขา "สามในหา้คนมีแนวโนม้ที่จะใสผ่ิดขนาด รองเทา้".  

 
การศึกษา และวิจัย 

ทกุวนันี ้อตุสาหกรรมแฟชั่นตอ้งการผูเ้ชี่ยวชาญดา้นแฟชั่นดิจิทลั ที่เพียบพรอ้ม
ไปดว้ยความรูแ้ละความสามารถที่ร่างไวข้า้งตน้ หลกัสูตรปริญญาตรีและปริญญาโทดา้นแฟชั่น
หลายหลกัสตูรไดบ้รูณาการหลกัสตูร Digital Fashion ในช่วงไม่ก่ีปีที่ผ่านมา  

แมว้่าจะยงัไม่มีวารสารทางวิทยาศาสตรโ์ดยเฉพาะ ที่อุทิศใหก้ับหัวขอ้นี ้แต่ก็มี
การท ากิจกรรมวิจยัหลายอย่างในสาขานี ้ในหมู่พวกเขาโดยเฉพาะการประชมุที่เกิดขึน้ในปี 2015 
ในกรุงโซล , เกาหลีใต ้SComS - การศึกษาในการสื่อสารวิทยาศาสตรช์าวสวิสที่ใชก้ารสื่อสาร
วารสารมีการเผยแพร่ส่วนใจเป็นพิเศษเก่ียวกับการสื่อสารแฟชั่น:  ระหว่างประเพณีและการ
เปลี่ยนแปลงดิจิตอล ในเดือนกรกฎาคม 2019 การประชมุหวัขอ้FACTUM19 - แฟชั่นการสื่อสาร: 
ระหว่างประเพณีและอนาคตการพัฒนาดิจิตอลเกิดขึน้ในแอสโคนา ( วิตเซอรแ์ลนด์ ) ซึ่ง
ด าเนินการตามกฎหมายไดร้บัการตีพิมพโ์ดยสปรงิเกอร ์ในช่วง FACTUM19 มีการเผยแพรเ่อกสาร
ชื่อ "การวิจยัการสื่อสารแฟชั่น หนทางขา้งหนา้" ไดร้บัการตีพิมพ ์ 

แฟชั่นมีความเก่ียวขอ้งอย่างใกลช้ิดกบัศิลปะและมรดก: ในบรรดาความคิดรเิริ่ม
ที่ส  าคญัที่สดุในการแปลงประวตัิศาสตรแ์ฟชั่นใหเ้ป็นดิจิทลัดงันัน้จึงท าใหม้รดกดงักล่าวเขา้ถึงได้
ส  าหรบันักวิจัย ผูป้ฏิบัติงาน และผูท้ี่สนใจทั้งหมด สามารถกล่าวถึงสองโครงการ: Europeana 
Fashion และ We Wear Culture โดยGoogle ศิลปะและวฒันธรรม 
 

ตัวอย่างแบรนดท์ีเ่ป็นผู้น าแฟช่ันเสมือนจริง 
เช่นเดียวกับการเปลี่ยนแปลงครัง้ใหญ่ของแฟชั่น ผูเ้ล่นบางคนเป็นผูบุ้กเบิกใน

การพัฒนาอนาคตของอุตสาหกรรม ตัวอย่าง 6 แบรนดท์ี่กา้วล า้ในแฟชั่นเสมือนจริงและเสือ้ผา้
ดิจิทลั รูปแบบใหม่ของเสือ้ผา้ดิจิทลัเท่านัน้ก าลังเพิ่มขึน้ในอุตสาหกรรมแฟชั่น แฟชั่นเสมือนจริง 
ต่างจากแฟชั่นที่จับตอ้งได ้ไดร้บัการออกแบบและท าการตลาดส าหรบัอวาตารแ์ละแพลตฟอรม์
เสมือน แบรนดต์่างๆ ก าลังเขา้สู่โลกดิจิทัลดว้ยตัวอย่างเสมือนจริงหรือคอลเลคชันทัง้หมด และ
บางแบรนดเ์ป็นดิจิทลัทัง้หมด 
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The Fabricant  
เคอรร์ี เมอรฟี์ ผูก้่อตัง้ The Fabricant เดิมมาจากการท างานดา้นวิชวลเอฟเฟกต์

ในอุตสาหกรรมภาพยนตร ์แต่ตอ้งการเดินตามเสน้ทางแฟชั่นเดียวกัน แบรนดเ์สือ้ผา้เสมือนจริง
ก่อตัง้ขึน้ในปี 2018 แต่เปิดตัวในปี 2019 เมื่อพวกเขาขายชุด Iridescent Digi-couture ในราคา 
9,500 ดอลลาร ์The Fabricant ได้ร่วมมือกับแบรนด์แฟชั่นชื่อดังอย่าง Tommy Hilfiger และ 
Soorty แบรนดก์ าลังทิง้ชิน้ส่วนที่ผูใ้ชส้ามารถดาวนโ์หลดและใชง้านไดฟ้รี พวกเขายังไดเ้ปิดตัว
แพลตฟอร์มเสมือน Leela ที่ทุกคนสามารถเล่นกับชุดดิจิทัลได้  — Digitalization เป็นการ
เคลื่อนไหวที่ส  าคญัเพื่อใหแ้น่ใจว่าอุตสาหกรรมมีความยืดหยุ่น นักออกแบบในการใหส้ัมภาษณ์
กบั Mission 

ภาพประกอบ 7 The Fabricant  

ที่มา: https://scandinavianmind.com/ 
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Carling 
ในปี 2018 Carling แบรนด์ของนอร์เวย์ได้เปิดตัวคอลเลกชั่นเสื ้อผ้าดิจิทัล

ทัง้หมดที่เรียกว่า Neo-EX ซึ่งเป็นความร่วมมือระหว่าง Carling และ Perl ผูม้ีอิทธิพลทางดิจิทัล 
คอลเลกชนันีม้ี 19 ชิน้ในสีสดใสและแรงบนัดาลใจที่ชดัเจนจากโลกดิจิทลัในรูปแบบภาพพิมพแ์ละ
กราฟิก ทุกอย่างขายหมดอย่างรวดเร็วและชิน้ส่วนก็ได้รับความนิยมในโซเชียลมีเดีย รายได้
ทั้งหมดจากการรวบรวมบริจาคให้กับ WaterAid เพื่อสรา้งความตระหนักเก่ียวกับน ้าปริมาณ
มหาศาลที่ใชใ้นการผลิตเสือ้ผา้ทางกายภาพ 

 

ภาพประกอบ 8 Carling 

ที่มา: https://scandinavianmind.com/ 
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Tribute brand 
แบรนด์แฟชั่นดิจิทัลทั้งหมดนีต้ั้งอยู่ในโครเอเชีย และก่อตั้งโดย Gala Marija 

Vrbanic และ Filip Vajda แบรนด์สรา้งไอเท็มเสมือนจริงโดยเฉพาะและนักออกแบบได้รบัแรง
บันดาลใจจากวิดีโอเกมเมื่อสรา้งชิน้งาน นักออกแบบทั้งสองมีความหลงใหลร่วมกันในการ
ออกแบบอย่างยั่งยืนและไดร้ว่มกนัก่อตัง้ Tribute เน่ืองจากทกุอย่างท าขึน้จริงจึงไม่มีวสัดเุหลือใช ้
และนั่นไม่ใช่ขอ้ดีเพียงอย่างเดียวของเสือ้ผา้ดิจิทลั ขนาดก็พอดีเช่นกนั แบรนด ์Tribute จ าหน่าย
สินคา้ในจ านวนจ ากดัเท่านัน้ ดงันัน้เมื่อขายหมดแลว้จะไม่กลบัมาอีก  

ภาพประกอบ 9 Tribute brand 

ที่มา: https://scandinavianmind.com/ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  17 

Hanifa 
Hanifa เป็นแบรนดแ์ฟชั่นของคองโกที่ก่อตัง้โดย Anifa Mvuemba แบรนดนี์เ้ป็น

ที่รูจ้กัมากที่สดุจาก Pink Label Collection ซึ่งแสดงโมเดล 3 มิติของเสือ้ผา้ที่ลอยอยู่บนรนัเวย ์เด
รสถกูพาดอย่างสวยงามและแสดงบนพืน้หลงัสีด  า และทกุอย่างถกูสรา้งขึน้ดว้ยระบบดิจิทลั แมว้่า
คอลเลกชั่นจะไม่ใช่งานเสมือนจริง แต่รนัเวยเ์สมือนจริงทัง้หมดก็ดึงความสนใจมาที่แนวคิดของ
เสือ้ผา้ดิจิทลัเป็นอย่างมาก 

ภาพประกอบ 10 Hanifa 

ที่มา: https://scandinavianmind.com/ 
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Dress-X  
Dress-X ไม่ใช่แบรนดเ์สือ้ผา้เสมือนจรงิ แต่มีสว่นส าคญัในแฟชั่นดิจิทลั พวกเขา

เป็นผูค้า้ปลีกแบรนดแ์ฟชั่นดิจิทลัระดบันานาชาติที่มีคอลเลกชั่นแฟชั่นจากแบรนดเ์สมือนจรงิและ
นักออกแบบ 3 มิติที่โด่งดังที่สุด Dress-X ช่วยใหลู้กคา้ที่ซือ้เสือ้ผา้เสมือนจริงใชง้านไดเ้น่ืองจาก
ผูค้นจ านวนมากที่ซือ้สินคา้เหลา่นีม้ีเครื่องมือและความรูท้ี่จ  ากดัเก่ียวกบัโลกดิจิทลั ผูค้า้ปลีกรายนี้
มีแบรนดต์่างๆ มากมาย และในไม่ชา้พวกเขาจะเปิดตวัแอปเพื่อใหก้ารช็อปป้ิงสะดวกยิ่งขึน้  

ภาพประกอบ 11 Dress – X 

ที่มา: https://scandinavianmind.com/ 
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H&M  
H&M เพิ่ งประกาศว่าผู้ประกอบการอินเทอร์เน็ตและดาราเด็ก Game of 

Thrones Maisie Williams จะกลายเป็นทูตด้านความยั่งยืนระดับโลกของพวกเขา Willams จะ
ร่วมมือกับยักษ์ใหญ่ดา้นแฟชั่นเพื่อพยายามเนน้ย า้และสนับสนุนการรีไซเคิล การน ากลับมาใช้
ใหม่ และการผลิตซ า้ในแฟชั่น ร่วมกับการประกาศนี ้H&M และ Williams ไดร้่วมมือกับ Animal 
Crossing เกมจ าลองสถานการณ์ของ Nintendo และสร้างเกาะ Looop ในเกม ”เกาะ H&M 
Looop” จะปรากฏในเกมและผูเ้ล่นจะสามารถรีไซเคิลชุดเกมของตนและรบัชุดใหม่เป็นการตอบ
แทน เวอรช์นัของ Williams และ Pascal Brun ผูจ้ดัการความยั่งยืนระดบัโลกที่ H&M จะปรากฏใน
เกม นอกจากนี ้H&M ยงัไดส้รา้ง Maisie Avatar ขึน้โดยเป็นส่วนหนึ่งของความรว่มมือใหม่ ลกูคา้
สามารถติดตาม ”avatarmaisie” ที่จะปรากฎตวัในกิจกรรม VR ต่างๆ ตลอดทัง้ปี  

ภาพประกอบ 12 H&M 

ที่มา: https://scandinavianmind.com/ 
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1.2 เทรนดก์ารออกแบบแฟช่ัน 
อตุสาหกรรมเครื่องแต่งกายแฟชั่น ถือเป็นหนึ่งในอตุสาหกรรมที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ใน
เรื่องรูปแบบ และความตอ้งการของผูบ้ริโภค โดยผูผ้ลิต หรือนักออกแบบตอ้งจับทิศทางความ
ตอ้งการของผูบ้ริโภคไดท้นั หรอืการคาดการณล์่วงหนา้ เพื่อลดความเสี่ยงที่ผลิตภณัฑน์ัน้ ๆ จะไม่
ตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค กลุ่มองคก์รที่คาดคะเนแนวโนม้ความนิยมการออกแบบ ,
ศิลปะ รวมถึงด้านอุตสาหกรรมเครื่องแต่งกายแฟชั่น อย่าง WGSN ( World’s Global Style 
Network) เป็นหนึ่งในองคก์รที่มีบทบาทส าคญัอย่างมากต่อนกัออกแบบ โดยดา้นองคก์ร WGSN 
จะท าการคาดการณถ์ึงแนวโนม้ดา้นศิลปะที่จะเกิดขึน้ หรือจะไดร้บัความนิยมในอนาคต แลว้สรา้ง
เป็นแนวทาง หรือขอ้สรุปเพื่อก าหนดทิศทางในการออกแบบ ส าหรบันักออกแบบน ามาใช ้โดยได้
เลือกแนวทางในการออกแบบ ส าหรบัวิจยัครัง้นี ้คือ  

1.Design Capsule :Woman’s statement Simplicity S/S24 
2.Design Capsule :Woman’s Modest Serene Futurism S/S24   
3.Design Capsule :Active Gender-Inclusive Street Dance S/S24   
 

 

ภาพประกอบ 13 Trend Capsule :Woman’s statement Simplicity S/S24 

ที่มา: World’s Global Style Network 
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Woman’s statement Simplicity 
มุ่งเนน้ไปที่การโอบกอดความเรยีบง่ายในขณะที่ยงัคงสรา้งความประทบัใจที่โดด

เด่น แคปซูล "ความเรียบง่ายอนัทรงพลัง" นีไ้ดร้บัแรงบนัดาลใจจากความงดงามที่เงียบสงบของ
ความมินิมอล พรอ้มกบัองคป์ระกอบที่สะทอ้นถึงวฒันธรรมไทยที่สดใส 

1. ชดุสี: 
   - สีหลกั: สีพาสเทลนุ่ม ๆ เช่น ชมพอู่อน เขียวมิน้ต ์และฟ้าอ่อน 
   - สีเนน้: โทนสีธรรมชาติ เช่น สีดินเผา สีน า้ตาลไหม ้และสีน า้ผึง้เขม้ 
2. วสัด:ุ 
   - ผา้ฝ้ายและผา้ลินิน: เพื่อความเบาสบายและระบายอากาศไดด้ี เหมาะกับ

สภาพอากาศในฤดรูอ้น 
   - ผา้ไหมไทย: เพิ่มสมัผสัของความหรูหราและความเป็นไทยในคอลเลกชนั 
3. การตดัเย็บ: 
   - โครงสรา้งเรยีบง่าย: เสน้สายสะอาดและการตดัเย็บที่เนน้ความเรยีบง่าย 
   - การตกแต่งด้วยมือ: รายละเอียดการปักและการตกแต่งที่เพิ่มเอกลักษณ์

ใหก้บัชดุ 
4. ลวดลาย: 
   - ลายดอกไมเ้ล็ก ๆ : เพื่อเพิ่มความน่ารกัและความเป็นผูห้ญิง 
   - ลายเรขาคณิต: เพื่อเพิ่มความทนัสมยัและสไตลม์ินิมอล 
5. ดีไซน:์ 
   - เสือ้ผา้ทรงหลวม: เพ่ือความสะดวกสบายและการเคลื่อนไหวที่อิสระ 
   - ชดุเดรสยาว: ที่มีความเรยีบหรูและเหมาะกบัทกุโอกาส 
Woman’s statement Simplicity ถูกออกแบบมาเพื่อผูห้ญิงที่ชื่นชอบความเรียบ

ง่ายแต่ยังตอ้งการความโดดเด่นและความสง่างาม สามารถสวมใส่ไดใ้นชีวิตประจ าวันและใน
โอกาสพิเศษ สะทอ้นถึงความเรียบง่ายแต่ไม่ธรรมดาในทุกชิน้งาน ดว้ยการผสมผสานความมินิ
มอลและวฒันธรรมไทย คอลเลกชนั "ความเรยีบง่ายอนัทรงพลงั" นีจ้ึงเหมาะสมกบัฤดใูบไมผ้ลิและ
ฤดรูอ้นของประเทศไทยอย่างแทจ้รงิ 
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ภาพประกอบ 14 Trend Capsule :Woman’s Modest Serene Futurism S/S24   

ที่มา: World’s Global Style Network 

Women's Modest Serene Futurism 
แนวคิดหลักคือการผสมผสานความเรียบง่ายและมองเห็นในอนาคตที่ เป็น

รูปแบบที่มีสีสนัอนัโดดเด่นและรายละเอียดที่ดเูรยีบ 
1. ความเรยีบง่ายและสง่างาม: 
   - การออกแบบที่เนน้ความเรียบง่ายผ่านทรงผา้ที่ไหลโปร่งและรายละเอียดที่

ละเอียดอ่อน 
   - ใชว้สัดทุี่เบาเบาเช่น ชิฟฟอนและซาตินเพื่อสรา้งลกัษณะที่มีสไตลท์ี่สง่างาม 
2. พาเลทสีที่เงียบสง่า: 
   - สีที่อ่อนโยนและสบายตา เช่น สีฟ้าอ่อน เขียวอ่อน ม่วงอ่อน และไอโวรี 
   - ประกอบดว้ยลวดลายโลหะเงินและทองเพื่อเพิ่มความสดใสใหก้บัสีสนั 
3. องคป์ระกอบที่มองเห็นในอนาคต: 
   - การผสมผสานตวัชีว้ดัที่ทนัสมยัและลวดลายที่เป็นเอกลกัษณ ์
   - ลวดลายทรงเรขาคณิตและอปุกรณม์ินิมอลส าหรบัสไตลท์ี่ทนัสมยั 
4. ความสะดวกสบายและความสามารถในการใชง้าน: 
   - เสือ้ผา้ที่ใหค้วามส าคญักบัความสบายโดยไม่ท าใหส้ญูเสียสไตล  ์
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   - คณุลกัษณะที่ปรบัไดแ้ละวสัดทุี่ระบายอากาศไดด้ีเพื่อความสะดวกในการใช้
งาน 

 
 Women's Modest Serene Futurism S/S24 ผสมผสานความเรียบง่ายเขา้กับ

องคป์ระกอบแห่งอนาคต โดยน าเสนอเสือ้ผา้ผูห้ญิงที่ทัง้สง่างามและมองไปขา้งหนา้ เนน้ไปที่สีสนั
อันเงียบสงบ การตัดเย็บที่ทันสมัย และเนือ้ผ้าที่สวมใส่สบาย โดยมุ่งหวังที่จะเสริมพลังให้กับ
ผูห้ญิงดว้ยความมั่นใจและมีสไตลส์  าหรบัฤดกูาลที่ก าลงัจะมาถึง 

ภาพประกอบ 15 Trend Capsule :Active Gender-Inclusive Street Dance S/S24   

ที่มา: World’s Global Style Network 

Active Gender-Inclusive Street Dance  
แนวคิดหลกัคือการสรา้งเสือ้ผา้ที่ไม่เพียงแต่สวยงามและทนัสมยั แต่ยงัค านึงถึง

ความหลากหลายทางเพศ ความสะดวกสบายในการเคลื่อนไหว และความยั่งยืน โดยมีแนวคิด
หลกัดงันี ้

1. ความหลากหลายทางเพศ (Gender-Inclusivity): 
   - ออกแบบเสือ้ผา้ที่เหมาะสมกบัทกุเพศและไม่จ ากดัการแสดงออกทางเพศ 
   - ใชก้ารออกแบบที่ยืดหยุ่นและปรบัเปลี่ยนไดง้่าย 
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2. การเคลื่อนไหว (Active Movement): 
   - เนน้การออกแบบที่สามารถรองรบัการเคลื่อนไหวที่หนักหน่วงและคล่องตัว

ของการเตน้สตรที 
   - ใชว้สัดทุี่ยืดหยุ่นและทนทาน 
3. ความทนัสมยั (Modern Aesthetics): 
   - ผสมผสานดีไซนท์ี่ทนัสมยัและมีเอกลกัษณ ์
   - เนน้รายละเอียดที่เป็นเอกลกัษณ ์เช่น การใชส้ีสันและลวดลายที่สะทอ้นถึง

วฒันธรรมสตรที 
4. ความยั่งยืน (Sustainability): 
   - ใชว้สัดทุี่เป็นมิตรกบัสิ่งแวดลอ้มและกระบวนการผลิตที่ยั่งยืน 
   - ออกแบบเพื่อใหเ้สือ้ผา้มีอายุการใชง้านยาวนานและสามารถน ากลับมาใช้

