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บทคัดย่อ 
 เสือ้ผา้ดิจิทลั คือแนวโนม้ทางแฟชั่นท่ีก าลังเป็นกระแสนิยมในวงการอุตสาหกรรมแฟชั่นใน
ปัจจุบัน เสือ้ผา้เหล่านีคื้อเสือ้ผา้ท่ีถูกสรา้งขึน้ดว้ยดว้ยซอฟตแ์วร ์3 มิติ ซึ่งไม่สามารถสวมใส่ไดจ้ริง
ในทางกายภาพ มีอยู่ในโลกดิจิทัลเท่านั้น งานวิจัยนีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและค้นควา้ขอ้มูล
เกี่ยวกับ แอนิเมชันแฟชั่น เสื ้อผ้าดิจิทัล และเสื้อผ้ารูปแบบลัทธิเหนือจริง  สร้างสรรค์เป็นส่ือ
แอนิเมชนัแฟชั่นท่ีน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทัลในรูปแบบลัทธิเหนือจริง เพื่อแสดงใหเ้ห็นถึงประโยชน ์และ
ขอ้ดีของเสือ้ผา้ดิจิทัล โดยเฉพาะการสรา้งสรรคผ์ลงานไดอ้ย่างไรข้ีดจ ากดัในโลกดิจิทัล งานวิจยันี้
จะน าเสนอส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง วิมซิคอล เรเวอรี (Whimsical Reverie) ความยาว 1:45 นาที 
ในส่วนของขัน้ตอนการผลิตจะแบ่งออกเป็น 3 ขัน้ตอน คือ ขัน้เตรียมการผลิต ขัน้ตอนการผลิต และ
ขัน้ตอนหลงัการผลิต จากการรวบรวมแบบสอบถามจากกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 30 คน พบว่าคะแนน
อยู่ในเกณฑ์ดีถึงดีมาก ในด้านการออกแบบกลุ่มผู้ชมพึงพอใจการออกแบบตัวละครอวาตาร์
มากกว่าการออกแบบเสือ้ผา้ และพึงพอใจในการเคล่ือนไหวนอ้ยท่ีสุด ในดา้นเนือ้หากลุ่มผูช้มเห็น
ถึงความเป็นไปไดข้องส่ือแฟชั่นรูปแบบใหม่ คือ แอนิเมชันแฟชั่น และเห็นดว้ยว่าแอนิเมชันแฟชั่น
สามารถแสดงใหเ้ห็นถึงศกัยภาพและขอ้ดีของเสือ้ผา้ดิจิทัล ซึ่งครอบคลมุจดุประสงคข์องงานวิจัยนี ้

จากการด าเนินงานพบว่า ในการสร้างสรรค์เสื ้อผ้าดิจิทัลท่ีมีรูปแบบเหนือจริงไม่ควรใช้ เพียง
โปรแกรมส าหรบัสรา้งเสือ้ผา้ดิจิทัลอย่าง โคลทรีดี (Clo3d) เพียงอย่างเดียว เน่ืองจากตัวโปรแกรม
มุ่งเนน้ไปท่ีการสรา้งเสือ้ผา้แบบสมจริง ดงันัน้จึงควรใชร้ว่มกบัโปรแกรม 3 มิติ อื่น ๆ โดยในงานวิจยั
นีเ้ลือกใชโ้ปรแกรมเบลนเดอร ์(Blender) เป็นหลกั 
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Abstract 
 Digital fashion is a growing trend in the fashion industry. These garments are 
unable to be worn physically as they are created using 3D software and exist solely in the 
digital realm. This research aims to investigate fashion animation, digital clothing, and 
surrealism fashion. The objective is to create a fashion animation that presents digital 
garments in a surrealism style, showcasing the advantages of digital fashion, particularly 
the limitless creativity possible in the digital realm. The research produced a 1:45 minute 
3D animation titled "Whimsical Reverie". The production process involved three stages: 
pre-production, production, and post-production. The results obtained from a sample of 
30 individuals indicated that, in terms of design, the audience expressed greater 
satisfaction with the avatar design, while the animation and simulation received the least 
satisfaction. Regarding the content, participants recognized the potential of fashion 
animation, agreeing that it can effectively showcase the potential and advantages of digital 
garments, thereby fulfilling the research objectives. Based on this research, it has been 
determined that relying solely on the Clo3d program for creating digital clothing models is 
insufficient for surrealism fashion because Clo3d primarily emphasizes realistic clothing 
creation. Therefore, additional 3D programs are necessary to overcome this limitation. 
Blender has been selected for this research to create surrealism fashion.        