ใหม่ได ้
 Active Gender-Inclusive Street Dance S/S24 มุ่งเน้นการสร้างเสื ้อผ้าที่ ไม่

เพียงแต่สวยงามและทนัสมยั แต่ยงัค านึงถึงความหลากหลายทางเพศ ความสะดวกสบายในการ
เคลื่อนไหว และความยั่งยืน เป็นการผสมผสานระหว่างการออกแบบที่ทนัสมยัและการเคารพใน
ความหลากหลายทางเพศ เพื่อใหท้กุคนสามารถแสดงออกทางการเตน้ไดอ้ย่างอิสระและมั่นใจ 
 
 

1.3 พฤติกรรมการบริโภค และกลุ่มเป้าหมาย 
พฤติกรรมการบริโภค หมายถึง การกระท าของบุคคลที่เก่ียวขอ้งกบัการตดัสินใจ

เลือกซือ้สินคา้ หรอืบรกิารต่าง ๆ เพื่อตอบสนองความตอ้งการของตวับคุคล พฤติกรรมนีค้รอบคลมุ
ตั้งแต่การตระหนักถึงความต้องการ หาขอ้มูลเพื่อการตัดสินใจ การเปรียบเทียบและประเมิน
ระหว่างสินค้าต่าง ๆ การตัดสินใจเลือกซือ้หรือใช้บริการ การด าเนินการซือ้สินค้า และการใช้
ประโยชน์จากสินค้า หรือบริการนั้น ๆ จนถึงการก าจัดทิง้หลังจากการใช้งาน ปัจจัยที่มีผลต่อ
พฤติกรรมของผูบ้รโิภคสามารถแบ่งออกไดเ้ป็นสองสว่นหลกั: 

 
ปัจจัยภายใน หรือปัจจัยด้านจิตวิทยา 

ปัจจัยภายในเก่ียวขอ้งกับลักษณะเฉพาะบุคคลของผูบ้ริโภค ซึ่งส่งผลต่อการ
ตดัสินใจและพฤติกรรมการบรโิภค ดงันี:้ 
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- การรบัรูแ้ละการเรยีนรู:้ กระบวนการที่ผูบ้รโิภครบัรูข้อ้มลูและประสบการณต์่าง 
ๆ และใชส้ิ่งที่เรยีนรูม้าในการตดัสินใจเลือกซือ้ 

- ความต้องการและแรงจูงใจ: ความต้องการที่ต้องการการตอบสนองและ
แรงจงูใจในการเลือกซือ้สินคา้หรอืบรกิาร 

- บุคลิกภาพ: ลกัษณะเฉพาะตวัของบุคคลที่มีผลต่อการตดัสินใจและพฤติกรรม
การบรโิภค 

- ทศันคติ: ความเชื่อและความรูส้กึของบคุคลต่อสินคา้ บรกิาร หรอืแบรนดต์่าง ๆ 
- ค่านิยมและวิถีชีวิต: สิ่งที่บุคคลใหค้ณุค่าและวิธีการใชช้ีวิตที่ส่งผลต่อการเลือก

ซือ้สินคา้และบรกิาร 
 

 ปัจจัยภายนอก หรือปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม 
ปัจจยัภายนอกเก่ียวขอ้งกบัสภาพแวดลอ้มภายนอกหรอืรอบตวัของผูบ้ริโภค ซึ่ง

มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบรโิภค ดงันี:้ 
- ครอบครวั: บทบาทและอิทธิพลของสมาชิกในครอบครวัต่อการตดัสินใจซือ้ของ

บคุคล 
- กลุ่มอา้งอิง: กลุ่มคนที่ผูบ้ริโภคไดร้บัอิทธิพลและน ามาเป็นแบบอย่างในการ

ตดัสินใจเลือกซือ้ 
- วฒันธรรม: ค่านิยม ความเชื่อ และประเพณีที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบรโิภค 
- ชนชัน้ทางสงัคม: ต าแหน่งทางสงัคมของบคุคลที่มีผลต่อการเลือกซือ้สินคา้และ

บรกิาร 
การท าความเขา้ใจพฤติกรรมการบริโภคและปัจจัยที่มีผลต่อการตดัสินใจเลือก

ซื ้อสินค้าและบริการเป็นสิ่ งส าคัญในการก าหนดกลยุทธ์ทางการตลาดและการก าหนด
กลุม่เปา้หมายอย่างมีประสิทธิภาพ 

 
 กลุ่มเป้าหมาย 

 Generation Z หรือ Gen Z คือกลุ่มคนที่เกิดตั้งแต่ปีพุทธศักราช 2538 (ค.ศ. 
1995) หรือมีอายุอยู่ในช่วง 13 - 25 ปี ณ เวลาปัจจุบัน กลุ่มนี ้มีจ านวนมากถึง 1 ใน 3 ของ
ประชากรโลก และในภมูิภาคเอเชียแปซิฟิค (APAC) ซึ่งเป็นภมูิภาคที่มีการขยายตวัทางประชากร
และเศรษฐกิจอย่างรวดเร็ว หนึ่งในกลุ่มประชากรที่เป็นก าลังหลักในการขับเคลื่อนประเทศและ
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ภูมิภาคนี้ก็คือ  Gen Z ในประเทศไทย มีประชากรกลุ่ม นี ้ประมาณ  30%   (Wunderman 
Thompson Intelligence) 

พฤติกรรมของ Gen Z: “ใชช้ีวิตบนออนไลน ์แต่ไม่ใช่ตวัตนที่แทจ้รงิในออนไลน”์ 
- การใช้งานสมารท์โฟนและเครื่องมือสื่อสาร: 82% ของ Gen Z ใช้สมารท์

โฟนหรอืเครื่องมือสื่อสาร เช่น คอมพิวเตอรห์ลายครัง้และเป็นเวลานานต่อวนั 
- ความรูส้ึกเก่ียวกับเวลาออนไลน์: แมว้่า Gen Z จะเป็นกลุ่มที่ใชช้ีวิตออนไลน์

มากที่สดุ กลบัพบว่ากว่า 90% รูส้กึว่าตนเองใชเ้วลามากเกินไปบนโลกดิจิทลั 
- การแสดงตวัตนในโลกออนไลน:์ Gen Z ส่วนใหญ่ไม่ไดแ้สดงความเป็นตวัตนที่

แทจ้ริงบนโลกออนไลน ์เน่ืองจากตระหนกัถึงความอนัตรายของสื่อสงัคมออนไลน์ โดย 92% ตอ้ง
คิดอย่างละเอียดรอบคอบและกงัวลเก่ียวกบัความเป็นสว่นตวั ดงันัน้สิ่งที่พวกเขาโพสตใ์หเ้พื่อน ๆ 
หรือคนในครอบครวัไดเ้ห็น อาจไม่ใช่ตัวตนจริง ๆ ของพวกเขา แต่เป็นการสรา้งก าแพงขึน้มาใน 
Social Media โดยเฉพาะกับครอบครวั หลายคนจะมีหลายบญัชีบนสื่อสงัคมออนไลน์ เช่น บญัชี
หนึ่งส าหรบัเพื่อน อีกบญัชีส าหรบัครอบครวั 

- ความกงัวลเก่ียวกบัผูป้กครอง: 75% ของ Gen Z มีความกงัวลว่าผูป้กครองจะ
เห็นสิ่งที่พวกเขาโพสตล์งบนสื่อสงัคมออนไลน ์

- ช่องทางการรบัขอ้มูลข่าวสารและความบนัเทิง: ช่องทางการรบัขอ้มลูข่าวสาร
และความบนัเทิงต่าง ๆ สว่นใหญ่รบัผ่านสื่อออนไลน ์ในขณะที่ช่องทางอื่น ๆ นอ้ยลง 

- การเติบโตพรอ้มกบัเทคโนโลยี: เทคโนโลยีดิจิทลัไม่ไดเ้ป็นสิ่งใหม่และเป็นเรื่อง
ธรรมดาส าหรบั Gen Z เพราะพวกเขาเติบโตมาพรอ้มกับเทคโนโลยี แต่ในขณะเดียวกัน พวกเขา
ใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีเหตผุลและตระหนกัถึงขอ้ผิดพลาดมากที่สดุ 

 
Gen Z เป็นกลุม่ที่มีพฤติกรรมการบริโภคสื่อและการใชช้ีวิตที่มีลกัษณะเฉพาะตวั 

การเขา้ใจพฤติกรรมและความตอ้งการของพวกเขาเป็นสิ่งส าคญัส าหรบัการตลาดและการพฒันา
ผลิตภณัฑท์ี่ตอบสนองความตอ้งการของกลุม่นีไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
 

พฤติกรรมของคนชาว Gen Z (Krungsri Guru) 
1. ติดโลกออนไลนแ์ละรบัขอ้มูลอย่างรวดเร็ว: ชาว Gen Z ใชเ้วลาส่วนใหญ่ใน

การออนไลน ์การสื่อสารผ่านอินเทอรเ์น็ตเป็นสิ่งที่พวกเขาท าในประจ า ซึ่งท าใหพ้วกเขาตดัสินใจ
และปฏิสมัพนัธก์บัขอ้มลูอย่างรวดเรว็ 
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2. เปิดกวา้งทางความคิดและวฒันธรรม: Gen Z มีความเปิดกวา้งทางวฒันธรรม
และคิดเห็นที่แตกต่างกนัมากขึน้ พวกเขามีแนวโนม้ที่จะปรบัทศันคติไดด้ี 

3. มีความกลา้แสดงออกและมั่นใจ: Gen Z มีความกลา้แสดงออกและมั่นใจใน
ตนเองสงู พวกเขาชอบโชวต์วัเองและแสดงออกในสิ่งที่ท  า 

4. การท างานหลายอย่างพรอ้มกัน (Multitasking): ชาว Gen Z มีแนวโนม้ที่จะ
ท างานหลายอย่างพรอ้มกนั แต่มีความอดทนต ่าและชอบสิ่งที่มีความทนัสมยั 

5. การซือ้สินคา้ออนไลนแ์ละการใชง้าน E-commerce: มากกว่าครึง่ของ Gen Z 
ชอบซือ้สินคา้ผ่านช่องทางออนไลน ์พวกเขาชอบคน้หาและเปรยีบเทียบสินคา้ในอินเทอรเ์น็ต และ
นิยมใช ้E-commerce เน่ืองจากสะดวกและรวดเรว็ 

6. ไม่ใช่ Brand loyal แต่ใส่ใจคณุภาพสินคา้: Gen Z ไม่มีความยึดมั่นต่อแบรนด์
แต่สนใจในคณุภาพของสินคา้และความสามารถในการใชง้านหลากหลาย 

7. การสื่อสารและการประชาสัมพันธ์: Gen Z ชอบการสื่อสารที่กระชับและ
รวดเรว็ เช่น การใชข้อ้ความสัน้ ๆ หรอืรูปภาพ Infographic เพื่อการประชาสมัพนัธส์ินคา้ 

 
8. ความสามารถในการเตรียมความพรอ้มในการตัดสินใจซือ้ : พวกเขาคน้หา

ขอ้มลูสินคา้อย่างละเอียดก่อนการตัดสินใจซือ้ คุณภาพของสินคา้เป็นสิ่งส าคัญที่ชัดเจนส าหรบั
พวกเขา 

 
กลยุทธม์ัดใจคน Gen Z (workpoint today)  

1. Be Inclusive 
   การที่แบรนดต์อ้งเป็นกลุ่มที่ยงัไดร้บัการยอมรบัอย่างเท่าเทียมและไม่แสดงให้

เห็นถึงจดุยืนทางสงัคมที่ชดัเจนเกินไปเป็นสิ่งส าคญัส าหรบั Gen Z พวกเขามองว่าการตดัสินใจซือ้
สินคา้จากแบรนดท์ี่สนบัสนนุค่านิยมนีเ้ป็นเรื่องส าคญั 

2. Be Brave 
   การกล้าที่จะสื่อสารผ่านช่องทางต่าง ๆ และใช้วิธีการสื่อสารใหม่ ๆ ต้องมี

ความทา้ทายและเป็นไปในทิศทางที่ตรงกนัในโซเชียลมีเดียทกุช่องทาง 
3. Co-Create 
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   การร่วมสรา้งสรรคก์ับ Gen Z เพื่อเป็นเหมือนพันธมิตร ไม่ว่าจะเป็นการสรา้ง
บทสนทนา รว่มกนัจดุกระแส หรือการสรา้งสิ่งใหม่ ๆ รว่มกนัเพื่อใหพ้วกเขาไดแ้สดงตวัตนออกมา
โดยไม่ทิง้จดุประสงคข์องแบรนด ์

4. Be Direct 
   การสื่อสารอย่างซื่อสตัย ์ตรงไปตรงมา ใชภ้าษาที่เขา้ใจง่ายและชดัเจนที่สดุ 
 
การปรบัตัวเพื่อตอบสนองความตอ้งการและค่านิยมของ Gen Z นั้นเป็นสิ่งที่

ส  าคญัในการกา้วไปสูอ่นาคตที่ยั่งยืนของธุรกิจในยคุปัจจบุนัและอนาคต 
 

 
บทสรุปตัวตน Gen Z และกลยุทธแ์บรนดช์นะใจ Gen Z  

จากผลส ารวจวิจยัดงักล่าวพบว่า Generation Z เป็นกลุ่มที่น่าสนใจและควรท า
ความเขา้ใจเป็นอย่างมาก เน่ืองจากมีลกัษณะที่เฉพาะตวัเป็นพิเศษดงันี:้ 

 
1. เป็นกลุ่มคนที่มีความใกลช้ิดกับเทคโนโลยีมากที่สดุ และใส่ใจเรื่องสงัคมและ

สิ่งแวดลอ้มอย่างเช่นเดียวกนั. 
2. เห็นผูป้กครองเป็นฮีโร ่แต่ตอ้งการใหรุ้น่ของตนดีกว่ารุน่พ่อแม่. 
3. เริ่มวางแผนการออมเงินเรว็ที่สดุ และใชเ้งินลงทนุหารายไดเ้รว็ที่สดุ. 
4. เชื่อว่าความสขุเท่ากบัความส าเร็จในการท าสิ่งที่รกั และไม่ยึดถือความร ่ารวย

เป็นสิ่งส าคญัอนัดบัหนึ่ง แต่ก็ชอบของพรเีมียม และหาช่องทางซือ้ที่ราคาถกู. 
5. ยินดีที่จะรว่มมือและสนบัสนนุแบรนดท์ี่มีมมุมองเดียวกบัพวกเขา. 
6. ไม่ค่อยสนใจโฆษณาดิจิทลัเพราะไดร้บัขอ้ความมากมายต่อวนั แต่ตอ้งการแบ

รนดท์ี่สื่อสารอย่างมีคณุค่าและมีความสขุ. 
7. แบรนด์จ าเป็นต้องสื่อสารให้เห็นถึงคุณค่าของตน และเป็นผู้ที่ สร้าง

ประสบการณท์ี่ดีเพื่อช่วยพฒันาโลกใหด้ียิ่งขึน้. 
 
ดงันั้น การที่แบรนดจ์ะท าให ้Generation Z สนใจนัน้ เก่ียวขอ้งกับการสื่อสารที่

เขา้ใจและมีคณุค่าต่อกลุ่มนี ้เพื่อที่จะเป็นผูบ้ริโภคและผูส้นบัสนนุที่ส  าคญัในปัจจุบนัและอนาคต
ของการตลาดไปต่อไปไดด้ว้ยประสบการณท์ี่ยอดเยี่ยมและค่าความสขุที่มากขึน้ส  าหรบักลุม่นี.้ 
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2. ทฤษฎีการออกแบบผลงานศิลปะดิจิทัล 
2.1 ความหมายของศิลปะดิจิทัล 

ศิลปะดิจิทัล  (Digital Art) หมายถึง การสร้างสรรค์งานศิลปะผ่านการใช้
เทคโนโลยีดิจิทลั ซึ่งรวมถึงการใชค้อมพิวเตอรแ์ละอปุกรณอ์ิเล็กทรอนิกสต์่าง ๆ ในการสรา้ง แกไ้ข 
และน าเสนอผลงานศิลปะ ศิลปะดิจิทัลมีหลายรูปแบบและสามารถแบ่งออกไดเ้ป็นหลากหลาย
ประเภท ขึน้อยู่กบัเทคนิคและวิธีการสรา้งสรรค ์

 
ประเภทของศิลปะดิจิทัล: 

1. ศิลปะดิจิทลั 2 มิต ิ(2D Digital Art): 
   - การวาดภาพและระบายสีผ่ าน โปรแกรมคอมพิ ว เตอร์  เช่น  Adobe 

Photoshop, Illustrator, และ Procreate 
   - การออกแบบกราฟิกต่าง ๆ รวมถึงการสรา้งโลโก ้โปสเตอร ์และภาพประกอบ 
2. ศิลปะดิจิทลั 3 มิต ิ(3D Digital Art): 
   - การสรา้งโมเดลสามมิติด้วยโปรแกรม 3D เช่น Blender, Maya, และ 3ds 

Max 
   - การสรา้งภาพเคลื่อนไหวและภาพยนตรอ์นิเมชั่นสามมิติ 
3. ศิลปะดิจิทลัอินเตอรแ์อคทีฟ (Interactive Digital Art): 
   - การสร้างงานศิลปะที่ผู้ชมสามารถโต้ตอบได้  เช่น อินสตอลเลชันที่ ใช้

เทคโนโลยี AR และ VR 
   - การพฒันาเกมและแอปพลิเคชนัที่มีองคป์ระกอบศิลปะ 
4. ศิลปะสื่อผสม (Mixed Media Digital Art): 
   - การรวมศิลปะแบบดัง้เดิมและดิจิทลั เช่น การสแกนภาพวาดแลว้น ามาแกไ้ข

ในโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
   - การสรา้งภาพถ่ายดิจิทลัและการแกไ้ขดว้ยซอฟตแ์วร ์
 

คุณสมบัติและลักษณะเด่นของศิลปะดิจิทัล: 
1. ความยืดหยุ่นและความหลากหลาย: ศิลปินสามารถทดลองและแกไ้ขผลงาน

ไดอ้ย่างง่ายดาย โดยไม่ตอ้งกงัวลเก่ียวกบัขอ้จ ากดัทางกายภาพ 
2. การเผยแพรแ่ละการเขา้ถึง: ผลงานศิลปะดิจิทลัสามารถเผยแพรแ่ละเขา้ถึงได้

ผ่านอินเทอรเ์น็ต ท าใหศ้ิลปินสามารถเช่ือมต่อกบัผูช้มทั่วโลก 
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3. การผสมผสานเทคโนโลยี: การใชเ้ทคโนโลยีล่าสดุเช่น AR, VR, และ AI ท าให้
เกิดประสบการณศ์ิลปะใหม่ ๆ ที่ไม่เคยมีมาก่อน 

4. การประหยัดทรพัยากร: การสรา้งผลงานศิลปะดิจิทัลไม่ตอ้งใช้วัสดุจริง ซึ่ง
สามารถลดการใชท้รพัยากรธรรมชาติและของเสีย 

5. การปรับปรุงและพัฒนาต่อเน่ือง: ศิลปินสามารถอัพเดตผลงานของตนได้
ตลอดเวลา ไม่จ าเป็นตอ้งเริ่มตน้ใหม่ทกุครัง้ที่ตอ้งการแกไ้ข 

6. การสรา้งสรรคท์ี่ไม่มีขอ้จ ากดั: ศิลปินสามารถสรา้งสรรคผ์ลงานในรูปแบบที่ไม่
สามารถท าไดใ้นโลกจริง เช่น การใชเ้อฟเฟกตท์ี่ซบัซอ้นและการแสดงผลในสภาพแวดลอ้มเสมือน
จรงิ 

 
ศิลปะดิจิทัลในชีวิตประจ าวัน: 

1. การออกแบบกราฟิก: ในวงการโฆษณาและการตลาด ศิลปะดิจิทัลเป็น
เครื่องมือส าคญัในการสรา้งแคมเปญที่น่าสนใจและดงึดดูความสนใจ 

2. วิดีโอเกม: ศิลปะดิจิทัลเป็นส่วนส าคัญของการออกแบบตัวละครและ
สภาพแวดลอ้มในเกม ท าใหผู้เ้ลน่มีประสบการณท์ี่มีความสมจรงิและน่าทึ่ง 

3. ภาพยนตรแ์ละแอนิเมชั่น: การใชเ้ทคนิคดิจิทลัในการสรา้งภาพยนตรแ์ละแอนิ
เมชั่นช่วยเพิ่มคณุภาพและความน่าสนใจของผลงาน 