(Total 76 pages) 
 
Keywords: 3D Animation, Digital Fashion, Surrealism, Fashion 
 
  



 ง 

สารบัญ 
 

หน้า 
กิตติกรรมประกาศ ก 
บทคัดย่อภาษาไทย ข 
บทคัดย่อภาษาอังกฤษ ค 
สารบัญ ง 
สารบัญตาราง ฉ 
สารบัญรูป ช 
  
บทที่ 1 บทน า 1 
 1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 1 
 1.2 วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 2 
 1.3 ค าถามการวจิยั / สมมติฐานการวิจยั 3 
 1.4 กรอบแนวคิดการวิจยั 3 
 1.5 นิยามศพัท ์ 3 
   
บทที่ 2 ทฤษฎีทีเ่ก่ียวข้อง 5 

 2.1 แอนิเมชนัแฟชั่น 5 
 2.2 เสือ้ผา้ดิจิทลั  9 
 2.3 ลทัธิเหนือจริง 22 
 2.4 งานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้ง 30 
 2.5 กรณีศึกษาท่ีเกี่ยวขอ้ง 31 
   
บทที่ 3 ระเบียบวิธีการวิจัย 33 

 3.1 ศึกษาขอ้มลูและงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้ง 33 
 3.2 ขัน้ตอนเตรียมการผลิต (Pre-Production) 34 
 3.3 ขัน้ตอนการผลิต (Production) 43 
 3.4 ขัน้ตอนหลงัการผลิต (Post-Production) 53 
 3.5 การสอบถามความพึงพอใจของผูช้ม 54 



 จ 

สารบัญ (ต่อ) 
 

หน้า 
บทที่ 4 ผลการวิจัย 58 
 4.1 ผลงานการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ 58 
 4.2 ผลวิเคราะหจ์ากกลุ่มตวัอย่าง  64 
   
บทที่ 5 สรุปผลและข้อเสนอแนะ 68 
 5.1 สรุปและอภิปรายผล 68 
 5.2 ปัญหาและขอ้เสนอแนะ  69 
 5.3 การคน้พบงานวิจยั 70 
   
บรรณานุกรม 72 
  
ประวัติผู้วิจัย 76 
 



 ฉ 

สารบัญตาราง 
 

หน้า 
ตารางที ่   

3.1 ค าถามส าหรบัแบบสอบถามออนไลน ์ 55 
4.1 ตารางแสดงขอ้มลูทั่วไปของผูท้  าแบบสอบถาม 64 
4.2 ตารางแสดงผลการวิเคราะหข์อ้มลูเกี่ยวกบัการออกแบบดา้นความ

สวยงาม 
65 

4.3 ตารางแสดงผลการวิเคราะหข์อ้มลูเกี่ยวกบัการออกแบบดา้นเนือ้หา 66 
 



 ช 

สารบัญรูป 
 

หน้า 
รูปที่   
1.1 กรอบแนวคิด 3 
2.1 ตวัอย่างความแตกต่างของแอนิเมชนั 2 มิติ และ 3 มิติ 6 
2.2 ตวัอย่างแอนิเมชนั 3 มิติ น าเสนอสินคา้รองเทา้ของตราสินคา้ไนกี ้ 6 
2.3 ตวัอย่างภาพยนตรแ์ฟชั่นของตราสินคา้ชาแนล 8 
2.4 ตวัอย่างเสือ้ผา้ตราสินคา้ปราดาท่ีอิงจากตวัละครในเกมไฟนอล 

แฟนตาซี 
10 

2.5 ตวัอย่างรา้นดีเซลในเพลยส์เตชั่นโฮม 10 
2.6 ตวัอย่างพิพิธภณัฑเ์สมือนจริงวาเลนติโน การาวานี  11 
2.7 ตวัอย่างของสินคา้เสือ้ผา้ดิจิทลัโดย เดอะ แฟบรแิคนต์ 11 
2.8 ตวัอย่างของการสรา้งเสือ้ผา้ดิจิทลับนตวัอวาตารด์ว้ยโปรแกรม 3 มิติ 16 
2.9 ตวัอย่างของการปรบัขนาดเสือ้ผา้ตามขนาดรา่งกายของอวาตาร ์ 17 
2.10 ตวัอย่างของเสือ้ผา้ดิจิทลัในโชวรู์มเสมือนจริง 17 