4. การศึกษา: ศิลปะดิจิทลัมีบทบาทในการสรา้งสื่อการเรียนรูท้ี่มีความน่าสนใจ
และช่วยในการถ่ายทอดความรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
 

ศิลปะดิจิทลัเป็นการสรา้งสรรคง์านศิลปะผ่านการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั ซึ่งช่วยเพิ่ม
ความยืดหยุ่น ความหลากหลาย และการเขา้ถึงของผลงานศิลปะ นอกจากนีย้ังเปิดโอกาสให้
ศิลปินสามารถทดลองและสรา้งประสบการณใ์หม่ ๆ ใหก้บัผูช้มผ่านการผสมผสานเทคโนโลยีใหม่ 
ๆ ในการสรา้งสรรคผ์ลงาน ศิลปะดิจิทลัไม่เพียงแต่เปลี่ยนแปลงวิธีการสรา้งสรรคผ์ลงาน แต่ยงัมี
บทบาทส าคญัในการพฒันาวงการต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนัของเราอีกดว้ย 

 
2.2 Ai Generate และ Ai Art 

การสรา้งเนื ้อหาด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI Generate) และศิลปะที่สรา้งโดย
ปัญญาประดิษฐ์ (AI Art) เป็นหัวข้อที่ก าลังได้รับความสนใจอย่างมากในยุคดิจิทัล เน่ืองจาก
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เทคโนโลยี AI กา้วหนา้อย่างรวดเร็วและมีความสามารถที่เพิ่มขึน้ในการสรา้งสรรคง์านต่าง ๆ ใน
รูปแบบที่ไม่เคยมีมาก่อน 

 
AI Generate: การสร้างเนือ้หาด้วยปัญญาประดิษฐ ์

AI Generate หมายถึงการใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เพื่ อสร้างเนื ้อหา
หลากหลายรูปแบบ เช่น ขอ้ความ ภาพ วิดีโอ หรือเสียง โดยที่มนษุยไ์ม่จ าเป็นตอ้งเขา้ไปแกไ้ขหรือ
ปรบัแต่งมากมาย ตวัอย่างของ AI Generate ไดแ้ก่: 

 
1. การสรา้งขอ้ความ (Text Generation): AI สามารถสรา้งข้อความบทความ 

ข่าว หรือเรื่องสั้นได้ ตัวอย่างที่นิยมใช้คือ OpenAI GPT-3 หรือ GPT-4 ที่สามารถตอบค าถาม 
เขียนบทความ หรอืแมแ้ต่เขียนโคด้โปรแกรม 

2. การสรา้งเพลง (Music Generation): AI สามารถสรา้งเพลงใหม่โดยใช้การ
เรยีนรูจ้ากเพลงเก่า ๆ เช่น Jukedeck หรอื Amper Music 

3. การสรา้งภาพ (Image Generation): AI สามารถสรา้งภาพใหม่หรือปรบัแต่ง
ภาพตามที่ตอ้งการ เช่น DALL-E ของ OpenAI ที่สามารถสรา้งภาพจากค าบรรยายที่ก าหนด 

 
 

AI Art: ศิลปะทีส่ร้างโดยปัญญาประดิษฐ ์
AI Art หมายถึงการใชเ้ทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการสรา้งสรรคง์านศิลปะ ไม่

ว่าจะเป็นภาพวาด ดิจิทลัอารต์ หรอืศิลปะเชิงสรา้งสรรคอ์ื่น ๆ ตวัอย่างของ AI Art ไดแ้ก่: 
 
1. การสร้างภาพวาด (Painting Generation): AI สามารถสร้างภาพวาดที่ดู

เหมือนผลงานของศิลปินชื่อดัง เช่น AI ของ DeepArt ที่สามารถแปลงภาพถ่ายให้ดูเหมือน
ภาพวาดของ Van Gogh หรอื Picasso 

2. การสรา้งศิลปะเชิงโต้ตอบ (Interactive Art): AI สามารถสรา้งงานศิลปะที่
ตอบสนองต่อผูช้ม เช่น งานศิลปะที่เปลี่ยนแปลงไปตามการเคลื่อนไหวของผูช้ม หรอืตามเสียงรอบ
ขา้ง 

3. การใช ้AI ในการสรา้งสรรคแ์ฟชั่น (Fashion Design): AI ถูกน ามาใชใ้นการ
ออกแบบเสือ้ผา้และแฟชั่นที่มีเอกลักษณ์ เช่นการสรา้งลวดลายผา้ใหม่ หรือการออกแบบคอล
เลคชั่นเสือ้ผา้ 
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ความส าคัญ และผลกระทบ 
การใช ้AI ในการสรา้งเนือ้หาและศิลปะมีผลกระทบอย่างมากในหลายดา้น: 
- การเพิ่ มประสิท ธิภาพ: AI สามารถสร้างเนื ้อหาได้อย่างรวดเร็วและมี

ประสิทธิภาพ ช่วยลดภาระงานของมนษุย ์
- การสรา้งสรรคใ์หม่: AI เปิดโอกาสใหเ้กิดการสรา้งสรรคใ์หม่ ๆ ที่ไม่เคยมีมา

ก่อน ดว้ยการผสมผสานแนวคิดและสไตลท์ี่หลากหลาย 
- การเปลี่ยนแปลงวงการศิลปะ: AI ท าให้วงการศิลปะมีการเปลี่ยนแปลง ไม่

เพียงแต่ในดา้นการสรา้งงานใหม่ แต่ยงัรวมถึงวิธีการที่เรามองและประเมินงานศิลปะ 
 

ข้อควรระวัง 
แมว้่า AI จะมีศกัยภาพมาก แต่ก็มีขอ้ควรระวงั เช่น: 
- ปัญหาดา้นลิขสิทธ์ิ: การใชข้อ้มูลและผลงานของศิลปินคนอ่ืนเพ่ือฝึก AI อาจ

น ามาซึ่งปัญหาดา้นลิขสิทธ์ิ 
- การขาดความคิดสรา้งสรรคม์นษุย:์ แม ้AI จะสามารถสรา้งงานได ้แต่ความคิด

สรา้งสรรคแ์ละความรูส้กึของมนษุยย์งัคงเป็นสิ่งที่ AI ไม่สามารถเลียนแบบไดอ้ย่างสมบรูณ ์
 
ทั้ง AI Generate และ AI Art เป็นตัวอย่างที่ชัดเจนของการน าเทคโนโลยีมา

ประยกุตใ์ชใ้นการสรา้งสรรคแ์ละปรบัปรุงกระบวนการต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนั และยงัคงเป็นหวัขอ้
ที่น่าสนใจในการศกึษาและพฒันาในอนาคต 
 

2.3แพลตฟอรม์การค้า 
การตลาดออนไลนแ์ละแพลตฟอรม์ดิจิทัล: แนวโน้มและกลยุทธ ์

ในยคุดิจิทลัที่เทคโนโลยีกา้วหนา้และการใชง้านอินเทอรเ์น็ตแพรห่ลาย การตลาด
ออนไลน ์(Online Marketing) และแพลตฟอรม์ดิจิทัล (Digital Platform) ไดก้ลายเป็นเครื่องมือ
ส าคญัที่ช่วยใหธุ้รกิจสามารถเขา้ถึงกลุม่เปา้หมายไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและกวา้งขวาง 
 

การตลาดออนไลน ์
การตลาดออนไลน์หมายถึงกระบวนการโปรโมตผลิตภัณฑ์หรือบริการผ่าน

ช่องทางดิจิทลั เช่น เว็บไซต ์โซเชียลมีเดีย อีเมล และแอปพลิเคชันมือถือ มีหลากหลายกลยุทธท์ี่
นิยมใช ้ไดแ้ก่: 
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1. การตลาดผ่านเครื่องมือคน้หา (Search Engine Marketing - SEM): 
   - SEO (Search Engine Optimization): การปรบัแต่งเว็บไซตใ์หต้ิดอันดับตน้ 

ๆ ในผลการคน้หาของเครื่องมือคน้หา เช่น Google เพื่อเพิ่มการเขา้ชมเว็บไซตอ์ย่างมีคณุภาพ 
   - PPC (Pay-Per-Click): การโฆษณาที่ผู้ลงโฆษณาจ่ายเงินเมื่ อมีผู้คลิก

โฆษณาของตน เช่น Google Ads 
2. การตลาดเนื ้อหา (Content Marketing): การสร้างและแบ่งปันเนื ้อหาที่มี

คณุค่าและน่าสนใจเพื่อดงึดดูและรกัษาลกูคา้ เช่น บล็อก วิดีโอ อินโฟกราฟิก 
3. การตลาดโซเชียลมีเดีย (Social Media Marketing): การใช้แพลตฟอร์ม

โซเชียลมีเดีย เช่น Facebook, Instagram, Twitter เพื่อสรา้งการรับรูแ้บรนด์และเชื่อมโยงกับ
ลกูคา้ 

4. การตลาดผ่านอีเมล (Email Marketing): การส่งอีเมลโปรโมชันหรือข้อมูล
ข่าวสารใหก้บัลกูคา้เพื่อสรา้งความสมัพนัธแ์ละสง่เสรมิการขาย 

 
5. การตลาดผ่านผูม้ีอิทธิพล (Influencer Marketing): การร่วมมือกับบุคคลที่มี

อิทธิพลในโซเชียลมีเดียเพื่อโปรโมตผลิตภณัฑห์รอืบรกิาร 
 

แพลตฟอรม์ดิจิทัล 
แพลตฟอรม์ดิจิทลัเป็นพืน้ที่ออนไลนท์ี่ช่วยใหธุ้รกิจสามารถท าการตลาดและขาย

สินคา้/บรกิารไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ตวัอย่างของแพลตฟอรม์ดิจิทลัไดแ้ก่: 
1. แพลตฟอร์ม โซ เชียลมี เดี ย  (Social Media Platforms): เช่น  Facebook, 

Instagram, Twitter, LinkedIn ซึ่งช่วยใหธุ้รกิจสามารถสรา้งโปรไฟล ์โพสตเ์นือ้หา และเชื่อมโยง
กบัลกูคา้ 

2. แพลตฟอรม์อีคอมเมิรซ์ (E-commerce Platforms): เช่น Amazon, eBay, 
Shopify ที่ช่วยใหธุ้รกิจสามารถขายสินคา้ออนไลนไ์ดอ้ย่างง่ายดาย 

3. แพลตฟอรม์การตลาดอัตโนมัติ (Marketing Automation Platforms): เช่น 
HubSpot, Marketo, Mailchimp ที่ช่วยใหธุ้รกิจสามารถท าการตลาดแบบอตัโนมตัิและวิเคราะห์
ผลไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

4. แพลตฟอร์มการโฆษณ า (Advertising Platforms): เช่น  Google Ads, 
Facebook Ads ที่ช่วยใหธุ้รกิจสามารถลงโฆษณาและเขา้ถึงกลุม่เปา้หมายไดอ้ย่างตรงจดุ 
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แนวโน้มและการเปล่ียนแปลงในอนาคต 

การตลาดออนไลนแ์ละแพลตฟอรม์ดิจิทัลมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอย่าง
ต่อเน่ือง แนวโนม้ในอนาคตที่น่าจบัตามอง ไดแ้ก่: 

1. การใช้ AI และ Machine Learning: เพื่อปรบัปรุงการวิเคราะห์ขอ้มูลลูกค้า
และเพิ่มประสิทธิภาพในการท าการตลาดแบบเฉพาะเจาะจง 

2. การตลาดผ่านวิดีโอ: วิดีโอจะยังคงเป็นสื่อที่ไดร้บัความนิยมสูงในการดึงดูด
ลกูคา้และสรา้งการรบัรูแ้บรนด ์

3. การตลาดแบบเชิงประสบการณ์  (Experiential Marketing): การสร้าง
ประสบการณท์ี่น่าจดจ าใหก้บัลกูคา้เพื่อสรา้งความผกูพนัและความจงรกัภกัดีต่อแบรนด  ์

4. การใชเ้ทคโนโลยี AR และ VR: เพื่อสรา้งประสบการณ์การช็อปป้ิงที่มีความ
สมจรงิและน่าสนใจ 

5. การพัฒนาช่องทางการขายใหม่ ๆ: เช่น การขายผ่านโซเชียลมีเดีย (Social 
Commerce) และการใชง้าน Chatbot ในการตอบสนองความตอ้งการของลกูคา้ 

 
การตลาดออนไลน์และแพลตฟอร์มดิจิทัลมีบทบาทส าคัญในการสร้าง

ความส าเร็จใหก้ับธุรกิจในยุคดิจิทัล การปรบัตัวและน าเทคโนโลยีใหม่ ๆ มาใชจ้ะช่วยใหธุ้รกิจ
สามารถแข่งขนัและเติบโตไดใ้นระยะยาว 

 
แพลตฟอรม์การค้าจากส่ือโซเชียล 

แพลตฟอร์มการค้าจากสื่อโซเชียล  (Social Commerce) ก าลังกลายเป็น
แนวโนม้ส าคญัในโลกของการชอ้ปป้ิงออนไลน ์โดยใชพ้ลงัของเครอืข่ายสงัคมในการเชื่อมต่อผูข้าย
และผูซ้ือ้ น่ีคือภาพรวมของแพลตฟอรม์การคา้ที่ส  าคญัจากสื่อโซเชียล: 

 
1. Facebook Marketplace 
- การเขา้ถึงที่กวา้งขวาง: Facebook Marketplace ใหผู้ใ้ชส้ามารถซือ้ขายสินคา้

ในชมุชนของตนเองหรอืพืน้ที่ใกลเ้คียงได ้
- ความสะดวกในการใช้: ผูใ้ช้สามารถโพสตส์ินคา้เพื่อขายไดง้่าย ๆ ผ่านแอป

พลิเคชนั Facebook โดยไม่มีค่าใชจ้่าย 
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- ฟีเจอรก์ารคน้หา: ผูซ้ือ้สามารถคน้หาสินคา้ตามหมวดหมู่หรือสถานที่ไดอ้ย่าง
สะดวก 

 
2. Instagram Shopping 
- การชอ้ปป้ิงผ่านรูปภาพ: Instagram Shopping เปิดโอกาสใหแ้บรนดแ์ละธุรกิจ

สามารถแท็กรูปภาพสินคา้ดว้ยลิงกไ์ปยงัหนา้ผลิตภณัฑ ์
- ฟีเจอร ์Stories และ Reels: ผูข้ายสามารถใชฟี้เจอร ์Stories และ Reels เพื่อโป

รโมทสินคา้และสรา้งการรบัรูแ้บรนด ์
- รา้นคา้ในแอปพลิเคชนั: Instagram มีฟีเจอรร์า้นคา้ที่ช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถคน้หา

และซือ้สินคา้ภายในแอปพลิเคชนัไดโ้ดยตรง 
 

3. Pinterest Shopping 
- การค้นหาแรงบันดาลใจ: Pinterest เป็นแพลตฟอรม์ที่ เน้นการค้นหาแรง

บนัดาลใจ โดยผูใ้ชส้ามารถคน้หาและบนัทกึไอเดียสินคา้ต่าง ๆ 
- ฟีเจอร ์Shop the Look: ฟีเจอรนี์ ้ช่วยให้ผู้ใช้สามารถซื ้อสินค้าที่ปรากฏใน

รูปภาพไดท้นัที 
- การรวมรา้นคา้: แบรนดส์ามารถสรา้งรา้นคา้บน Pinterest และเชื่อมโยงสินคา้

ไปยงัเว็บไซตข์องตน 
 
 4. TikTok Shopping 
- การชอ้ปป้ิงผ่านวิดีโอสัน้: TikTok Shopping ช่วยใหผู้ข้ายสามารถแทรกลิงก์

สินคา้ภายในวิดีโอ ท าใหผู้ช้มสามารถซือ้สินคา้ที่เห็นไดท้นัที 
- การใช้อินฟลูเอนเซอร:์ แบรนด์มักใช้ผูม้ีอิทธิพล (อินฟลูเอนเซอร)์ ในการโป

รโมทสินคา้และสรา้งเนือ้หาที่น่าสนใจ 
- ฟี เจอร์ Livestream Shopping: ผู้ขายสามารถท าการขายสินค้าผ่านการ

ถ่ายทอดสด โดยผูช้มสามารถซือ้สินคา้ภายในไลฟ์ไดท้นัที 
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ข้อดีของแพลตฟอรม์การค้าจากส่ือโซเชียล: 
1. การเชื่อมต่อกับลกูคา้: แพลตฟอรม์โซเชียลช่วยใหผู้ข้ายสามารถเชื่อมต่อกับ

ลกูคา้ไดโ้ดยตรงและสรา้งความสมัพนัธท์ี่ใกลช้ิด 
2. การเพิ่มการรับรูแ้บรนด์: การใช้ฟีเจอรต์่าง ๆ ในสื่อโซเชียลช่วยให้แบรนด์

สามารถเพ่ิมการรบัรูแ้ละการเขา้ถึงลกูคา้ไดอ้ย่างรวดเรว็ 
3. การใชเ้นือ้หาที่สรา้งโดยผูใ้ช้: ผูใ้ชส้ามารถสรา้งเนือ้หา (UGC) เช่น รีวิวและ

การแบ่งปันสินคา้ ซึ่งช่วยเพิ่มความน่าเชื่อถือและการมีสว่นรว่ม 
 

ข้อเสียของแพลตฟอรม์การค้าจากส่ือโซเชียล: 
1. การแข่งขนัสงู: การแข่งขนับนแพลตฟอรม์โซเชียลมกัจะสงู เน่ืองจากมีผูข้าย

จ านวนมากที่พยายามดงึดดูความสนใจของผูบ้รโิภค 
2. การพึ่งพาแพลตฟอรม์: ธุรกิจอาจตอ้งพึ่งพาแพลตฟอรม์สื่อโซเชียลในการขาย

สินคา้ ซึ่งอาจเกิดปัญหาเม่ือมีการเปลี่ยนแปลงอลักอรธิึมหรอืการปิดกัน้บญัชี 
3. ความเป็นส่วนตัว: ผู้ขายอาจต้องเก็บข้อมูลส่วนตัวของลูกค้าและต้อง

รบัผิดชอบในการปกปอ้งขอ้มลูเหลา่นัน้ 
 
แพลตฟอรม์การคา้จากสื่อโซเชียลไดเ้ปลี่ยนแปลงวิธีการชอ้ปป้ิงและการท าธุรกิจ

ในยุคดิจิทัล พวกมันช่วยใหธุ้รกิจสามารถเชื่อมต่อกับลูกคา้ไดอ้ย่างใกลช้ิด เพิ่มการรบัรูแ้บรนด ์
และสรา้งประสบการณก์ารชอ้ปป้ิงที่เป็นส่วนตวั อย่างไรก็ตาม ผูข้ายควรตระหนกัถึงความทา้ทาย
และขอ้เสียที่อาจเกิดขึน้จากการใชแ้พลตฟอรม์เหลา่นี ้
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ภาพประกอบ 16 6 ขัน้ตอนการเริ่มท าการตลาดดิจิทลั 

ที่มา: sas.com/360 

 



  38 

3. ข้อมูลเกี่ยวกับอาชญาวิทยา 
3.1ข้อมูลท่ัวไปของอาชญาวิทยา 

 ความหมายและขอบเขตอาชญาวิทยา  
  อาชญาวิทยาหมายถึง วิทยาการที่ว่าดว้ย  
      

• ปัญหาอาชญากรรม 

    • สาเหตขุองอาชญากรรม 

    • การปอ้งกนัอาชญากรรม 
 
“อาชาญาวิทยา” หมายถึง วิชาที่ว่าดว้ยเรื่องของอาชญากรรม โดยเป็นการศกึษา

ที่เนน้ถึง สาเหตขุองการก่ออาชญากรรมเพื่ออธิบายพฤติกรรม ตลอดจนหาสาเหต ุมลูเหตจุงูใจใน
การก่ออาชญากรรม ,การป้องกันการเกิดอาชาญากรรม และการแก้ไขปัญหาที่ก่อให้เกิด
อาชญากรรม ซึ่งรวมไปถึงการปฏิบัติตวัต่อผูก้ระท าความผิด ประกอบดว้ยวตัถุประสงคข์องการ
ลงโทษ และรูปแบบของการลงโทษ หรอืที่เรยีกว่า “ทณัฑวิทยา”  

 
สถานภาพของอาชญาวิทยา 

อาชญาวิทยามีสถานภาพเป็นสหวิทยาการ เน่ืองจากเป็นการศึกษาถึงสาเหตใุน
การกระท าผิดของบคุคล โดยใชค้วามารูจ้ากศาสตรต์่าง ๆ มาใชใ้นการอธิบาย 
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ภาพประกอบ 17 อาชญาวิทยาเป็นสหวิทยาการ 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

 อาชญาวิทยามีควยามสมัพนัธก์บัศาสตรอ์ื่น ๆ เน่ืองจากจ าเป็นตอ้งน าศาสตรต์่าง ๆ มาใช้
ในการอธิบายพฤติกรรมของอาชญากรที่เกิดขึน้ได ้อธิบายสาเหตุของอาชญากรรม และน าไปสู่
แนวทางในการปอ้งกนัการเกิดของอาชญากรรม และแกไ้ขพฤติกรรมของอาชญากรเป็นส าคญั 
 

3.2ประเภทและนิยามในลักษณะต่าง ๆ   
ประเภทของอาชญากรรม 

ทฤษฎีในการจ าแนกประเทภของอาชญากรรม ในการศึกษาเก่ียวกับเรื่องของ
อาชญากรรม และอาชญากรนัน้ ไดม้ีการจ าแนกประเภทไวห้ลายรูปแบบ แต่ที่นิยมใช ้มี 3 รูปแบบ
ดัง้นี ้

1.การจ าแนกลกัษณะและประเภทของอาชญากรรมตามนยัของกฎหมาย 
2.การจ าแนกลกัษณะและประเภทของอาชญากรรมรายบคุคล 
3.กระจดัประเภทอาชญากรรมตามระบบพฤติกรรมทางสงัคม 
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ตวัอย่างผลงานศิลปะที่แสดงถึงความเป็นอาชญาวิทยา 

ภาพประกอบ 18 David and Goliath by Caravaggio 

ที่มา: https://listverse.com 

ภาพประกอบ 19 The Murder by Paul Cezanne 

ที่มา :  https://www.theguardian.com- 
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ภาพประกอบ 20 The Menaced Assassin (1927) by René Magritte 

ที่มา :  https://www.theguardian.com- 

ภาพประกอบ 21 Figure with Meat by Francis Bacon 

ที่มา: https://www.wurkon.com/blog/95-francis-bacon 

http://www.moma.org/collection/object.php?object_id=79267
https://www.theguardian.com-/
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ภาพประกอบ 22 The Inside - A Feature-Length Documentary by Zdzisław Beksiński   

ที่มา: https://beinart.org 

ภาพประกอบ 23 decomposition puzzle by Zdzisław Beksiński 

ที่มา: https://pixels.com/featured/decomposition 
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3.3ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้อง 
ทฤษฎีการวางเงือ่นไขแบบด้ังเดิม 

ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบดัง้เดิม (Classical Conditioning) เป็นหนึ่งในทฤษฎีที่
ส  าคญัที่สดุในดา้นจิตวิทยาการเรียนรู ้พฒันาโดยนกัจิตวิทยาชาวรสัเซียชื่อ อีวาน พาฟลอฟ (Ivan 
Pavlov) ในช่วงตน้ศตวรรษที่ 20 ทฤษฎีนีเ้นน้การศึกษาวิธีที่สิ่งมีชีวิตสามารถเรียนรูพ้ฤติกรรมใหม่ 
ๆ ผ่านการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเรา้สองอย่าง 

 
หลกัการพืน้ฐานของการวางเงื่อนไขแบบดัง้เดิม 
1. สิ่งเร้าที่ ไม่มีเงื่อนไข (Unconditioned Stimulus - UCS): สิ่งเร้าที่สามารถ

กระตุน้การตอบสนองตามธรรมชาติของสิ่งมีชีวิตไดโ้ดยไม่ตอ้งมีการเรยีนรู ้เช่น อาหารที่ท  าใหส้นุขั
น า้ลายไหลโดยธรรมชาติ 

 
2. การตอบสนองที่ ไม่มี เงื่อน ไข (Unconditioned Response - UCR): การ

ตอบสนองตามธรรมชาติที่เกิดจาก UCS เช่น น า้ลายไหลเม่ือเห็นอาหาร 
3. สิ่ ง เร้าที่ เป็ นกลาง (Neutral Stimulus - NS): สิ่ ง เร้าที่ ไม่ ท  าให้ เกิดการ

ตอบสนองที่มีความหมายในตอนแรก เช่น เสียงกระดิ่งที่ไม่ท  าใหส้นุขัน า้ลายไหล 
4. สิ่งเรา้ที่มีเงื่อนไข (Conditioned Stimulus - CS): เมื่อ NS ถูกจับคู่กับ UCS 

หลายครัง้ NS จะกลายเป็น CS ที่สามารถกระตุน้การตอบสนองไดแ้มไ้ม่มี UCS เช่น เสียงกระดิ่งที่
ท  าใหส้นุขัน า้ลายไหลหลงัจากถกูจบัคู่กบัอาหารหลายครัง้ 

5. การตอบสนองที่มีเงื่อนไข (Conditioned Response - CR): การตอบสนองที่
เกิดจาก CS เช่น น า้ลายไหลเม่ือไดย้ินเสียงกระดิ่ง 

 
ความส าคญัและการประยกุตใ์ช ้
ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบดัง้เดิม มีความส าคญัอย่างยิ่งในการศึกษาพฤติกรรม

และการเรียนรูข้องสิ่งมีชีวิต ไม่เพียงแต่จะช่วยใหเ้ราเขา้ใจว่าพฤติกรรมใหม่ ๆ สามารถเรียนรูไ้ด้
อย่างไร แต่ยงัมีการน าไปใชใ้นหลากหลายดา้น เช่น: 

 
- การโฆษณา: การใช้การเชื่อมโยงระหว่างผลิตภัณฑ์กับสิ่งเรา้ที่ท  าให้เกิด

ความรูส้กึเชิงบวก เช่น การใชด้าราดงัในโฆษณาเพื่อท าใหผู้บ้รโิภครูส้กึดีต่อผลิตภณัฑ ์



  44 

- การศึกษา: การใชห้ลกัการวางเงื่อนไขเพื่อเสริมสรา้งพฤติกรรมที่ดีในหอ้งเรียน 
เช่น การใหร้างวลัเม่ือนกัเรยีนท าดี 

ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบดัง้เดิมยงัคงเป็นพืน้ฐานส าคญัในการท าความเขา้ใจ
เก่ียวกับการเรียนรู้และพฤติกรรมของสิ่งมีชีวิต และมีการประยุกต์ใช้อย่างแพร่หลายใน
ชีวิตประจ าวนัและงานวิจยัทางจิตวิทยา 

 
ทฤษฎีจิตวิเคราะหข์อง ซิกมันด ์ฟรอยด ์

1. โครงสรา้งของจิต: ทฤษฎีจิตวิเคราะหเ์น้นที่การศึกษาโครงสรา้งของจิตใจที่
ป ระกอบด้วยอาการที่ ส ามารถมองเห็ น ได้  (conscious), ความคิ ดห รือ รู ้สึ กที่ ซ่ อนอยู่ 
(preconscious), และความมืดมวัหรอืไม่เขา้ใจเอง (unconscious) 

2. การเปลี่ยนแปลงผ่านกระบวนการการฟังเหตผุล: ทฤษฎีจิตวิเคราะหเ์นน้การ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลผ่านกระบวนการการฟังเหตุผล เช่น การตัง้ค  าถามเพื่อเขา้ใจ
สาเหตขุองพฤติกรรมหรอือารมณท์ี่เกิดขึน้ 

3. บทบาทของความหมายและความเชื่อ: ทฤษฎีจิตวิเคราะหเ์นน้ความส าคัญ
ของความหมายและความเชื่อที่มีอิท ธิพลต่อพฤติกรรม  การพัฒนาของบุคคลมีผลจาก
ประสบการณแ์ละการรบัรูค้วามหมายในสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ 

4. การสรา้งความต่อเน่ืองของจิตใจ: ทฤษฎีจิตวิเคราะหเ์นน้ถึงการสรา้งความ
ต่อเน่ืองของจิตใจ การพฒันาการท างานของบคุลิกภาพ และความฉลาดทางอารมณ ์

5. การศึกษาศกัยภาพทางจิต: ทฤษฎีจิตวิเคราะหเ์นน้การศึกษาศกัยภาพทางจิต
และความสามารถทางจิตที่ซอ่นอยู่ ซึ่งสามารถพฒันาไดผ้่านการส ารวจและการปฏิบตัิ 

 
การประยกุตใ์ชท้ฤษฎีจิตวิเคราะห:์ 
- การรกัษาโรคจิต: ทฤษฎีจิตวิเคราะหม์ีบทบาทในการรกัษาโรคจิต โดยการช่วย

ใหผู้ป่้วยเขา้ใจและมองเห็นปัญหาจิตใจจากมมุมองที่ลกึซึง้ขึน้ 
- การท างานทางจิตและการปรบัปรุงสมรรถภาพ: ทฤษฎีจิตวิเคราะหช์่วยในการ

ท างานทางจิตและการพฒันาบุคลิกภาพ ซึ่งเป็นประโยชนส์ าหรบัการพฒันาสมรรถภาพทางสงัคม
และการท างาน 

 
- การท างานที่เชื่อมโยงกบัผูอ้ื่น: ทฤษฎีจิตวิเคราะหช์่วยในการท างานที่เก่ียวขอ้ง

กบัผูอ้ื่น ซึ่งช่วยใหเ้ขา้ใจและตอบสนองต่อพฤติกรรมของบคุคลในที่ท  างานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
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ทฤษฎีตัวตนของคารล์ โรเจอร ์(Carl Rogers)  
เป็นทฤษฎีจิตวิทยาที่ส  าคัญและมีอิทธิพลในด้านการปรบัปรุงตัวตนและการ

พัฒนาบุคลิกภาพ เขาเน้นไปที่การพัฒนาและเติบโตของบุคคลผ่านกระบวนการเชิงบวก โดย
มุ่งเนน้ที่การเจริญเติบโตและการรบัมือกับปัญหาอารมณไ์ดอ้ย่างมีสมดลุ ทฤษฎีตวัตนของคารล์ 
โรเจอรม์ีลกัษณะที่ส  าคญัดงันี:้ 

 
1. เฉพาะส่วนและการเจริญเติบโต: เชื่อว่าทุกคนมีศกัยภาพในการเจริญเติบโต

และที่ส  าคญัคือการเป็นตวัของตนเอง ผ่านการท างานกบัตวัเองและการรบัความเขา้ใจเชิงบวก 
2. ความจริงใจและการยอมรบัตนเอง: การเปิดเผยความจริงใจและการยอมรบั

ตนเองเป็นจดุส าคญัที่ท  าใหบ้คุคลสามารถพฒันาตนเองได ้
3. การฟังและการเขา้ใจเชิงบวก: การใหค้วามส าคัญกับการฟังและการเขา้ใจ

จากมมุมองของบคุคลเอง เชื่อว่าผูท้ี่ไดร้บัการฟังและเขา้ใจอย่างถกูตอ้งจะมีการพฒันาที่ดีขึน้ 
4. ความส าคญัของความรกัและความอบอุ่น: การใหค้วามรกัและความอบอุ่นใน

การสนบัสนนุใหก้บับคุคลเป็นปัจจยัส าคญัที่ท  าใหบ้คุคลสามารถเจรญิเติบโตได  ้
5. การเป็นตัวของตนเอง: เชื่อในความส าคัญของการเป็นตัวของตนเอง การ

พฒันาตนเองตามคณุค่าและความเชื่อของตนเอง 
 

4.เอกสาร และวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
 Enterprise systems knowledge, beliefs, and attitude:  A model of informed 
technology acceptance การฝึกอบรมช่วยเพิ่มพูนความรูแ้ละความรูห้ล่อหลอมความเชื่อและ
ทัศนคติ วรรณกรรมที่ส  าคัญในการยอมรบัเทคโนโลยีมุ่งเน้นไปที่ผลกระทบของความเชื่อทาง
ปัญญาที่ส  าคญั (เช่น การรบัรูค้วามสามารถของตนเอง, PEOU, PU) ต่อเจตคติและเจตจ านงแต่
ไม่ไดไ้ตรต่รองถึงความส าคญัของความรูท้ี่เก่ียวขอ้งกบัโดเมนในการสรา้งความเชื่อ เราจดัการเรื่อง
นีช้่องว่างโดยการพฒันาและทดสอบแบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยีอย่างมีขอ้มลูในบริบทของ
ระบบ ERP ซึ่งความรู ้ERP มีอิทธิพลการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง PEOU PU และทศันคติต่อ
ระบบ ERP เราทดสอบโมเดลในบริบทเฉพาะของการฝึกอบรมและสาธิต gamified ERP
ประสิทธิผลของการฝึกอบรม gamified เพื่อพัฒนาความรู ้ERPการฝึกอบรมส าหรับระบบที่
ซับซอ้นตอ้งก้าวไปไกลกว่าการฝึกอบรมเชิงธุรกรรมและค าแนะน ากระบวนการทางธุรกิจทีละ
ขั้นตอน การแทรกแซงเช่นสิ่งที่พิจารณาในการศึกษานีส้ามารถให้ประโยชนม์ากมายโดยการ
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ปรบัปรุงความรูข้องพนักงานเก่ียวกับระบบ กระบวนการ และการบูรณาการตลอดจนการพฒันา
สมรรถนะตนเองในความสามารถในการใชร้ะบบการน า ERP ไปใชน้ัน้เต็มไปดว้ยความลม้เหลวที่
เก่ียวข้องกับบุคคลและการแทรกแซงที่ปรับปรุงการยอมรับของแต่ละคนในวิชาเอกการ
เปลี่ยนแปลงที่ขบัเคลื่อนดว้ยเทคโนโลยีสามารถเพิ่มความส าเร็จของ ERP ในอนาคตและการใช้
งานระบบที่ซบัซอ้นอื่น ๆ  

  
 Eye tracking technology to audit google analytics:  Analysing digital consumer 
shopping journey in fashion m-retail.งานวิจัยนีก้ล่าวถึงช่องว่างในการวิจัยเก่ียวกับคุณภาพ
ของเครื่องมือวิเคราะหก์ารตลาดที่มีใหโ้ดยการเปรียบเทียบเสน้ทางการช็อปป้ิงตามขอ้มลูจากการ
ทดลองติดตามการมองและ Google Analyticsฐานข้อมูลส าหรับกลุ่มตัวอย่างเดียวกันของ
ผูเ้ขา้รว่ม ความถกูตอ้งของการเปรียบเทียบนีม้ั่นใจไดด้ว้ยการรวบรวมขอ้มลูส าหรบักลุ่มตวัอย่าง
เดียวกันควบคู่กันไป และผู้เขา้ร่วมเหล่านีไ้ดเ้ขา้ถึงรา้นคา้ปลีกรายเดียวกันเว็บไซตบ์นสมารท์
โฟนเครื่องเดียวกันที่เชื่อมต่อกับ Wi-Fi เดียวกันและใชง้านรายละเอียดการเขา้สู่ระบบเดียวกัน 
ผลการวิจยัครัง้นีพ้บว่าเครื่องมือ Google Analytics สามารถติดตามกิจกรรมที่ด  าเนินการไดน้อ้ย
กว่าครึง่หนึ่งโดยผูใ้ชด้ิจิทลับนเว็บไซตข์องผูค้า้ปลีก สิ่งนีท้  าใหเ้กิดค าถามเพิ่มเติมเก่ียวกบัคณุภาพ
ของขอ้มูลที่มีใหก้ับผูค้า้ปลีกและความคงทนของการตัดสินใจทางธุรกิจตามประเภทชุดขอ้มูลที่
กระจัดกระจายเหล่านีก้ารใชเ้ทคโนโลยีการติดตามดวงตาในการพฒันาเสน้ทางการชอ้ปป้ิงของ
ผูใ้ชด้ิจิทลัที่พิสจูนแ์ลว้ว่ามีประโยชนใ์นการตรวจสอบเครื่องมือ Google Analytics และการระบตุวั
แปรต่างๆ จากเสน้ทางการช็อปป้ิงเหล่านีเ้พื่อแบ่งกลุ่มลกูคา้ดิจิทัลออกเป็นกลุ่มตามพฤติกรรม
การชอ้ปป้ิง  
 
 Online video channel management:  An integrative decision support system 
framework.โดยรวม บทความนีไ้ดจ้ดัเตรียมระบบสนบัสนุนการตดัสินใจ (DSS)เนน้การวิเคราะห์
วิดีโอออนไลนแ์ละไดม้ีส่วนรว่มกบัช่อง DSS และวิดีโอออนไลน ์ประการแรก บทความนีไ้ดท้บทวน
และน างานที่เก่ียวขอ้งในระบบสนับสนุนการตัดสินใจทางการตลาดมารวมกันและการสรา้ง
แบบจ าลองและพฤติกรรมในวิดีโอออนไลน ์ท างานในสามสิ่งนีพ้ืน้ที่เป็นส่วนเสริม DSS สามารถ
รวมทั้งข้อมูลเชิงปริมาณตามวิธีการพรอ้มกับข้อมูลเชิงลึกที่ได้จากทฤษฎีพฤติกรรม NSการ
ตรวจสอบวิดีโอออนไลน์เป็นที่เก็บข้อมูลของวิธีการสรา้งแบบจ าลองและทฤษฎีพฤติกรรมที่
สามารถใชส้นบัสนนุ DSS ส าหรบัวิดีโอออนไลนไ์ดก้ารจดัการช่องและการสรา้งเนือ้หา ประการที่
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สอง กรณีศึกษาคือแนะน าซึ่งขอ้มลูช่อง YouTube จากเกา้ช่องดว้ยวิเคราะหว์ิดีโอมากกว่า 1,000 
รายการโดยใชว้ิธีการเชิงปริมาณที่หลากหลายกรณีศึกษารวมถึงการวิเคราะหรู์ปแบบการดูและ
การกระจายเพื่อช่วยใหเ้ขา้ใจไดนามิกของช่องสัญญาณและส ารวจปัจจัยบางอย่างของวิดีโอ 
“logistic viral” กับ “decay” พรอ้มกับการสาธิตว่าการทดลองของผูใ้ชร้วมกับขอ้มูลเชิงลึกดา้น
พฤติกรรมอย่างไรสามารถใชใ้นการวิเคราะหล์กัษณะเนือ้หาวิดีโอ ประการที่สาม ฐานขอ้มลูกรอบ
งาน DSS ส าหรบัการจัดการช่องวิดีโอออนไลนแ์ละเนือ้หาการสรา้งถูกสรา้งขึน้ เฟรมเวิรก์นีใ้ช้
เฟรมเวิรก์ DSS ที่มีอยู่และรวมเอากระบวนการและวิธีการเฉพาะส าหรบัวิดีโอออนไลน ์NSกรอบ
ใหว้ิธีการส าหรบัการใชข้อ้มลูที่ผ่านมาและการสรา้งแบบจ าลองเพื่อช่วยในการตดัสินใจเก่ียวกับ
เนือ้หาวิดีโอ แต่ยงัช่วยใหข้อ้มลูเชิงลกึดา้นพฤติกรรมเพื่อใชแ้จง้กระบวนการวิเคราะห ์ 
 
 Virtual Fashion ID: A reality check จุดมุ่งหมายของบทความนีค้ือการตรวจสอบว่าระบบการ
สร้างต้นแบบเสมือนจริง 3 มิติที่มีอยู่นั้นมีความชาญฉลาดเพียงใดในความเป็นจริง  ได้
ท  าการศึกษาเปรียบเทียบระบบ CAD ต่างๆ และกรณีศึกษาเก่ียวกับผู้ใช้ในอุตสาหกรรม 
ผลการวิจยัจากการศกึษาเปรยีบเทียบแสดงใหเ้ห็นว่าไม่มีระบบ 3D ใดที่ปราศจากขอ้จ ากดัเม่ือพดู
ถึงการเปลี่ยนรูปอวาตาร ์สิ่งนีย้งัถกูย า้ในขอ้คน้พบจากกรณีศึกษาอีกดว้ย แมว้่าเทคโนโลยีเสมือน
จรงิจะสามารถลดระยะเวลารอคอยในการพฒันาผลิตภณัฑแ์ละความจ าเป็นในการสรา้งตน้แบบ
ทางกายภาพได ้แต่นกัออกแบบเชิงสรา้งสรรคใ์นปัจจบุนัไม่ไดใ้ชเ้ทคโนโลยีนี ้ นอกจากนีย้งัพบว่า
โรคกลัวเทคโนโลยีในหมู่มืออาชีพ ค่าใช้จ่ายล่วงหน้าที่สูงของระบบ และความจ าเป็นในการ
ฝึกอบรมเป็นอปุสรรคหลกัในการน าเทคโนโลยีนีไ้ปใช ้ขอ้จ ากดัของการวิจยัครัง้นีค้ือกรณีศกึษาใน
จ านวนที่จ ากดั พบว่าเป็นเรื่องยากมากที่จะโนม้นา้วใหบ้รษัิทแฟชั่นเขา้รว่มในการศกึษานี้ อย่างไร
ก็ตาม งานอยู่ในระหว่างด าเนินการและจะมีการเพิ่มจ านวนกรณีศึกษาเพื่อรวบรวมขอ้คน้พบของ
การศกึษา  
 