2.11 ตวัอย่างของเสือ้ผา้ดิจิทลัในโชวรู์มเสมือนจริง ท่ีถกูสวมใส่โดยอวาตาร์ 18 
2.12 ตวัอย่างของเวทีเดินแบบเสมือนจริงในงานเฮลซิงกิแฟชั่นวีค 18 
2.13 ตวัอย่างของการสรา้งเสือ้ผา้ดิจิทลับนโปรแกรมโคลทรีดี  19 
2.14 ตวัอย่างของการสรา้งเสือ้ผา้ดิจิทลับนโปรแกรมมาเวลลสั ดีไซเนอร ์ 20 
2.15 ขัน้ตอนการท างานในการสรา้งเสือ้ผา้ 3 มิติ  21 
2.16 ตวัอย่างงานศิลปะของลทัธิเหนือจริงโดยอ็องเดร เบรอตง 23 
2.17 ตวัอย่างงานศิลปะของลทัธิเหนือจริงโดยซลัวาดอร ์ดาลี  23 
2.18 ตวัอย่างงานออกแบบของลทัธิเหนือจริงโดยซลัวาดอร ์ดาลี   24 
2.19 ตวัอย่างงานออกแบบเครื่องประดบัของสเคียปาเรลลีท่ีท ารว่มกบัดาลี 25 
2.20 ผลงานหมวกรูปทรงรองเทา้ของสเคียปาเรลลีท่ีท ารว่มกบัดาลี 25 
2.21 ผลงานล็อบสเตอรเ์ดรสของสเคียปาเรลลีท่ีท ารว่มกบัดาลี  26 
2.22 ผลงานเทียเดรสของสเคียปาเรลลีท่ีท ารว่มกบัดาลี  26 
2.23 ผลงานชดุโครงกระดกูของสเคียปาเรลลีท่ีท ารว่มกบัดาลี 26 
2.24 ผลงานชดุสูทลิน้ชกัโต๊ะท างานของสเคียปาเรลลีท่ีท ารว่มกบัดาลี 27 



 ซ 

สารบัญรูป (ต่อ) 
 

หน้า 
รูปที่   
2.25 ตวัอย่างงานออกแบบเสือ้ผา้ของสเคียปาเรลลี 27 
2.26 ตวัอย่างงานออกแบบถงุมอืของสเคียปาเรลลี 28 
2.27 ตวัอย่างงานออกแบบสรอ้ยคอของสเคียปาเรลลี 28 
2.28 ตวัอย่างงานออกแบบเสือ้ผา้ของตราสินคา้สเคียปาเรลลีในปัจจบุนั 29 
2.29 ตวัอย่างงานออกแบบเครื่องประดบัของตราสินคา้สเคียปาเรลลีใน

ปัจจบุนั 
29 

3.1 อวาตารต์วัตน้แบบ 34 
3.2 อวาตารรู์ปแบบเหนือจริง 3 รูปแบบ  35 
3.3 ตวัอย่างเสือ้ผา้ของสเคียปาเรลลี ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในชดุท่ี 1 36 
3.4 ตวัอย่างเสือ้ผา้ของสเคียปาเรลลี ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในชดุท่ี 1 36 
3.5 เสือ้ผา้ดิจิทลั ออกแบบโดยผูว้ิจยั ชดุท่ี 1 37 
3.6 ตวัอย่างเสือ้ผา้ของสเคียปาเรลลี ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในชดุท่ี 2 37 

3.7 เสือ้ผา้ดิจิทลั ออกแบบโดยผูว้ิจยั ชดุท่ี 2 38 
3.8 ตวัอย่างเสือ้ผา้ของสเคียปาเรลลี ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในชดุท่ี 3 38 
3.9 ตวัอย่างเสือ้ผา้ของสเคียปาเรลลี ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในชดุท่ี 3 39 
3.10 เสือ้ผา้ดิจิทลั ออกแบบโดยผูว้ิจยั ชดุท่ี 3 39 
3.11 ภาพวาดของดาลี ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในฉากท่ี 1  40 
3.12 ฉากท่ีออกแบบโดยผูว้ิจยั ฉากท่ี 1 40 
3.13 ภาพวาดของดาลี ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในฉากท่ี 2   41 
3.14 ฉากท่ีออกแบบโดยผูว้ิจยั ฉากท่ี 2   41 
3.15 ภาพวาดของดาลี ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในฉากท่ี 3 42 
3.16 ฉากท่ีออกแบบโดยผูว้ิจยั ฉากท่ี 3 42 
3.17 ล าดบัภาพแอนิเมติก 43 
3.18 โมเดลอวาตาร ์สรา้งโดยโปรแกรมเบลนเดอร ์  44 
3.19 โมเดลผม สรา้งโดยโปรแกรมเบลนเดอร ์ 45 
3.20 ยวูีแมปปิงของโมเดลอวาตาร ์  45 



 ฌ 

สารบัญรูป (ต่อ) 
 

หน้า 
รูปที่   
3.21 การลงสีพืน้ผิวอวาตารใ์นโปรแกรมซบัสแตนซ ์เพน้ทเ์ตอร  ์ 46 
3.22 แผนท่ีพืน้ผิวของโมเดลอวาตาร ์ 46 
3.23 โมเดลอวาตารท่ี์ลงรายละเอียดพืน้ผิวเรียบรอ้ยแลว้ 46 
3.24 การใส่กระดกูใหแ้ก่อวาตารใ์นโปรแกรมเบลนเดอร ์ 47 
3.25 การใส่กระดกูใหก้บัทรงผมในโปรแกรมเบลนเดอร ์ 47 
3.26 การลงสีเพื่อก าหนดน า้หนกั  47 
3.27 การสรา้งเสือ้ผา้ดิจิทลัในโปรแกรมโคลทรีดี 48 
3.28 การลงพืน้ผิววสัดแุละการลงรายละเอียดของเสือ้ผา้ 

ในโปรแกรมซบัสแตนซ ์เพน้ทเ์ตอร ์  
49 

3.29 โมเดลชิน้ส่วนเสือ้ผา้ท่ีถกูสรา้งในโปรแกรมเบลนเดอร ์ 49 
3.30 การสรา้งโมเดลฉากในโปรแกรมเบลนเดอร ์ 50 
3.31 การจ าลองการเคล่ือนไหวของเสือ้ผา้โดยโปรแกรมโคลทรีดี 50 
3.32 การเปล่ียนแปลงรูปรา่งของวตัถโุดยการคียรู์ปรา่ง 51 

3.33 การต่อโหนดเพื่อสรา้งการเคล่ือนไหวดว้ยเทคนิค จีโอเมทร่ี โหนด และ
ผลลพัธโ์มเดลท่ีได ้

51 

3.34 การน าโมเดลท่ีสรา้งเป็นเสือ้ผา้ มาสวมใส่ใหก้บัอวาตาร ์ 52 
3.35 การวางมมุกลอ้ง ในโปรแกรมเบลนเดอร ์ 52 
3.36 ตวัอย่างภาพท่ีถกูประมวลผลโดยโปรแกรมเบลนเดอร ์ 53 
3.37 การท างานในโปรแกรม อะโดบี อาฟเตอรเ์อฟเฟกต ์และตวัอย่างภาพท่ี

ถกูปรบัแต่ง 
54 

4.1 อวาตารรู์ปแบบสมจริง มีลกัษณะเป็นมนษุยป์กติ 58 
4.2 อวาตารรู์ปแบบสมจริง ก าลงัหลบัตาลง 59 
4.3 อวาตารรู์ปแบบเหนือจริง ลืมตาขึน้  59 
4.4 แสดงชื่อเร่ือง 59 
4.5 ฉากท่ี 1 60 
4.6 ฉากท่ี 1 ท่ีน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัชุดท่ี 1 แบบเต็มตวั 60 



 ญ 

สารบัญรูป (ต่อ) 
 