Avenues of Research in Dynamic Clothing.ทั้งการจ าลองที่แม่นย าและแบบเรียลไทม์มีส่วน
ช่วยใหค้วามกา้วหนา้ที่ส  าคญัส าหรบัแอนิเมชั่นของเสือ้ผา้โมเดลจ าลองที่แม่นย าที่น  าเสนอนัน้ทรง
พลงัเพียงพอส าหรบัการจ าลองพารามิเตอร ์dissipative อย่างแม่นย าเช่น ความหนืดและความ
เป็นพลาสติก คุณสมบตัิที่ส  าคญันีช้่วยใหโ้มเดลเขา้ถึงแอนิเมชั่นที่สมจริงที่สะทอ้นออกมาไดก้าร
เคลื่อนไหวที่แทจ้ริงของผา้ซึ่งจ าเป็นต่อการมองเห็นการรบัรูถ้ึงคุณสมบตัิวสัดุและความงามของ
เสือ้ผา้ไม่เหมือนกับแบบจ าลองระบบอนุภาคส่วนใหญ่ที่อา้งว่าแม่นย าการจ าลองสมบัติทางกล 
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ระบบนีไ้ม่พึ่งพาตาข่ายแบบกริดปกติ แต่สามารถจดัการกบัอะไรก็ไดต้าข่ายสามเหลี่ยมที่เกิดจาก
การออกแบบเสือ้ผา้ที่ซบัซอ้นการจ าลองเสือ้ผา้แบบเรยีลไทมส์่วนใหญ่อาศยัเทคนิคทางเรขาคณิต
ระงบัความตอ้งการการตรวจจับและตอบสนองการชนกันที่ตอ้งใชก้ารค านวณเทคนิคและความ
จริงที่ว่าไม่ใช่จุดยอดผา้ทั้งหมดจะตอ้งเคลื่อนไหวดว้ยวิธีการทางกายภาพที่สมบูรณ์ NSวิธีการ
ขึน้อยู่กบัพารท์ิชนัสมารท์ที่เสือ้ผา้เป็นชัน้ที่สะทอ้นบริบทปฏิสมัพนัธท์ี่แตกต่างกันระหว่างผา้และ
ร่างกาย แต่ละคนเคลื่อนไหวไดม้ากที่สุดวิธีการที่เหมาะสมที่ตอบสนองความตอ้งการของภาพ
ความสมจริง เน่ืองจากวิธีการที่เสนอใชก้ารเสียรูปของผิวหนังที่อยู่เบือ้งล่าง วิธีนีใ้ชไ้ดเ้ฉพาะกับ
ดา้นบนของวัตถุที่เปลี่ยนรูปไดเ้ช่นมนุษยเ์สมือนการสรา้งระบบเดียวที่ใหท้ั้งความแม่นย าการ
จ าลองและแอนิเมชั่นตามเวลาจริงเปิดสนามของใหม่การออกแบบและการจ าลองเสือ้ผา้เสมือน
จริงแบบโตต้อบแอปพลิเคชนัที่ทัง้สองน าเสนอความแม่นย าที่จ  าเป็นโดยอตุสาหกรรมเครื่องนุ่งห่ม
และคณุลกัษณะแบบโตต้อบที่จ าเป็นส าหรบัการสรา้งตน้แบบและการสรา้งภาพเสมือนจรงิ อาจใช้
ตวัละครเสมือนจริงที่เคลื่อนไหวแบบเรียลไทมโ์ดยใชก้ารเคลื่อนไหวเทคนิคการติดตามหรือโดย
การรบัรูข้องตนเองเก่ียวกบัที่เก่ียวขอ้งกบัแอพพลิเคชั่นใหม่ๆ มากมายเช่น ทดลองเสมือนจริง เว็บ
แอปพลิเคชนั เกม โลกเสมือนอิสระ ฯลฯ  
 
 The Use of the Virtual Fashion Tester: A Usability Study.การประเมินความสามารถใ
oการใช้งานของนักชิมเสมือนเป็นประสบการณ์ที่มีคุณค่าส าหรบั  Fashionนักศึกษาออกแบบ. 
อนญุาตใหป้ระเมินการท างานผ่านแอพพลิเคชั่นความรูเ้ก่ียวกับการยศาสตรแ์ละการทดสอบการ
ใช้งาน ข้อเสนอแนะที่น าเสนอคือข้อสังเกตที่เก่ียวข้องและปัจจุบันในงานนี้เป็นเพียงบทสรุป
สุดทา้ยเท่านั้นเนือ้หาของวินัย Ergodesign บรรลุวัตถุประสงคห์ลักและสุดทา้ยผลการทดสอบ
พบว่ามีความพึงพอใจสูงในการใชง้านแบบทดสอบเสมือนจริง ถึงแมว้่าจะเป็นแหล่งขอ้มูลใหม่
ส าหรบันกัเรียนการใชปั้จจยัตามหลกัสรีรศาสตรข์ัน้พืน้ฐานในแฟชั่นถือเป็นความทา้ทายที่ส  าคญั
หยั่งรู ้ความอ่อนไหว ความรูส้ึกวิพากษ์วิจารณ ์และรายละเอียfในสว่นของนกัเรยีน น าสิ่งใหม่ๆ มา
สูช่่องทางการดสูินคา้โดยเนน้ที่ประสบการณผ์ูใ้ชเ้ป็นที่ยอมรบัในหมู่นกัศกึษาว่าความสะดวกที่ได้
จากการซือ้ของออนไลนช์่วยเพิ่มการมีอยู่ของธุรกรรมทางธุรกิจประเภทนีท้ั่วโลก ความเร็วในการ
ประเมินและเปรียบเทียบผลิตภณัฑท์ี่ก  าลงัจะมาเป็นหนึ่งในคุณประโยชนท์ี่ดีโดยเฉพาะอย่างยิ่ง
หากผูบ้รโิภคไม่ตอ้งออกจากบา้น เทคโนโลยีนีค้ือพนัธมิตรที่แข็งแกรง่เพื่อตอบสนองความตอ้งการ
นีแ้ละการพิจารณาการยศาสตรใ์นกระบวนการนีเ้ป็นพืน้ฐานความส าคญั 
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Virtual Fashion Play as Embodied Identity Re/Assembling: Second Life Fashion Bloggers 
and Their Avatar Bodies.การมีส่วนร่วมในรูปแบบเสมือนจริงกับบล็อกเกอรเ์หล่านี ้อาจจะ
เหมือนกนัหรอืไม่ก็ไดส้รา้งอตัลกัษณข์องตนขึน้ใหม่ทางออนไลน—์บางคนมองว่าอวตารเป็นตุ๊กตา 
แต่บางคนก็นึกถึงตวัตนของพวกเขาเอง อย่างไรก็ตาม การฉายภาพตนเองผ่านรูปธรรมรา่งกาย
หลีกเลี่ยงไม่ได ้เสือ้ผา้ส าหรบับล็อกเกอรเ์หล่านีเ้ป็นวิธีการแสดงออกอย่างสรา้งสรรคต์นเองและ
ประกอบเป็นตัวตนซึ่งคลา้ยกับชีวิตทางกายภาพมาก อย่างไรก็ตาม ,ร่างกายที่สรา้งขึน้ในโลก
เสมือนจริงผ่าน avatar re/assembling ไม่สามารถมองว่าเป็นการแสดงถึงเอกลักษณ์เฉพาะตัว 
แทนที่จะเป็นภาพร่างกายเสมือนเป็นเพียงสไลซข์องความต่อเน่ืองของการรวบรวมเอกลักษณ์
อย่างต่อเน่ือง ระบุว่าแฟชั่นบล็อกเกอรข์องตัวตนออนไลนเ์ป็นสื่อกลางผ่านร่างกายและเสือ้ผา้
ของอวาตารท์ี่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา แฟชั่นเสมือนจริงสรา้งประสบการณต์วัตนที่เป็นตวัเป็นตน
ทางออนไลน ์แมว้่าจะเป็นไดแ้ยง้ว่าการใชภ้าพรา่งกายที่แตกต่างกนัเหลา่นีถื้อเป็น “การท่องเที่ยว
เชิงอตัลกัษณ”์(นากามูระ 1999) แฟชั่นบล็อกเกอรเ์หล่านีไ้ม่คิดว่าดว้ยการสรา้งอวาตารพ์วกเขา
ก าลงัสรา้งหรือลองใชเ้อกลกัษณอ์ื่น ค่อนขา้งทางกายภาพและเสมือนร่างกายถูกรวมเขา้ดว้ยกัน
เพื่อใหเ้กิดการชมุนมุ และน่ีคือการชมุนมุนีท้ี่สรา้งและแยกแยะเอกลกัษณอ์ย่างต่อเน่ืองสิ่งส าคญั
คือตอ้งเขา้ใจว่าการคา้ขาย การบรโิภค และศิลปะการแสดงออกทัง้หมดมีบทบาทในการเลน่แฟชั่น
เสมือนจรงิ บางครัง้ avatar ของบล็อกเกอรจ์ะสวมชดุบางชดุเพราะเป็น "งาน" ของบล็อกเกอรท์ี่จะ
แสดงและโฆษณาใหน้ักออกแบบ แมว้่าภาพร่างอวตารเหล่านีจ้ะไม่ไดก้ล่าวถึงโดยตรงการสรา้ง
เอกลกัษณ ์การสวมใส่เสือ้ผา้ของนกัออกแบบในสภาพแวดลอ้มนีอ้าจเปลี่ยนไปออกไปเชื่อมต่อใน
ลกัษณะที่มีความหมายกบัดา้นอื่น ๆ ของโลกทางกายภาพและการด ารงอยู่ของ SL อย่างไรก็ตาม 
การพิจารณาประเด็นนีอ้ยู่นอกเหนือขอบเขตของการวิจัยครัง้นี ้ส  าหรบับางคนสิทธิพิเศษในการ
สวมใส่เสือ้ผา้ของนกัออกแบบก็เติมเต็มความปรารถนาของพวกเขาในขณะที่คนอื่น ๆสนกุกบัการ
สรา้งรูปลกัษณน์บัรอ้ยที่ไม่สามารถท าไดง้่ายในรา่งกายของพวกเขาชีวติ. บางคนชอบใสง่านศิลปะ
หรอืสรา้งงานศิลปะของตวัเอง ในที่สดุ,บล็อกเกอรบ์างคนไม่ไดเ้ป็นเพียงผูบ้รโิภคแฟชั่นเสมือนจริง
เท่านัน้ แต่ยงัเป็นผูส้รา้งอีกดว้ยของแฟชั่น ประสบการณก์ารเป็นผูส้รา้งแฟชั่นหมายความว่าพวก
เขาคิดเก่ียวกับการสรา้งเอกลักษณ์ที่แตกต่างไปจากที่บล็อกเกอรค์นอื่นๆ คิด?นักเขียนบล็อกไม่
จ าเป็นตอ้งคิดวิพากษ์วิจารณ์เสือ้ผา้ เครื่องประดับ หรือส่วนของร่างกายที่ใช้ประกอบอวาตาร ์
ดังนั้นภาพร่างกายที่พวกเขาสรา้งขึน้จึงสามารถอ่านไดว้่าเป็นการสรา้งภาพลักษณ์แฟชั่นและ
ความงามของโลกทางกายภาพ อย่างไรก็ตาม เราตอ้งจ าไวว้่ารา่งกายเสมือนไม่สามารถแยกออก
จากกนัไดจ้ากรา่งกาย ภาพรา่งกายเหลา่นีเ้ป็นชิน้สว่นจากตวัตนที่ไม่สามารถก าหนดไดง้่าย ดงันัน้
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จึงเป็นเรื่องส าคญัที่จะตอ้งเขา้ใจกระบวนการและประสบการณต์่างๆ ที่แต่ละคนน ามาสรา้งอวา
ตารข์องตน แมว้่าจะก่อตวัขึน้โดยพลงัทางสงัคมและการเมืองที่พวกเขาแสดงออก ภาพรา่งอวตาร
ของบล็อกเกอรเ์หลา่นีค้ือสามารถสรา้งสงัขารแห่งตนขึน้มาใหม่ได ้อนัที่ตนมีอยู่เสมอ. 
 
3D Fashion Design and the Virtual Catwalk อุตสาหกรรมเครื่องนุ่งห่มแบบดัง้เดิมสรา้งเสือ้ผา้
โดยการก าหนด "รูปแบบ" หรือผ้ารูปทรงต่างๆ ที่ตัดเป็นวัสดุและประกบเข้าด้วยกันรอบๆ 
หุ่นจ าลองระบบ CAD ที่มีอยู่ช่วยนักออกแบบแฟชั่นในกระบวนการออกแบบโดยการจัดหา
เครื่องมือส าหรบัการวาดลวดลาย 2 มิติดว้ยกระบวนการไล่ระดบัส าหรบัการท าใหเ้สือ้ผา้เสียหาย
หลายชิน้ขนาดและข้อก าหนดเก่ียวกับวิธีการเย็บลวดลายเข้าด้วยกัน NSอย่างไรก็ตาม การ
ประกอบรอบๆ หุ่นจ าลองและการออกแบบใหม่นั้นเป็นแบบแมนนวลลว้น ๆ งานในขณะที่นัก
ออกแบบท างานบนกระดาษจริงหรือแบบจ าลองผา้วิธีที่ง่ายที่สุดในการออกแบบโมเดลเสือ้ผา้
เสมือนจริงที่แม่นย าคือการท าซ า้วิธีการที่ใชง้านง่ายนีเ้พื่อสรา้งรูปร่างของพืน้ผิวผา้ แบบเสือ้ผา้
จากนั้นควรประกอบรอบๆ วัตถุเสมือนโดยใช้รูปแบบการจ าลองทางกลอย่างง่าย น าเสนอ
แบบจ าลองเสือ้ผา้จากลวดลายตะเข็บเป็นครัง้แรกใน 
- รวบรวมลวดลายที่เป็นตวัแทนของผา้มาต่อกันเพื่อสรา้งเสือ้ผา้ที่สมบูรณ ์ในขณะที่การพัฒนา
ในช่วงตน้ไม่ไดร้วมเอาความทุ่มเทใด ๆ ซอฟตแ์วรก์ารออกแบบ ไดม้ีการน าเสนอโปรแกรมแกไ้ข
รูปแบบเฉพาะครัง้แรกใน  
- ปัจจบุนัซอฟตแ์วรอ์ธิบายการออกแบบเสือ้ผา้ 
- ใชป้ระโยชนจ์ากโครงรา่งนีส้  าหรบัการออกแบบ 
แบบจ าลองที่แม่นย าและซบัซอ้น และยงัมีเครื่องมือส าหรบัด าเนินการตดัและเย็บโดยตรงบนการ
จ าลอง 3 มิติโดยใชก้ารโตต้อบ การจ าลองทางกลในบรรดาเทคนิคอื่น ๆ ที่ควรพิจารณาคือการ
สรา้งเสือ้ผา้โดยตรงจากรูปร่าง 3 มิติที่คาดหวงั ดว้ยวิธีนี ้ชุดเดรสหรือกางเกงในรดัรูปก็สามารถ
สรา้งขึน้โดยตรงเพื่อใหพ้อดีกบัรา่งกายที่อยู่เบือ้งลา่ง อย่างไรก็ตามอลักอรธิึมการพฒันาเช่น 
- จ าเป็นตอ้งเปลี่ยนพืน้ผิวเหล่านีเ้ป็นแบบจ าลอง 2 มิติและเพิ่มประสิทธิภาพรูปรา่งของพวกเขา
ส าหรบัตะเข็บและการปรบัอย่างมีประสิทธิภาพ 
A Study on Digital Fashion Design Platform based on the 3D Virtual Fashion Technology
การศึกษานีใ้ชเ้ทคโนโลยีแฟชั่นดิจิทลั 3 มิติบนเทมเพลตดิจิทลัที่สามารถรองรบัขัน้ตอนต่าง ๆ ของ
กระบวนการผลิตที่เก่ียวขอ้ง กบัมีวตัถปุระสงคเ์พื่อเสนอการจดัตัง้เวทีแฟชั่น เพื่อสรา้งแพลตฟอรม์
แฟชั่นดิจิทัลก่อนอื่นเสือ้ผ้าจริงและ 3 มิติ การเปรียบเทียบแบบจ าลองการสวมใส่เสมือนที่ใช้
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เทคโนโลยีดิจิทัลเดียว ความสามารถในการท าซ า้ของเทคโนโลยีแฟชั่นเสมือนจริงแบบมีมิติผ่าน
การประเมินและแฟชั่นดิจิทลั 3 เทมเพลตผ่านการประเมินแบบส ารวจการใชง้านส าหรบัตน้แบบ
แพลตฟอรม์ การรบัรูข้องเทคโนโลยีพืน้ฐานไดร้บัการตรวจสอบแลว้ และดว้ยเหตนีุ ้ความสามารถ
ในการท าซ า้ และเนื่องจากปรากฏว่าค่อนขา้งเป็นบวกในแผนที่ พืน้ที่อตุสาหกรรมของการศึกษานี้ 
การบงัคบัใชไ้ดร้บัการยืนยนัจากผลลพัธข์า้งตน้ เทคโนโลยีแฟชั่นเสมือนจรงิตามเทมเพลต 3 มิติ มี
การเสนอการออกแบบและการออกแบบแพลตฟอรม์แฟชั่นดิจิทลั ,การออกแบบเทคโนโลยีแฟชั่น
เสมือนจริง 3D แบบ Lit-based เพื่อการใช้งานการตัดเย็บแบบอินเตอร ์3 มิติ ช่วยลดเวลาการ
ท างานของผูใ้ชโ้ดยท าใหด้ว้ยการรวบรวมฐานขอ้มลูอย่างต่อเน่ืองส าหรบับล็อครูปแบบขนาดเล็ก 
เพื่อใหข้อ้มลูสามารถน ากลบัมาใชใ้หม่ไดแ้ละสามารถสรา้งกระบวนการที่มีประสิทธิภาพไดถ้ดัไป 
ออกแบบเทคโนโลยีแฟชั่นเสมือนจริงตามมิติตามเทมเพลต 3 มิติแพลตฟอรม์แฟชั่นดิจิทัลที่
เชื่อมต่อกนัสามารถตรวจสอบตวัอย่างการวางแผนเสือ้ผา้ และการปรบัปรุงที่ส  าคญัในขัน้ตอนการ
ผลิต ตลอดจนการผลิตตวัอย่างจริงลดขัน้ตอนและตน้ทุนผ่านการท างานรว่มกันระหว่างอุปกรณ์
ดิจิทลัต่างๆไดร้บัการออกแบบมาเพื่อใหส้ามารถยืนยนัผลลพัธไ์ดท้นัทีจากมมุมองแบบพอเพียงก็
สามารถท าได้โดยตรงการจัดการแบบบูรณาการเป็นไปได้และในแง่ของผู้ใช้แหล่งข้อมูลที่
หลากหลายสามารถจดัเตรยีมไลบรารทีั่วไปที่กวา้งขวางไดโ้ดยการออกแบบฐานขอ้มลู ยิ่งใชข้อ้มลู
การก่อสรา้งเบือ้งตน้มากเท่าไรบรรทดัที่ขอ้มลูแต่ละซีซนัสามารถสะสมซ า้ในหอ้งสมดุเราออกแบบ
แพลตฟอรม์แบ่งปันความคิดด้วยโครงสรา้งแบบวงกลม แพลตฟอรม์แฟชั่นดิจิทัลที่เสนอใน
การศึกษานีเ้ป็นของนักออกแบบใชเ้วลาในการผลิตตวัอย่างจริงโดยสื่อสารเจตนาใหผู้ผ้ลิตทราบ
อย่างชัดเจนสามารถวางแผนเสือ้ผา้ใหส้ัน้ลงและยืนยนัผลลพัธไ์ดท้นัทีระยะเวลาที่จ  าเป็นส าหรบั
การท างานลดลงอย่างมาก และโปรแกรมการพฒันาทัง้หมดคือนอกจากนีย้งัคาดว่าจะปรบัปรุง
ตน้ทุนที่จ  าเป็นของกระบวนการไดอ้ย่างมาก อาหารจานด่วน อาหารพรอ้มทาน Fast fashion of 
fast ผลิตและจ าหน่ายเช่นอาหาร นอกจากผลของการสรา้งรากฐานแลว้ นักออกแบบเชิงเทคนิค 
การวางต าแหน่งเป็นเครื่องมือเพิ่มประสิทธิภาพส าหรบั คาดว่าจะมีผลต่อการสรา้งงานใหม่ใน
อตุสาหกรรมและอตุสาหกรรมที่เก่ียวขอ้ง การขายซอฟตแ์วรเ์ชิงพาณิชยแ์ละการตลาดต่างๆ โดย
ใช้บริการเพิ่มเติม คาดว่าจะมีธุรกิจเกิดขึน้ใหม่ด้วยอุตสาหกรรมแฟชั่นในประเทศมีการผลิต
จ านวนมากในต่างประเทศโดยมีค่าแรงต ่า การออกแบบผลิตภณัฑต์ามความรว่มมือระหว่างความ
เชื่อมโยงและกระแสน า้ตามปกติ แมว้่าความส าคัญของงานแพ็คเกจที่ส  าคัญจะเพิ่มขึน้ทุกวัน 
ความเหนื่อยลา้และการหลีกเลี่ยงคนงานเน่ืองจากลกัษณะงานซ า้ ๆปรากฏการณนี์ม้กัเกิดขึน้ซ  า้ ๆ 
ประสิทธิภาพในดา้นอุตสาหกรรมโดยการจัดหาแพลตฟอรม์แฟชั่นดิจิทัล ' คาดว่าจะปรบัปรุง
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ประสิทธิภาพของแฟชั่นดิจิทลั ,แพลตฟอรม์นีไ้ดร้บัการออกแบบโดยใชเ้ทคโนโลยีแฟชั่นเสมือนจริง 
3 มิต ิเพราะในขัน้ตอนการออกแบบ เช่นเดียวกบัการท าการตลาดและการจดัจ าหน่ายออนไลน ์ใน
สาขาที่จะน าเทรนดก์ารบริโภคใหม่ๆ เช่น หา้งสรรพสินคา้ ประสิทธิภาพคาดว่าจะดึงดูดความ
สนใจ ตามข้อมูลของ Korea Productivity Center ศูนย์กลางของทงแดมุนคือปี 2011 ผู้ซื ้อ
ต่างประเทศที่ใช้พืน้ที่ขายส่งภายในประเทศของ มีมากที่สุด 35.39% รองลงมาคือญ่ีปุ่ นและ
ไตห้วัน 22.70% และ 21.99% เป็นผลใหผู้ซ้ือ้จาก Greater China ถึงระดับรวม 70%, ความชื่น
ชอบส าหรบัสินคา้แฟชั่นในประเทศเน่ืองจากการเพิ่มขึน้ล่าสดุของฮันรย ู(คลื่นเกาหลี)  ในช่วงนีท้ี่
ราคาสงู สินคา้แฟชั่นก็มีหลากหลายรูปแบบมากขึน้ รูปแบบใหม่ที่ใชจ้ดุแข็งพิเศษที่สามารถแสดง
ได ้เน่ืองจากมีการคาดการณ์ถึงการปรากฏตัวของตลาดแฟชั่น tulle แพลตฟอรม์แฟชั่นดิจิทัล
เนือ้หาแฟชั่นดิจิทลัจ านวนมากที่สะสมอยู่บนแพลตฟอรม์คืออนาคต สามารถมีส่วนอย่างมากใน
การสรา้งวงจรอนัดีงามของระบบนิเวศเทคโนโลยีอตุสาหกรรมแฟชั่น 