หน้า 
รูปที่   
4.7 ฉากท่ี 1 ท่ีน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัชดุท่ี 1 แบบครึง่ตวั 60 
4.8 ฉากท่ี 2 ท่ีน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัชดุท่ี 2 แบบครึง่ตวั 61 
4.9 ฉากท่ี 2 ท่ีน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัชดุท่ี 2 แบบเต็มตวั  61 
4.10 ฉากท่ี 3 ท่ีน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัชดุท่ี 3 แบบครึง่ตวั 61 
4.11 ฉากท่ี 3 ท่ีน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัชดุท่ี 3 แบบเต็มตวั 62 
4.12 อวาตารรู์ปแบบเหนือจริง หลบัตาลง  62 
4.13 อวาตารรู์ปแบบสมจริง ลืมตาขึน้ 62 
4.14 ล าดบัภาพโดยรวมของแอนิเมชนัแฟชั่น  63 

 



 
บทท่ี 1 

 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 
 ในสังคมปัจจุบันหลังจากการแพร่ระบาดของไวรัสโคโรน่า (COVID-19) ก่อให้เกิด
ผลกระทบต่อธุรกิจหลากหลายดา้นรวมถึงธุรกิจเสือ้ผา้แฟชั่น ส่งผลใหเ้กิดวิถีชีวิตแบบใหม่ (New 
Normal) โดยจะเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคดว้ยการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีเป็นตัว
ขบัเคล่ือน ตราสินคา้ (Brand) เสือ้ผา้แฟชั่นหลากหลายตราสินคา้เร่ิมท่ีจะมุ่งเนน้มาลงทนุทางดา้น
เทคโนโลยี ส่งผลกระทบใหเ้กิดการด าเนินธุรกิจเสือ้ผา้แฟชั่นรูปแบบใหม่ในอนาคต ยกตวัอย่างเช่น
การน าเทคโนโลยี 3 มิติ มาใชใ้นการออกแบบเสือ้ผา้ จัดแสดงเวทีเดินแบบในรูปแบบเสมือนจริง 
(Virtual Reality : VR) หรือหอ้งน าเสนอผลงานดิจิทลั (Digital Showroom) เป็นตน้ (สถาบนัพฒันา
อตุสาหกรรมส่ิงทอ ศนูยข์อ้มลูและดิจิทลัอตุสาหกรรม, 2563)  
 

เสือ้ผ้าดิจิทัล (Digital Fashion) นับว่าเป็นส่ิงใหม่ท่ีก าลังเติบโตในสาขาการออกแบบ
แฟชั่น เสือ้ผา้เหล่านีไ้ม่สามารถสวมใส่ไดจ้ริงในทางกายภาพ แต่ถูกสรา้งขึน้โดยซอฟตแ์วร์ 3 มิติ 
เพื่อจ าลองเสือ้ผา้จากโลกความเป็นจริงเขา้สู่โลกดิจิทัล (Särmäkari, 2021) โดยในช่วงการแพร่
ระบาดของไวรสัโคโรน่าท่ีผูค้นสามารถพบปะกนัไดเ้พียงแค่ในแพลตฟอรม์ออนไลนเ์ท่านั้น ส่งผลให้
เกิดแนวความคิดว่าเสือ้ผา้ดิจิทัลเป็นมิตรต่อส่ิงแวดลอ้ม เน่ืองจากในปัจจบุนัมีอตุสาหกรรมเสือ้ผา้
ฟาสตแ์ฟชั่น (Fast Fashion) เกิดขึน้ โดยเป็นเสือ้ผา้ท่ีถูกผลิตออกมาจ านวนมากเพื่อตอบสนองต่อ
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคในปัจจบุนัท่ีตอ้งการสวมใส่เสือ้ผา้ท่ีมีความแปลกใหม่ และมีความทันสมยั
เพื่อน าเสนอใหแ้ก่ผูติ้ดตามผ่านทางส่ือสังคมออนไลน ์ท าใหเ้สือ้ผา้เหล่านีล้ว้นถูกสวมใส่เพียงแค่
ไม่กี่ครัง้ อีกทัง้แนวโนม้ทางแฟชั่น (Trend) หมุนเวียนไปอย่างรวดเร็ว ผูบ้ริโภคจึงมีความตอ้งการ
เสือ้ผา้ใหม่อยู่เสมอ พฤติกรรมเหล่านีส่้งผลกระทบต่อส่ิงแวดลอ้มอย่างมหาศาล เสือ้ผา้ดิจิทัลจึง
ตอบโจทยก์บัการใชช้ีวิตของผูค้นยคุใหม่ โดยท่ีนกัออกแบบสามารถรงัสรรคเ์สือ้ผา้ออกมาไดโ้ดยไม่
ตอ้งสูญเสียทรพัยากรในโลกความเป็นจริง อีกทัง้สามารถแสดงความเป็นตัวตนดา้นแฟชั่นของผูท่ี้
สวมใส่ไดอ้ย่างแตกต่าง เป็นเอกลกัษณ ์และเหนือจินตนาการโดยไม่จ าเป็นตอ้งค านึงถึงปัญหาของ 
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ฟาสตแ์ฟชั่น (ภคัสภุา รตันภาชน,์ 2565) นอกเหนือจากเรื่องของฟาสตแ์ฟชั่น เสือ้ผา้ดิจิทลัยงัมีขอ้ดี
ในเร่ืองการสรา้งสรรคอ์ย่างง่ายดายโดยไรข้อ้จ ากดั ดงัค ากล่าวท่ีว่า “การกา้วเขา้สู่ความเป็นดิจิทัล
เปิดโอกาสท่ีเป็นไปไดม้ากขึน้ อย่างเช่นผา้ท่ีไม่มีอยู่จริงหรือส่ิงอื่น ๆ ท่ีคุณไม่สามารถท าไดใ้นโลก
แห่งความเป็นจริง มันจะสะดวก ง่ายดาย และรวดเร็วกว่ามากในพื ้นท่ีดิจิทัล” กล่าวโดยนัก
ออกแบบเสือ้ผา้ดิจิทลั แกรี่ เจมส ์แมคควีน (McQueen, 2021 as cited in Unreal Engine, 2021) 

 
เสือ้ผา้รูปแบบลัทธิเหนือจริง (Surrealism) นับเป็นรูปแบบหน่ึงในศิลปะท่ีมีอิทธิพลมาก

ท่ีสดุในช่วงตน้ทศวรรษ 1920 และไดแ้พรห่ลายเขา้สู่วงการแฟชั่น และเร่ิมกลบัมาเป็นท่ีนิยมอีกครัง้
ในยุคปัจจุบัน ดว้ยรูปแบบเสือ้ผา้ท่ีเหนือจินตนาการและมักหลอมรวมเขา้กับศิลปะ อย่างเช่นชุด  
เดรสท่ีสวมกลับหัว เข็มขัดท่ีมีหูและจมูก เป็นต้น (Papapostolou, 2023) ท่ีซึ่งสะท้อนถึงแนวคิด
ของลทัธิเหนือจริงท่ีว่าเป็นการใชศิ้ลปะส่ือสารกบัจิตไรส้ านึก (Unconscious Mind) ถ่ายทอดจิตใต้
ส านึกออกมาในรูปแบบของศิลปะ โดยไม่ไดอ้า้งอิงความสมจริงหรือตรรกะทางความคิดในกรอบ
สังคมปกติ ส่งผลใหส้ามารถสรา้งสรรคภ์ูมิทัศน ์เนือ้หา เรื่องราวหรือปมทางจิตใจออกมาไดอ้ย่าง
อิสระ (อชิตพนธิ์ เพียรสขุประเสริฐ, 2563) 

 
ดงัท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงเล็งเห็นถึงความส าคญัของเสือ้ผา้ดิจิทัลท่ีนบัเป็นส่ิงใหม่ใน

วงการการออกแบบแฟชั่น ก าลังเป็นท่ีสนใจของผูค้นในปัจจุบัน และมีแนวโนม้การเติบโตมากขึน้ 
ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะสร้างสรรค์แอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีน าเสนอเกี่ยวกับเสื้อผ้าดิจิทัล โดย
สรา้งสรรคอ์อกมาเป็นเครื่องแต่งกายรูปแบบเหนือจริงท่ีสามารถสรา้งความน่าสนใจไดม้ากกว่า
เสือ้ผา้ธรรมดา รวมถึงเพ่ือน าเสนอเสือ้ผา้รูปแบบลทัธิเหนือจริง ท่ีซึ่งแนวคิดในการสรา้งสรรคเ์สือ้ผา้
รูปแบบนีบ้างอย่างไม่สามารถท าไดใ้นโลกทางกายภาพเน่ืองจากขอ้จ ากัดในการผลิต แต่ในโลก
ดิจิทลัสามารถท าไดอ้ย่างไรข้อ้จ ากดั แสดงใหเ้ห็นถึงขอ้ดีของการสรา้งสรรคเ์สือ้ผา้ดิจิทัล จึงไดเ้กิด
หัวข้องานวิจัยเรื่อง การออกแบบแอนิเมชันแฟชั่น เพื่อน าเสนอ เสื้อผ้าดิจิทัลในรูปแบบ 
ลทัธิเหนือจริง 
 