 
 

บทที ่3 
การด าเนินการวิจัย 

ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาและสรา้งสรรคเ์ครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบ
ดิจิทลัจากแนวคิดอาชญาวิทยา ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้

1. การก าหนดขัน้ตอนการด าเนินการวิจยั 
2. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุม่ตวัอย่าง 
3. การสรา้งขอ้ก าหนดในการออกแบบ 
4. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
5. การวิเคราะหข์อ้มลู 

การก าหนดข้ันตอนการด าเนินการวิจัย 
 น าข้อมูลที่รวบรวมโดยการค้นคว้าจากเอกสาร และวิจัยที่เก่ียวข้องการทดลอง การ
สมัภาษณ ์และแบบสอบถาม การพฒันาเทคนิค และกระบวนการสรา้งผลงาน มาจดักระท า และ
วิเคราะหข์อ้มลูโดยมีขัน้ตอนดงัต่อไปนี ้
1.ศึกษาขอ้มลูทุติยภมูิจากเอกสาร และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งเพื่อศึกษาและรวบรวมขอ้มลูในหวัขอ้
ดงัต่อไปนี ้
 1.1 ศกึษาขอ้มลูดา้นการออกแบบ และเทรนดแ์ฟชั่น 
 1.2 ศกึษาขอ้มลูเก่ียวกบัศิลปะอาชญาวิทยา และตวัอย่าง 
 1.3 ศกึษาขอ้มลูดา้นการตลาด  
2. น าขอ้มลูที่ศกึษา จดัสรา้ง กระบวนการสรา้งเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิ  
 2.1 สรุปผลการวิเคราะหก์ารสรา้งกระบวนการสรา้งเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิ 
 2.2 สรา้งสรรคแ์นวทางในการออกแบบ และแบบรา่งส าหรบัผูเ้ชี่ยวชาญท าการคดัเลือก  
3. น าขอ้มลูแนวทางการออกแบบ และแบบรา่ง ปรกึษา และรบัขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชี่ยวชาญ 
4. รวมรวมและวิเคราะหข์อ้มลู เพื่อสรา้งแนวทางในการออกแบบส าหรบัผลงานจรงิ 
5. สรา้งแบบสอบถามส าหรบัผูเ้ชี่ยวชาญดา้นแฟชั่น ในการประเมิน และคดัผลงานที่จะสรา้งขึน้ 
6. น าขอ้มลูมาวิเคราะห ์และจดัสรา้งผลงานส าหรบัเผยแพร ่ 
7. สรา้งแบบประเมินความพงึพอใจต่อกลุม่เปา้หมาย และผูเ้ชี่ยวชาญ 
8. สรุป อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 
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การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 

  ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีแ้บ่งออกเป็น    

กลุ่มตัวอย่างผู้เช่ียวชาญ 
  กลุ่มตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญในสาขาต่าง  ๆ ใช้วิธีการเลือกแบบ
เจาะจง โดยคดัเลือกจากความเชี่ยวชาญในสาขาที่เก่ียวขอ้ง และมีประสบการณไ์ม่ต ่าว่า 3 ปี 
  ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบแฟช่ัน 
   1. คณุอารยา อินทรา แฟชั่นสไตลิสต ์

ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ  
1. คณุกิตติมา กิตติวฒันาวงศ ์นกัออกแบบ และนกัวาดภาพประกอบ 

  ผู้เช่ียวชาญด้านอาชญาวิทยา 
   1. คณุธญัชนก ทวีกาญจน ์นกักฎหมาย และทนายความอิสระ 

กลุ่มตัวอย่างประชากร 
  กลุม่ตวัอย่างประชากรที่มีความชื่นชอบการแต่งกายแฟชั่น และช่ืนชอบการใชส้ื่อออนไลน์
ในการแสดงตัวตน จ านวน 60 คน เพื่อท าแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือน
จรงิ 

การสร้างข้อก าหนดในการออกแบบ 
 กระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิ ค านึงถึงหลกัเกณฑ ์ ดา้นดงันี ้

  1. ดา้นการผลิตประกอบดว้ย โปรแกรมที่ใชใ้นการสรา้งเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริง 
และโปรแกรมที่ใชใ้นการน าเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิสวมใสใ่นบคุคล 

  2. ดา้นการออกแบบประกอบดว้ย ดา้นความงาม ,เทรนดก์ารออกแบบ และมูด้บอรด์ 

  3. ด้านการตลาดประกอบด้วย กลุ่มเป้าหมาย ,ไลฟ์สไตล ์และรูปแบบเครื่องแต่งกาย
เสมือนจรงิที่เหมาะสมต่อกลุม่เปา้หมาย 
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การเก็บรวบรวมข้อมลู 
 การเก็บรวบรวมขอ้มลูในการวิจยัครัง้นี ้มีการเกบ็ขอ้มลูตามหวัขอ้ดงันี ้

  1. ขอ้มลูเอกสาร และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

  2. ขอ้มลูจากากรสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ 

  3.ขอ้มลูจากแบบสอบถามความคิดเหน็จากผูเ้ชี่ยวชาญ 

  4.ขอ้มลูความพงึพอใจจากกลุม่เปา้หมาย 

 

การวิเคราะหข้์อมูล 
 ผูว้ิจัยไดน้ าขอ้มูลจากการศึกษาคน้ควา้ และการเก็บรวบรวมขอ้มลูทุติยภูมิจากเอกสาร 
และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง รวมถึงขอ้มูลจากการสัมภาษณ์มาวิเคราะหข์อ้มูลตามจุดมุ่งหมายที่ได้
ก าหนดไวใ้นขอบเขตการวิจยั ตามขัน้ตอนดงันี ้
  1. น าขอ้มลูจากการศกึษาเอกสาร การทดลองในการสรา้งเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิ 
และแบบสมัภาษณจ์ากผูเ้ชี่ยวชาญมาวิเคราะห ์

  2. น าขอ้มลูที่ผ่านการวิเคราะห ์เพ่ือสรา้งแนวทางส าหรบัการออกแบบเครื่องแต่งกาย
เสมือนจรงิ 

  3. คดัเลือกแบบโดยผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อน าแบบรา่งมาสรา้งผลงาน จ านวน 1 คอลเลคชั่น 

และ 3 คอลเลคชั่นสรา้งสรรค ์

  4. ใหก้ลุม่เปา้หมายท าการประเมินความพงึพอใจต่อผลงาน 

  5. สรุปและอภิปรายผล 
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บทที ่4  
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 จากแผนการด าเนินงานวิจยัเรื่อง การพฒันา และสรา้งสรรคเ์ครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือน
จริงในรูปแบบดิจิทลัจากแนวคิดอาชญาวิทยา น ามาสู่การอธิบายผลการด าเนินงาน และผลการ
วิเคราะหซ์ึ่งสามารถอธิบายไดข้ัน้ตอนดงันี ้ 
 1.วิเคราะหเ์อกสาร และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
 2.การสรา้งขอ้ก าหนดในการออกแบบ 
 3.การก าหนดประชากรและการเลือกกลุม่ตวัอย่าง 
 4.ออกแบบ และพฒันาผลงาน 
 5.จดัแสดง เผยแพรผ่ลงาน และประเมินความพงึพอใจของกลุม่เปา้หมาย 
  

วิเคราะหเ์อกสาร และงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง  
เพื่อศึกษาขอ้มลูดา้นความตอ้งการ ความจ าเป็นของประโยชนใ์นการใชส้อยของเครื่อง

แต่งกายแฟชั่นเสมือนจริง บรูณารว่มกับทฤษฎี ,เทคโนโลยีในการออกแบบ และแนวคิดอาชญา
วิทยา เพ่ือสรา้งขอ้ก าหนดในการออกแบบเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิ 
  โดยวิเคราะหเ์ป็น 3 เรื่องดงันี ้
 1.เครื่องแต่งกาย และเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิ 
  โดยการรวบรวมขอ้มลูภาคเอกสาร และวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งกนั สรา้งเครื่องมือ
ในการวิจัยเพื่อคน้หา และสรุปขอ้ก าหนดในการออกแบบเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริง โดย
สรา้งเครื่องมือการวิจยั ไดแ้ก่แบบสอบถามส าหรบัผูเ้ชี่ยวชาญ 
  -เครื่องแต่งกายแฟชั่น 
  -เครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิ 
  -ดา้นการออกแบบ 
  -ดา้นเทคนิคในการออกแบบ และสรา้งสรรคผ์ลงาน 
 2.การออกแบบโดยใช้แนวคิดอาชญาวิทยา เพื่อค้นหาแนวทาง และความเป็นไปได้
ส าหรบัการออกแบบ  
  -ผลงานศิลปะที่ไดร้บัแรงบนัดาลใจจากอาชญาวิทยา 
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 3.การประยกุตใ์ชก้ารตลาดดิจิทลั วิเคราะหข์อ้มลูดา้นการตลาดที่สอดคลอ้ง ระหว่างแบ
รนดค์ู่แข่ง และรูปแบบตลาดส าหรบัการด าเนินการเชิงพาณิชย ์
  -กลุม่เปา้หมาย 
  -แบรนดค์ู่แข่งสินคา้ 
  -รูปแบบตลาด 
 สรุปการด าเนินวิจัยขั้นตอนที่ 1 วิเคราะหเ์อกสาร และขอ้มูล ผูว้ิจัยศึกษาการออกแบบ
เครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริง โดยผูว้ิจัยไดท้  าการก าหนดขอบเขต และพืน้ที่ที่จะท าการศึกษา 
เริ่มต้นการจากศึกษาองค์ประกอบ และข้อจ ากัดในด้านเทคนิคการออกแบบ และสรา้งสรรค์
ผลงาน จากนั้นศึกษาแนวคิดอาชญาวิทยา และทฤษฎีที่ เก่ียวข้อง น ามาหาความสัมพันธ์ที่
สามารถเช่ือมโยง เพื่อสรา้งขอ้จ ากดัในการออกแบบ โดยสรุปไดด้งันี ้

เครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิในรูปแบบดิจิทลัจากแนวคิดอาชญาวิทยา 
1.การออกแบบ ส าหรบั casual collection ใหม้ีความสมจรงิ 
2.การออกแบบความคิดสรา้งสรรค ์ส าหรบั creative collection 
3.การออกแบบใหส้อดคลอ้งกบั mood board  
4.การบรูณาการณผ์ลวิเคราะหร์ว่มกบัการใชโ้ปรแกรม clo3d ในการผลิตผลงาน 
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ภาพประกอบ 24 ขัน้ตอน และวิธีด  าเนินการ 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

  
 



  59 

การสร้างข้อก าหนดในการออกแบบ 
  
ผูว้ิจยัไดศ้กึษาผลงานศิลปะจากแนวคิดอาชญาวิทยา ทัง้จากผลงานศิลปะ และฉากจาก

ภาพยนตร ์โดยมีผลวิเคราะหด์งันี ้
 

ภาพประกอบ 25 บอรด์รวมผลงานศิลปะจากแนวคิดอาชญาวิทยา 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

จากการวิเคราะหผ์ลงานศิลปะ และฉากจากภาพยนตท์ี่ผูว้ิจยัหยิบยกมาเป็นแรงบนัดาล
ใจ และเป็นสว่นหนึ่งในการสรา้งขอ้ก าหนดในการออกแบบ ประกอบดว้ย 

- ผลงานศิลปะ  
David and Goliath : Decomposition puzzle : Figure and Meat  

- ฉากจากภาพยนต ์
Event Horizon (1997) : Resurrection (1999) : 

สี : รูปแบบการใชส้ีเป็นการเนน้สีใด สีหนึ่งเป็นจดุเด่น และตดัดว้ยสีคู่ตรงขา้ม ,การใชส้ี
สด เช่นสีแดง บนพืน้สีด  า หรือ พืน้สีอ่อน , รูปแบบการใชส้ีโทนเดียว โดยใชน้ า้หนักสีในการสรา้ง
มิต ิ

รูปแบบ และสดัส่วน : ใชก้ารเนน้ที่จุดใด จุดหนึ่งใหช้ัดเจน เช่นอยู่ดา้นหนา้ ,ใชข้นาดที่
ใหญ่จากสว่นอื่น ๆ และใชก้ารแยกออกมาใหช้ดัเจน จากภาพรวม 
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อารมณ ์: ความรูส้ึกตื่นเตน้ และตกใจ ที่สรา้งจากการใชส้ี และรูปแบบ รวมถึงสามารถ
นิยามเป็นอารมณส์งบ ได ้เป็นการผสานหลากหลายอารมณเ์ขา้ดว้ยกัน จนเกินเป็นผลงาน หนึ่ง
ชิน้งาน หรอืฉากหนึ่งในภาพยนตร ์

 
จากการเก็บ และวิเคราะหข์อ้มูล ผูว้ิจัยไดพ้ัฒนาแนวทางการออกแบบ โดยมี

ขอ้มูลในการศึกษาวิเคราะห์ 3 ประเด็นหลัก ไดแ้ก่ เครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบ
ดิจิทัล ,ข้อมูลแนวโมการออกแบบเครื่องแต่งกาย ประจ าปี 2024 (trend: design capsule 
spring/summer 2024) แนวคิดอาชญาวิทยา รวมถึงผลงานด้านศิลปะที่ เก่ียวข้อง และ
กลุม่เปา้หมาย น ามาบรูณาการรว่มกนั  
  ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาขอ้มลูแนวโนม้การออกแบบเครื่องแต่งกายแฟชั่น ในดา้นรูปแบบ 
เทคนิค รวมถึงโทนสี  โดยวิเคราะห ์และรวบรวมขอ้มูล ใน World Global Style Network insight 
เครื่องมือคาดการณ ์แนวทาง หรือแนวโนม้ และเทรนดโ์ลกท่ีไดก้ารยอมรบัเป็นอนัดบัตน้ ๆ ของโลก
ทัง้นีย้งัสามารถช่วยวิเคราะหด์า้นผูบ้ริโภค และนวตักรรมการออกแบบได้ โดยในการวิจยัครัง้นี ้ไดน้ า
เทรนดก์ารออกแบบเครื่องแต่งกายจ านวนทัง้หมด 5 เทรนดม์าใชจ้ากแนวทางการออกแบบทัง้หมด 3 
แนวทาง คือ 

1. Design capsule :Women’s statement simplicity s/s 2024 
 - Statement blouse 
 - Maxiskirt 
 - Top-turned-dress 
2. Design capsule :Women’s modest serene futurism s/s 2024 
 - Ruffle trim overcoat 
3. Design capsule :Active Gender-inclusive street dance s/s 2024 

   - Adjustable cropped hoodie 
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ภาพประกอบ 26 Women’s statement simplicity s/s 24 - Statement blouse 

ภาพประกอบ 27 Women’s statement simplicity s/s 24 

ที่มา: WGSN 
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ภาพประกอบ 28 Women’s statement simplicity s/s 24 - Top-turned-dress 

 ภาพประกอบ 29 Women’s modest serene futurism s/s 24 - Ruffle trim overcoat 

ที่มา: WGSN 
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ภาพประกอบ 30 Active Gender-inclusive street dance s/s 24 - Adjustable cropped hoodie 

ที่มา: WGSN 

จากการวิเคราะหเ์ทรนดด์งักลา่ว ไดข้อ้สรุปในการออกแบบดงัต่อไปนี ้
1.โครงสรา้งการออกแบบแบ่งออกเป็นรูปแบบ casual wear collection เน้น

ความเรียบง่าย  และ creative wear collection เน้นที่รายละเอียดในการสร้างปริมาณ และ
ชิน้สว่นของเครื่องแต่งกาย 

2.เนน้การผสมสี คู่สีที่แตกต่างกนั และคู่สีที่ไปดว้ยกนัในแต่ละ collection 
โดยท าการสรา้งเป็น item และ total look ไดแ้ก่ 

1.ชดุกระโปรงสัน้ 
2.ชดุกระโปรงยาว 
3.เสือ้โคต้ 
4.เสือ้แจ็คเก็ต 
5.กระโปรง 

เพื่อคดัเลือกรูปแบบที่เหมาะสมในการสรา้งเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิในรูปแบบดิจิทลั โดยมี
เกณฑใ์นการคดัเลือกดงัต่อไปนี ้
  1.ความสวยงามและความน่าสนใจ 
  2.สอดคลอ้งกบัขอ้ก าหนดในการออกแบบ หรอื mood board 
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โดยน าเทรนดท์ัง้ 5 จากแนวทางการออกแบบทัง้ 3 แนวทาง มาสรา้งขอบเขต และขอ้ก าหนดของการ
ออกแบบรวมกับผลการวิเคราะหข์อ้มูลเอกสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง และปรึกษาผูเ้ชี่ยวชาญใน
การเลือกรูปแบบแนวทางการออกแบบเครื่องแต่งกายแฟชั่น และน ามาตีความโดยผูว้ิจยั ในรูปแบบ
เครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริง ในรูปแบบเสมือนจริง ประยุกตร์่วมกับเครื่องแต่งกายแฟชั่นท่ีไม่
สามารถผลิตไดจ้รงิเพื่อความน่าสนใจ ของผลงาน น าแนวคิดอาชญาวิทยาที่มีในงานศิลปะมาตีความ
เขา้กบัเทรนดก์ารออกแบบเครื่องแต่งกาย และโทนสี โดยผูว้ิจัยไดส้รุปขอ้ก าหนดในการออกแบบ ใน
รูปแบบ mood board ทัง้หมด  4  รูปแบบ 
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ภาพประกอบ 31 mood board 1 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

ตาราง 1 แนวทางการออกแบบที่ 1 
แนวทางการออกแบบ ค่าเฉล่ียความเหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

แนวทางที่ 1 13 เหมาะสมกบัการออกแบบ
เครื่องแต่งกายส าหรบั casual 
collection เนน้ที่ความเรยีบ
ง่าย และ โครงสรา้ง ขนาดของ
ชิน้สว่นเครื่องแต่งกาย 

 

เกณฑก์ารวิเคราะห ์ วิเคราะห ์
ดา้นความงาม และความน่าสนใจ มีความเหมาะสมอย่างยิ่ง 
ดา้นความสอดคลอ้งแนวคิดอาชญาวิทยา มีความสอดคลอ้งค่อนขา้งนอ้ย 
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ภาพประกอบ 32 mood board 2 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

ตาราง 2 แนวทางการออกแบบที่ 2 
แนวทางการออกแบบ ค่าเฉล่ียความเหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

แนวทางที่ 2 10 สามารถประยกุตก์บัการ
ออกแบบไดท้ัง้ casual 
collection และ creative 
collection ระวงัการใชส้ีที่ไม่
สอดคลอ้งกบั mood board 
อื่น ๆ 

 

เกณฑก์ารวิเคราะห ์ วิเคราะห ์
ดา้นความงาม และความน่าสนใจ มีความเหมาะสม 
ดา้นความสอดคลอ้งแนวคิดอาชญาวิทยา มีความสอดคลอ้ง 
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ภาพประกอบ 33 mood board 3 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

ตาราง 3 แนวทางการออกแบบที่ 3 
แนวทางการออกแบบ ค่าเฉล่ียความเหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

แนวทางที่ 3 12 เหมาะสมกบัการออกแบบ
เครื่องแต่งกาย creative 
collection เนน้โครงสรา้ง และ
ขนาดของเครื่องแต่งกาย 
สามารถเนน้ 1 สีที่โดดเด่นได ้

 

เกณฑก์ารวิเคราะห ์ วิเคราะห ์
ดา้นความงาม และความน่าสนใจ มีความเหมาะสมอย่างยิ่ง 
ดา้นความสอดคลอ้งแนวคิดอาชญาวิทยา มีความสอดคลอ้งอยา่งยิ่ง 
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ภาพประกอบ 34 mood board 4 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

ตาราง 4 แนวทางการออกแบบที่ 4 
แนวทางการออกแบบ ค่าเฉล่ียความเหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

แนวทางที่ 4 12 สามารถประยกุตก์บัการ
ออกแบบไดท้ัง้ casual 
collection และ creative 
collection ขึน้อยู่กบัขนาด
เครื่องแต่งกาย และโครงสรา้ง 

 

เกณฑก์ารวิเคราะห ์ วิเคราะห ์
ดา้นความงาม และความน่าสนใจ มีความเหมาะสมอย่างยิ่ง 
ดา้นความสอดคลอ้งแนวคิดอาชญาวิทยา มีความสอดคลอ้ง 
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การสร้างข้อก าหนดในการออกแบบวิเคราะหผ์ลจากการสัมภาษณผู้์เช่ียวชาญ 
สรา้งข้อก าหนดในการออกแบบโดยการสรา้งแบบสัมภาษณ์ ผู้เชี่ยวชาญใน

ประเด็น แนวทางการออกแบบ (mood board) และเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบ
ดิจิทลั 
ตาราง 5 ขอ้มลูที่ไดจ้ากการสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ 

ค าถาม ค าตอบ 
1.จาก mood board ท่านคิดว่ารูปแบบ สไตล ์มี
ความน่าสนใจหรอืไม่ 

มีความน่าสนใจ เน่ืองจากในแต่ละแนว
ทางการออกแบบ สามารถประยกุต ์และ/
หรอื บรูณาการณไ์ปไดใ้นหลายทิศทาง 

2.ท่านคิดว่าเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงใน
รูปแบบดิจิทลั ที่เหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย ควรมี
รูปแบบใดบา้ง 

ควรมีทัง้รูปแบบเสมือนจรงิ และรูปแบบเกิน
จรงิ เน่ืองจากการแสดงตวัตนบนโลก
โซเชียลของแต่ละบคุคลมีความแตกต่างกนั 
จึงควรมีตวัเลือกส าหรบัการตดัสินใจ 

3.จากกลุ่มเป้าหมายที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ ท่านมี
ความคิดเห็นว่ามีความเหมาะสมกับเครื่องแต่ง
กายแฟชั่นเสมือนจรงิ หรอืไม่ 

มีความเหมาะสม เพราะการก าหนด
กลุม่เปา้หมาย และรูปแบบการใชช้ีวิตมี
ความสอดคลอ้งกนั 

4.ท่านมีความคิดเห็นเพิ่มเติม หรอืขอ้เสนอแนะฝน
การวิจยันีห้รอืไม่ 

การที่กลุม่เปา้หมาย ใชส้ื่อโซเชียลในการ
แสดงตวัตนเป็นหลกั ควรมีตวัเลือกที่
หลากหลายเพื่อที่จะครอบคลมุใหม้ากขึน้ 

 
จากการสมัภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญจากชุดค าถามสามารถสรุปไดว้่า แนวทางการออกแบบ

สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย เน่ืองจากมีตัวเลือกที่หลากหลาย และสามารถสรา้งรูปแบบการ
ออกแบบได้หลากหลาย โดยผู้เชี่ยวชาญแนะน าให้ในแต่ละคอลเลคชั่น มีชิน้ไอเท็มให้เลือก
มากกว่า 3 ชนิด สามารถน าเทรนดต์่าง ๆ ที่เลือกมาผสมผสานกนัเพื่อเพิ่มตวัเลือกได ้
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การสร้างข้อก าหนดโดยการเปรียบเทยีบกบัแบรนดเ์คร่ืองแต่งกายแฟช่ันดิจิทัล 

ภาพประกอบ 35 เปรยีบเทียบแบรนดเ์ครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิ 

ที่มา: IG tribute_brand / bchumetaverse 

แบรนดเ์ครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัล และจัดจ าหน่ายผ่าน
ช่องทางออนไลนบ์นเว็บไซตข์องแบรนด ์โดยเปรียบเทียบระหว่าง tribute_brand แบรนดเ์ครื่อง
แต่งการแฟชั่นดิจิทลัต่างชาติ และ bchumetaverse แบรนดเ์ครื่องแต่งกายแฟชั่นดิจิทลัสญัชาติ
ไทย  
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ภาพประกอบ 36 รูปแบบการสั่งซือ้ 

ที่มา:  tribute_brand / bchumetaverse 

ทัง้สองแบรนดม์ีรูปแบบการสั่งซือ้ที่เหมือนกนั คือการสมคัรสมาชิก เลือกชิน้งาน 
และอพัโหลดรูปที่ตอ้งการใช ้ หลงัจากนัน้ด  าเนินการช าระเงิน และรอผลงานจากทางแบรนด ์

 

ภาพประกอบ 37 ราคาสนิคา้ 

ที่มา:  tribute_brand / bchumetaverse 
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การก าหนดต าแหน่งทางการตลาด 
1.กราฟเปรียบเทียบดา้นรูปแบบที่หลากหลาย และความงาน หรือความเสมือน

จรงิ โดยทัง้สองแบรนดจ์ะเนน้ไปที่ดา้นความงาม และความหลากหลายขึน้กบัขนาดองคก์ร 

ภาพประกอบ 38 กราฟต าแหน่งทางการตลาด 1 

ที่มา:  ผูว้ิจยัฃ 

2.กราฟเปรยีบคณุภาพ และราคา เน่ืองจากแบรนด ์tribute มีขนาดองคก์รที่ใหญ่ 
และประกอบกับค่าครองชีพ และอตัรารายรบัที่สงูของต่างประเทศ จึงมีราคาซือ้ - ขายที่ค่อนขา้ง
สงูหากเทียบกบัแบรนดส์ญัชาติไทย 

 

ภาพประกอบ 39 กราฟต าแหน่งทางการตลาด 2 

ที่มา:  ผูว้ิจยั 

หมายเหตุ : เครื่องหมาย O คือต าแหน่งของเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบ
ดิจิทลัจากแนวคิดศิลปะอาชญาวิทยา 
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การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
กลุม่เปา้หมายของเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิในรูปแบบดิจิทลั 

ก าหนดกลุม่เปา้หมายในการออกแบบเครื่องแต่งกายเสมือนจรงิในรูปแบบดิจิทลั 
โดยมีการอา้งอิงจากเทรนดก์ารออกแบบ และแนวทางที่เหมาะสมกบัการออกแบบของวิจยั ผูว้ิจยั
จึงไดก้ าหนดกลุม่เปา้หมายไวด้งันี ้
ตาราง 6 กลุม่เปา้หมายของเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิในรูปแบบดิจิทลั 

ตัวแปร ลักษณะ 
เพศ 

(Gender) 
Unisex 

Non - binary 
อาย ุ
(Age) 

18-30 ปี 

สถานะทางสงัคม 
(Economic Status) 

ชนชัน้กลาง 
(Middle class) 

เงินเดือน 
(Salary) 

12,000 บาทขึน้ไป 

อาชีพ 
(Occupation) 

บคุคลทั่วไป นกัออกแบบ ศิลปิน  
อินฟลูเอนเซอร ์และบคุคลที่ใชส้ื่อโชเซียล 

รูปแบบการใชช้ีวิต 
(Life style) 

บคุคลที่ชื่นชอบการท่องเที่ยว แต่งตวั และ
ซือ้ของ โดยใชก้ารสื่อสาร และใชส้ื่อโชเซียล
มีเดียในการแสดงตวัตน 

ลกัษณการซือ้สินคา้ 
(Consumer Habits) 

มีความสวยงาม และโดดเด่น สามารถสรา้ง
คอนเทนต ์หรอืท าใหเ้ป็นที่พดูถึงไดท้ัง้ใน
กลุม่เพื่อน สงัคม หรอืสาธารณะ 
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ออกแบบ และพัฒนาผลงาน 
 หลังจากกระบวนการสรา้งข้อก าหนดในการออกแบบ โดยผ่านการปรึกษา

ผูเ้ชี่ยวชาญ ไดแ้สดงความคิดเห็น และขอ้เสนอแนะ โดยออกแบบ และพัฒนาผลงานทัง้หมด 4 
คอลเลคชั่น ประกอบด้วย คอลเลคชั่นส่วนใส่ในชีวิตประจ าวัน (casual collection) และคอล
เลคชั่นสรา้งสรรค์(creative collection) โดยพัฒนาผลงานเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงผ่าน
การใชโ้ปรแกรม CLO3D ในการสรา้งแพทเทิรน์เสือ้ผา้ และจ าลองขึน้มาในรูปแบบ 3 มิติ โดยท า
การรา่ง และออกแบบเครื่องแต่งกาย  
 

ภาพประกอบ 40 แบบรา่งเครื่องแต่งกาย (1) 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพประกอบ 41 แบบรา่งเครื่องแต่งกาย (2) 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพประกอบ 42 แบบรา่งเครื่องแต่งกาย casual collection 5 แบบ 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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การคดัเลือกแบบรา่งเครื่องแต่งกายส าหรบั casual collection ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้บบสอบถาม
ในการคดัเลือก โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการออกแบบแฟชั่น ทัง้หมด 5 looks ที่มีการสอดคลอ้งกบัแนว
ทางการออกแบบ และเทรนด์เครื่องแต่งกายแฟชั่นที่ เลือกมา สามารถใช้ได้ครอบคลุมใน
กลุม่เปา้หมาย และเลือกผลิต จ านวน 3 looks  

ภาพประกอบ 43 casual collection process look1 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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 ภาพประกอบ 44 casual collection process look2 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

ภาพประกอบ 45 casual collection process look3 

ที่มา: ผูว้ิจยั  
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ภาพประกอบ 46 casual collection render look1 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

ตาราง 7 วิเคราะหล์กัษณะ casual collection render look 1 
เกณฑก์ารวิเคราะห ์ ลักษณะ การวิเคราะห ์

ดา้นความงาม และความน่าสนใจ ชดุกระโปรงยาว มีเสน้ตดั
ระหว่างเสือ้ และกระโปรงเพื่อ
เพิ่มความยาวของช่วงตวั โทน
สีแต่งต่าง แต่มีเสน้ตะเข็บยาว
สีเดียวเพื่อความเชื่อมโยง 

ความนา่สนใจมีการดงึดดู
ดว้ยขนาด การตดักนั
ระหว่างสี และวสัดใุนการ
ใช ้ตามเทรนด ์top-
turned-dress 

ดา้นความสอดคลอ้งกบัขอบเขต
การออกแบบ 

แนวทางที่1 สอดคลอ้ง 
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ภาพประกอบ 47 casual collection render look2 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

ตาราง 8 วิเคราะหล์กัษณะ casual collection render look 2 
เกณฑก์ารวิเคราะห ์ ลักษณะ การวิเคราะห ์

ดา้นความงาม และความน่าสนใจ แจ็คแก็ต และกระโปรง โดย
ออกแบบใหม้ีความอสมมตาร
ทัง้สองขา้ง ดว้ยขนาด ส ีวสัด ุ

ความนา่สนใจมีการดงึดดู
ดว้ยขนาด การตดักนั
ระหว่างสี และวสัดใุนการ
ใช ้ตามเทรนด ์Maxiskirt 

ดา้นความสอดคลอ้งกบัขอบเขต
การออกแบบ 

แนวทางที่1 สอดคลอ้ง 
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ภาพประกอบ 48 casual collection render look3 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

ตาราง 9 วิเคราะหล์กัษณะ casual collection render look 3 
เกณฑก์ารวิเคราะห ์ ลักษณะ การวิเคราะห ์

ดา้นความงาม และความน่าสนใจ ชดุกระโปรง โคท้ ไลเ่ฉดสี ปก 
และแขนเสือ้เป็นการใช ้ruffle 
โดยปกเป็นรูปแบบซอ้นหลาย
ชัน้ และ แขนเป็นรูปแบบหนา้
คน 

ความนา่สนใจมีการดงึดดู
ดว้ยขนาด การตดักนั
ระหว่างสี และวสัดใุนการ
ใช ้ตามเทรนด ์ruffle trim 
overcoat 

ดา้นความสอดคลอ้งกบัขอบเขต
การออกแบบ 

แนวทางที่1 สอดคลอ้ง 
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จัดแสดง เผยแพร่ผลงาน และประเมินความพงึพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 
ผูว้ิจยัไดพ้ฒันา และสรา้งสรรคผ์ลงานเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทลั 

สรุปผลการด าเนินการ และเผยแพรผ่ลงานผ่านนิทรรศกาลภายใตช้ื่อ “The Conscious รบัรู ้ตวัตน 
สงัคม” เมื่อวนัที่ 14-16 พฤษภาคม 2567 ณ หอ้งนิทรรศกาล G23 ชัน้ 2 อาคารนวตักรรม ศ.ดร.
สาโรช บวัศรี เพื่อประเมินความพึงพอใจ และรบัขอ้เสนอแนะจากกลุ่มเป้าหมายที่มาชม นิทรรศ
กาล จ านวน 60 คน 

ภาพประกอบ 49 ภาพบรรยากาศภายนิทรรศกาล 

ที่มา : ผูว้ิจยั 
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ตาราง 10 ขอ้มลูเบือ้งตน้เก่ียวกบัผูต้อบแบบสอบถาม 

ข้อมูลเบือ้งต้นเกี่ยวกบัผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน
(คน) 

ร้อยละ(100) 

เพศ ชาย 13 21.7 
 หญิง 32 53.3 
 ไม่ระบ ุ 15 25 
อาย ุ ต ่ากว่า 20 ปี 12 20 
 20-29ปี 40 66.7 
 30-39ปี 5 8.3 
 40ปีขึน้ไป 3 5 
ระดบัการศกึษา ต ่ากว่าปรญิญาตรี /หรอื 

ก าลงัศกึษาระดบัปรญิญาตรี 
47 78 

 ปรญิญาตร ี 13 22 
 ปรญิญาโท 0 0 
 สงูกว่าปรญิญาโท 0 0 
รายไดต้่อเดือน ต ่ากว่า 10,000บาท 8 13.3 
 10,000 - 30,000บาท 52 86.7 
 30,001 – 50,000บาท 0 0 
 สงูกว่า 50,000 บาท 0 0 
อาชีพ พนกังานภาครฐั 0 0 
 พนกังานเอกชน 0 0 
 ธุรกิจสว่นตวั 3 5 
 รบัจา้งอิสระ 6 10 
 แม่บา้น/พ่อบา้น 0 0 
 นิสิต/นกัศกึษา 48 80 
 อื่น ๆ 3 5 
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ตาราง 11 เครื่องแต่งกายแฟชั่นรูปแบบดิจิทลั casual collection 

เคร่ืองแต่งกายแฟช่ันรูปแบบดิจิทัล จ านวน(คน) ร้อยละ(100) 
รูปแบบที่1 ค่าเฉลี่ยความพึ่งพอใจ 4.2 - - 
 ราคาที่เหมาะสม (บาท) 1,000-1,500 22 37 
  1,501-2,000 30 50 
  2,001-2,500 5 8 
  2,501ขึน้ไป 3 5 
รูปแบบที่2 ค่าเฉลี่ยความพึ่งพอใจ 3.8 - - 
 ราคาที่เหมาะสม (บาท) 1,000-1,500 48 80 
  1,501-2,000 12 20 
  2,001-2,500 0 0 
  2,501ขึน้ไป 0 0 
รูปแบบที่3 ค่าเฉลี่ยความพึ่งพอใจ 4.7 - - 
 ราคาที่เหมาะสม (บาท) 1,000-1,500 18 30 
  1,501-2,000 30 50 
  2,001-2,500 7 12 
  2,501ขึน้ไป 5 8 

จากการวิเคราะหต์ารางขอ้มลูเบือ้งเก่ียวกับผูต้อบแบบสอบถาม และตารางเครื่องแต่ง
กายแฟชั่นรูปแบบดิจิทัล casual collection สามารถสรุปประชากรตัวอย่างไดด้ังนี ้เป็นเพศชาย
รอ้ยละ 21.7 เพศหญิงรอ้ยละ 53.3 และไม่ระบเุพศรอ้ยละ 25 โดยสว่นใหญ่มีอายรุะหว่าง 20-29ปี 
คิดเป็นรอ้ยละ 66.7 ซึ่งจัดอยู่ในกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย (Gen Y) อายุต ่ากว่า 20ปี รอ้ยละ20 อายุ
ระหว่าง 30-39ปี รอ้ยละ 8.3 และอาย ุ40ปีขึน้ไปรอ้ยละ 5 ตามล าดบั มีระดบัการศึกษาสงูสดุ คือ
ต ่ากว่าปรญิญาตร ี/หรอืก าลงัศกึษาระดบัปรญิญาตรรีอ้ยละ 78 โดยมีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน ต ่ากว่า
10,000บาท รอ้ยละ 13.3 และ 10,001 – 30,000บาท รอ้ยละ 86.7  

โดยผลวิเคราะหค์วามพึ่งพอใจ และราคาที่เหมาะสมของ casual collection รูปแบบที่ 1 
มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจที่ 4.2 และราคาเหมาะสมที่ 1,501-2,000 บาท คิดเป็นรอ้ยละ 50 รูปแบบ
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ที่ 2 มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่ที่ 38 และราคาเหมาะสมที่ 1,000-1,500บาท คิดเป็นรอ้ยละ 80 
รูปแบบที่ 3 มีค่าเฉลี่ยความพงึพอใจที่ 4.7 และราคาเหมาะสมที่ 1,501-2,000 บาท คิดเป็นรอ้ยละ 
50 

ตาราง 12 ขอ้เสนอแนะต่อ casual collection 
ข้อเสนอแนะ   
รูปแบบที่ 1 เพิ่มการเกลี่ยสีของสว่นกระโปรง  
รูปแบบที่ 2 เพิ่มสว่นปกปิดบรเิวณอก หรอืเพิ่มความหนา/ขุน่ของสว่นพลาสติก 
รูปแบบที่ 3  - 
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ภาพประกอบ 50 Creative collection 1 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพประกอบ 51 Creative collection 2 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพประกอบ 52 Creative collection 3 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ตาราง 13 เครื่องแต่งกาแฟชั่นรูปแบบดิจิทลั creative collection 1 – 3 

โดยผลวิ เคราะห์ความพึ่ งพอใจ และราคาที่ เหมาะสมของ creative collection 
collection 1 มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจที่ 4.2 และราคาเหมาะสมที่ 1,501-2,000 บาท คิดเป็นรอ้ย
ละ 45 collection 2 มีค่าเฉลี่ยความพงึพอใจอยู่ที่ 47 และราคาเหมาะสมที่ 1,501-2,000 บาท คิด
เป็นรอ้ยละ 42 collection 3 มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจที่ 4.7 และราคาเหมาะสมที่ 1,501-2,000 
บาท คิดเป็นรอ้ยละ 54 

ตาราง 14 ขอ้เสนอแนะส าหรบั creative collection 
ข้อเสนอแนะ   
รูปแบบที่ 1 ปรบัสดัสว่นการปกปิดของเสือ้ผา้ บรเิวณอก และช่วงลา่ง 
รูปแบบที่ 2 เพิ่มความหลากหลายของความยาว กระโปรง และแขนเสือ้ 
รูปแบบที่ 3  ดีไซนม์ีความน่าสนใจ ควรเพิ่มชนิดของไอเท็มเสือ้ผา้ 

เคร่ืองแต่งกายแฟช่ันรูปแบบดิจิทัล จ านวน(คน) ร้อยละ(100) 
Collection 1  ค่าเฉลี่ยความพึ่งพอใจ 4.2 - - 
 ราคาเฉลี่ยที่ เหมาะสม 

ต่อชดุ(บาท) 
1,000-1,500 20 33 

 1,501-2,000 27 45 
  2,001-2,500 6 10 
  2,501ขึน้ไป 7 12 
Collection 2 ค่าเฉลี่ยความพึ่งพอใจ 4.7 - - 
 ราคาเฉลี่ยที่ เหมาะสม 

ต่อชดุ(บาท) 
1,000-1,500 23 38 

 1,501-2,000 25 42 
  2,001-2,500 10 17 
  2,501ขึน้ไป 2 3 
Collection 3 ค่าเฉลี่ยความพึ่งพอใจ 4.7 - - 
 ราคาเฉลี่ยที่ เหมาะสม

ต่อชดุ (บาท) 
1,000-1,500 18 30 

 1,501-2,000 32 54 
  2,001-2,500 5 8 
  2,501ขึน้ไป 5 8 
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ตาราง 15 ความพงึพอใจต่อช่องทางการตดิตาม และซือ้ขาย 

   
โดยผลวิเคราะหจ์ากตารางความพึงพอใจต่อช่องทางการติดตาม และซือ้ขาย  ช่องทางที่

เหมาะสมที่สดุ คือ โซเชียลมีเดีย(Facebook, Instragram, X,และอื่นๆ) เว็บไซตแ์บรนดส์ินคา้ และ
ตลาดสินทรพัยด์ิจิทัล ตามล าดับ โดยมีค่าเฉลี่ยตามล าดับดังนี ้ โซเชียลมีเดียมีค่าเฉลี่ยที่ 4.7 
เว็บไซตแ์บรนดส์ินคา้มีค่าเฉลี่ยที่ 3.8 และตลาดสินทรพัยด์ิจิทลัมีค่าเฉลี่ยที่ 3.1  

ความพงึพอใจต่อช่องทางการติดตาม และซือ้ขาย จ านวน(คน) ร้อยละ(100) 
เว็บไซตแ์บรนดส์ินนคา้ 5 25 42 
 4 12 20 
 3 16 27 
 2 5 8 
 1 2 3 
โซ เชี ยลมี เดี ย  facebook 
Instragram , X และอื่น ๆ 

5 43 72 
4 17 28 

 3 0 0 
 2 0 0 
 1 0 0 
ตลาดสินทรพัยด์ิจิทลั 5 12 20 
 4 8 13 
 3 25 42 
 2 6 10 
 1 9 15 
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บทที ่5  
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การพฒันาและสรา้งสรรคเ์ครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทลัจากแนวคิด
อาชญาวิทยา เป็นวิจยัเชิง ศกึษา และพฒันา (research and development) หรือ R&D จดัท าขึน้
เพื่อศึกษาเครื่องแต่งกายเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัล และพัฒนาสรา้งสรรคด์ว้ยแนวคิดอาชญา
วิทยา โดยน าความรูท้ี่ได้จากการศึกษาทั้งหมดมาบูรณาการองค์ความรูสู้่การออกแบบ และ
สรา้งสรรคเ์ครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิในรูปแบบดิจิทลั  

โดยมีกลุ่มตวัอย่างคือ แบบรา่ง (sketch design) ที่ไดจ้ากการออกแบบและพฒันาจาม
ขอ้ก าหนดการออกแบบ และน าไปให้ผูเ้ชี่ยวชาญคัดเลือก และน าไปพัฒนาสรา้ง เพื่อท าการ
ประเมินความพึงพอใจของผูบ้ริโภค ตามวตัถปุระสงคข์องงานวิจยั คือ 1.เพื่อศกึษาเครื่องแต่งกาย
แฟชั่นเสมือนจรงิในรูปแบบดิจิทลั 2.เพื่อพฒันาและสรา้งสรรคเ์ครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงใน
รูปดิจิทัลด้วยแนวคิดศิลปะอาชญาวิทยา 3.พัฒนาสู่ธุรกิจในรูปแบบดิจิทัล โดยประกอบด้วย
กระบวนการวิจยั ดงันี ้

1.วิเคราะหเ์อกสาร และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
2.การสรา้งขอ้ก าหนดในการออกแบบ และพฒันาผลงาน 
3.จดัแสดง เผยแพรผ่ลงาน และประเมินความพงึพอใจของกลุม่เปา้หมาย 

 

สรุปผลการวิจัย 
1. .วิเคราะหเ์อกสาร และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

จากการเก็บรวบรวมขอ้มูล และน าองคค์วามรูว้่าวิเคราะห์  โดยเครื่องแต่งกาย
แฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทลั คือส่วนหนึ่งของขัน้ตอนการท างาน หรือกระบวนการการสรา้ง
เครื่องแต่งกาย โดยเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริง คือหนึ่งในวิธีขึน้ตัวอย่างจ าลองส าหรบัการ
สรา้งผลงานจรงิ เพื่อดจูดุสงัเกตบางอย่าง และเน่ืองจากแนวโนม้การเปลี่ยนแปลงของยคุสมยั การ
สรา้งและแสดงอตัลกัษณผ์่านโลกออนไลนก์ลายเป็นสิ่งที่ส  าคญัขึน้อย่างมาก การสรา้งเนือ้หาต่าง 
ๆ เพื่อดึงดูดความสนใจ เช่น การแต่งหนา้หรือการจัดสไตลเ์ครื่องแต่งกายแฟชั่น สามารถบอกได้
ว่าการพฒันา และนวตักรรมของเทคโนโลยีไดเ้ปลี่ยนแปลงทางที่อตัลกัษณส์ามารถแสดงผ่านโลก
ออนไลนอ์ย่างง่ายดาย  โดยมีการน าเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงมาประยกุตใ์ชร้ว่มกบัการตดั
ต่อลงบนตวับคุคล และสามารถจดัจ าหน่ายเป็นสินคา้ได ้ 
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สรุปได้ว่า จากการศึกษาเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัล  
เป็นเทรนดท์ี่ไดร้บักระแสนิยม และก าลงัเติมโตอย่างรวดเรว็ในอตุสาหกรรมแฟชั่น ทัง้ดา้นผูบ้รโิภค 
และผูผ้ลิต ผูผ้ลิตสามารถออกแบบ และจ าลองชิน้งานไดโ้ดยไม่จ าตอ้งเป็นตอ้งผลิตชิน้งานจริง 
หรือขึน้โครงรา่งใด ๆ และยงัสามารถน ามาต่อยอด ขายเป็นเครื่องแต่งการดิจิทลัในกลุ่มเป้าหมาย
ที่สนใจ และตามกระแสนิยม 

 
2.การสรา้งขอ้ก าหนดในการออกแบบ พฒันาผลงาน 

จากการรวบรวม และวิเคราะห์ข้อมูล ท าให้สามารถสรา้ง mood board เพื่อ
ก าหนดขอ้จ ากัด และทิศทางการออกแบบได้ โดยการวิเคราะหผ์ลงานศิลปะจากแนวคิดอาชญา
วิทยา รวมทัง้ฉากจากภาพยนตร ์โดยเป็นการหยิบยก รูปแบบของวตัถ ุหรอืชิน้งาน การใชโ้ทนสีใน
การสรา้งสรรคผ์ลงาน และฉากจากภาพยนตร ์รวมถึงอารมณท์ี่ถกูนิยามออกมา มาผนวกเขา้กับ 
แนวทางการออกแบบ หรือ design capsule โดยสรา้งขอ้ก าหนดในการออกแบบมาเป็น 4 ทาง 
หรือ 4 mood board เพื่อพัฒนาสรา้งสรรค์เครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัลที่
ต่างกนั ในแต่ละคอลเลกชนั  และเน่ืองจากวิจยัครัง้นีค้ือการท าเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิ จึง
สามารถท าการสรา้งสรรคผ์ลงานไดม้ากกว่าขอบเขตที่ก าหนดไว ้โดยผูว้ิจยัไดส้รา้งเครื่องมือวิจัย
ในการสอบถามผูเ้ชี่ยวชาญ ในการเลือกแนวทางการออกแบบที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย โดย
ผูว้ิจยัไดท้  าการพฒันารูปแบบต่อจากค าแนะน าจึงไดรู้ปแบบที่เหมาะสมที่สดุ 

ในการออกแบบ และพฒันาผูว้ิจยัไดน้ าแนวทางการออกแบบ เทรนดท์ี่เก่ียวขอ้ง 
และองคค์วามรูม้าบรูณาการ และรา่งแบบส าหรบัใหผู้เ้ชี่ยวชาญ คดัเลือก และเสนอแนะแนวทางที่
เหมาะสม และสอดคลอ้งกับแนวทางการออกแบบ โดยพัฒนาเป็นผลงานเครื่องแต่งกายแฟชั่น
เสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัล ทั้งหมด 4 collection ประกอบดว้ย 1 casual collection จ านวน 3 
looks และ 3 creative collection จ านวน collectionละ 6looks รวมทั้งหมด 21 looks ต่อยอด
เป็นผลงานที่น าเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัล ตัดต่อลงบนรูปถ่ายของบุคคล 
เพื่อใหเ้หมือนก าลงัไดส้วมใสช่ดุ ๆ นัน้อยู่  

สรุปไดว้่า การพฒันาและสรา้งสรรคเ์ครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงนในรูปแบบ
ดิจิทัลจากแนวคิดศิลปะอาชญาวิทยา ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาแนวคิดศิลปะอาชญาวิทยา จากผลงาน
ศิลปะ และภาพยนตร ์โดยจากน าโครงร่าง และโทนสี รวมถึงอารมณ์ มาประยุกตร์่วมกับ แนว
ทางการการออกแบบ สรา้งเป็นขอ้ก าหนดในการออกแบบ หรือแนวทาง mood board และพฒันา
สรา้งสรรค ์เป็นเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิในรูปแบบดิจิทลัจากแนวคิดศิลปะอาชญาวิทยา  
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3.จดัแสดง เผยแพรผ่ลงาน และประเมินความพงึพอใจของกลุม่เปา้หมาย 
ในการจัดแสดง และเผยแพร่ผลงาน ได้มีการแสดงภาพ และวิดีโอ ผลงาน 

รวมทั้งรูปถ่ายบุคคลที่ตัดต่อ สวมใส่ เครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัลเป็นที่
เรียบรอ้ยแล้วโดยในการประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมายจ านวน 60 คน ที่ได้มาชม
ผลงาน มีผลวิเคราะหข์อ้มูลการประเมินความพึงพอใจต่อ เครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงใน
รูปแบบดิจิทัลจากแนวคิดศิลปะอาชญาวิทยา ในด้านการออกแบบ มีค่าเฉลี่ย คะแนนที่ 4.7 
เหตุผลส่วนใหญ่คือ ผลงานมีตวัเลือกที่เยอะ เน่ืองจาก การวิจยัครัง้นี ้มีการใชเ้ทรนดห์ลกัทัง้หมด 
3 เทรนดใ์นการออกแบบ และในดา้นราคา มีค่าเฉลี่ย คะแนนที่ 4.5 ที่ประมาณ 1,501 – 2,000 
บาท ซึ่งเป็นราคาทั่วไปที่ยอมรบัได ้เมื่อเทียบกับ คู่แข่งทางการตลาด สญัชาติไทย รวมถึงรายได ้
และค่าครองชีพ โดยกลุ่มเป้าหมายมีความพึ่งพอใจต่อการซือ้-ขาย และติดตามผ่านช่องทาง 
สื่อโซเชียล หรอืเว็บไซต ์

สรุป การพฒันาสู่ธุรกิจในรูปแบบดิจิทลั จากการจัดแสดง เผยแพรผ่ลงาน และประเมิน
ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย สามารถสรุปไดว้่า การพัฒนาและสรา้งสรรคเ์ครื่องแต่งกาย
แฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัลจากแนวคิดอาชญาวิทยา สามารถพัฒนาต่อได ้และสามารถ
สรา้งมลูค่าได ้การสรา้งหอ้งเสือ้เสมือนจริง ในการเลือกชมชิน้งาน และจัดจ าหน่ายผ่านช่องทาง
ดิจิทัลต่าง ๆ ในการเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายที่ง่ายขึน้ รวมถึงการใช้เครื่องมือดิจิทัลต่าง ๆ ในการ
รวบรวมขอ้มลู และการโปรโมท โดยจากการประเมินโดยกลุ่มตวัอย่างพบว่า เครื่องแต่งกายแฟชั่น
เสมือนจริงเป็นที่พึ่งพอใจ และมีความสนใจ และสามารถคาดการณ์ในการบริโภคผลงานได้ 
รวมถึงมีกลุม่คนที่พอใจ และตดัสินใจในการลองผลงาน ทัง้สนใจที่จะซือ้สินคา้ 

 

การอภปิรายผล 
จากการวิจัยเรื่องการพัฒนาและสรา้งสรรคเ์ครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบ

ดิจิทัลจากแนวคิดอาชญาวิทยา พบว่าจากการรวบรวมขอ้มลู และวิเคราะหอ์งคค์วามรูส้ามารถ
อภิปรายผลได ้3 ดา้นดงันี ้

1.ดา้นหลกัเกณฑก์ารออกแบบ 
 ด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัลสามารถ

ออกแบบ และสรา้งสรรคผ์ลงานไดท้ั้งรูปแบบเสมือนจริง และรูปแบบเหนือจริง เน่ืองจากการ
สรา้งสรรคผ์ลงานโดยโปรแกรมการสรา้งสรรคส์ามารถผลิตผลงานที่ไม่สามารถผลิตผลโลกความ
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เป็นจริงได ้จึงมีขอบเขตในการออกแบบที่กวา้งกว่าการผลิตผลงานจริง  โดยการออกแบบอยู่ใน
ขอ้ก าหนดที่สรา้งขึน้มาจากการวิเคราะหข์อ้มลู 

2.ดา้นการผลิตผลงานเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิในรูปแบบดิจิทลั 
 การผลิตเครื่องแต่งกายเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัลครัง้นีจ้  าเป็นต้องมีความรู้

พืน้ฐานดา้นการสรา้งแพทเทิรน์เสือ้ผา้ เน่ืองจากการสรา้งสรรคผ์ลงานผ่านโปรแกรม CLO3D ยงั
จ าเป็นตอ้งใจองคค์วามรูด้า้นเครื่องแต่งกายแฟชั่น จึงตอ้งเริ่มผลิต และสรา้งสรรคผ์ลงานผ่านพืน้
ฐานความรูด้า้นแฟชั่น และพฒันาความคิดสรา้งสรรค์ การใชปั้ญญาประดิษฐ์ในการสรา้งสรรค์
ผลงานเป็นอีกหนึ่งตวัช่วยที่สามารถลดกระบวนการท างานได ้ 

3.ดา้นความพงึพอใจต่อผูบ้รโิภค 
 ความคาดหวังจากเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัล ผูบ้ริโภค

ตอ้งการเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจรงิ เพราะตอ้งการสรา้งคอนเทนตใ์นโลกของสื่อออนไลน ์โดย
ไม่ตอ้งซือ้เครื่องแต่งกายจริง เน่ืองจากเครื่องแต่งกายจริงส าหรบัถ่ายท าคอนเทนตใ์นการสรา้ง
ตวัตนบนโลกออนไลน ์อาจจะไม่ไดน้ ากลบัมาใชอ้ีก และส าหรบัผลงานคอนเทนตใ์นโลกออนไลน์
การมีสิ่งที่แปลกใหม่ และสรา้งสรรคจ์ะเป็นที่ดงึดดู 
 

ข้อเสนอแนะ 
ผลสรุปที่ไดจ้ากการวิจยัในครัง้นีม้ีขอ้เสนอที่ไดจ้ากการวิจยัสามารถน าไปพฒันาต่อยอด

ในดา้นอื่นได ้ดงันี ้
1.สามารถต่อยอด และประยุกตเ์ขา้กับธุรกิจเครื่องแต่งกายแฟชั่นไดท้ัง้ในส่วน

ของขัน้ตอนการออกแบบ และใชง้าน รวมถึงรูปแบบของผลิตภณัฑ ์ส าหรบัทางเลือกใหล้กูคา้ 
2.สามารถต่อยอดนวัตกรรมได ้สามารถน าเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงใน

รูปแบบดิจิทัลไปประยุกตเ์ขา้กับนวตักรรม AR (Augmented reality) ได ้เพื่อเป็นตวัเลือกส าหรบั
การท าสื่อวิดีโอ 

3.การแยกจ าหน่าย เน่ืองจากเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัล 
และเครื่องแต่งกายแฟชั่นมีความเหมือนกนั มีรูปแบบที่เหมือนกัน เช่น เสือ้ กางเกง เดรส หรือชุด
สทู ซึ่งสามารถ เลือกซือ้ หรอืจดัจ าหน่ายได ้ทัง้ในรูปแบบ รวมเซท หรอืแยกเดี่ยว 

4.เน่ืองจากเครื่องแต่งกายแฟชั่นเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทลั สามารถท าไดผ้่าน
การใชง้านโปรแกรมต่าง ๆ จึงง่ายต่อการรวมมือกับทัง้ ศิลปินภาพวาด งานเขียน ,ศิลปิน 3D แบ
รนดเ์ครื่องแต่งกายแฟชั่น  
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5.ราคาการจัดจ าหน่าย เน่ืองจากแบรนดค์ู่แข่งที่วางไว ้มีฐานราคาที่สูง จึงไม่
เหมาะสมในการตดัราคาแข่งขนักัน หากเล็งกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ในตลาดประเทศไทย เน่ือง
ดว้ยค่าครองชีพต่ออัตราการใชจ้่ายต่อ สินคา้ฟุ่ มเฟือยค่อนขา้งแตกต่างกันอย่างเห็นไดช้ัด ควร
ศกึษาการตลาด และกลุม่เปา้หมายใหล้ะเอียดขึน้มากกว่านี ้

ภาพประกอบ 53 all collection 
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