1.2 วัตถุประสงคก์ำรวิจัย 
  
 1.2.1 เพื่อศึกษาและคน้ควา้ขอ้มูลเกี่ยวกับ การออกแบบแอนิเมชนัแฟชั่น เสือ้ผา้ดิจิทัล 
และเสือ้ผา้รูปแบบลทัธิเหนือจริง 
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 1.2.2 เพื่อออกแบบและสร้างสรรค์แอนิเมชันแฟชั่น ด้วยรูปแบบเสื้อผ้าดิจิทัล เพื่อ
น าเสนอเสือ้ผา้รูปแบบลทัธิเหนือจริง 
 
1.3 ค ำถำมกำรวิจัย / สมมติฐำนกำรวิจยั 
  
 แอนิเมชันแฟชั่นดว้ยรูปแบบเสือ้ผา้ดิจิทัล สามารถน าเสนอเสือ้ผา้รูปแบบลัทธิเหนือจริง 
และแสดงใหเ้ห็นถึงขอ้ดีในการสรา้งสรรคเ์สือ้ผา้ดิจิทลัไดห้รือไม่  
 
1.4 กรอบแนวคิดกำรวิจยั 
 

รูปท่ี 1.1 กรอบแนวคิด 
 

1.5 นิยำมศัพท ์
 

แอนิเมชันแฟชั่น (Fashion Animation) คือ แอนิเมชนัเกี่ยวกบัแฟชั่น โดยถกูต่อยอดมา
จากภาพยนตรแ์ฟชั่น (Fashion Film) ท่ีเป็นภาพยนตรท่ี์ใชค้นแสดงจริง มาเปล่ียนเป็นภาพยนตร์
แอนิเมชัน โดยเป็นผลงานภาพยนตรท่ี์สรา้งขึน้เพื่อแสดงเสือ้ผ้า เครื่องประดับ หรือคอลเลกชัน 
(Collection) ของนักออกแบบในลักษณะท่ีดึงดูดสายตาและเล่าเรื่องตราสินค้าแฟชั่น ผู้สร้าง
ภาพยนตรม์ักใชภ้าพยนตรเ์หล่านีใ้นการน าเสนอวิสัยทัศน ์สไตล์ (Style) และสุนทรียศาสตรข์อง
ตราสินคา้ พวกเขาผสมผสานองคป์ระกอบของภาพยนตร ์การเล่าเร่ือง ดนตรี และแฟชั่น เพื่อสรา้ง
ประสบการณก์ารมองเห็นท่ีไม่เหมือนใครซึ่งเนน้ความงาม การออกแบบ และการเคล่ือนไหวของ

แอนิเมชนัแฟชั่น 
 
 
 

➝ 
 

กำรออกแบบแอนิเมชันแฟชั่น เพื่อน ำเสนอ 
เสือ้ผ้ำดิจทิัลในรูปแบบลทัธิเหนือจริง 

เสือ้ผา้ดิจิทลั 

เสือ้ผา้รูปแบบลทัธิเหนือจริง 

งานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้ง 
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เสือ้ผา้หรือเครื่องประดบัท่ีน าเสนอ อาจจะไม่มีหรือไม่จ  าเป็นตอ้งเนน้เนือ้เร่ือง เน่ืองจากเนน้ในเรื่อง
การน าเสนอเสือ้ผา้มากกว่า โดยท่ีความยาวของแอนิเมชนัส่วนมากจะไม่เกิน 2 นาที 

 
เสื้อผ้ำดิจิทัล (Digital Fashion) คือ เสือ้ผา้ท่ีมีอยู่ในโลกดิจิทัลเท่านั้น ไม่ไดม้ีอยู่จริงใน

โลกทางกายภาพ ถกูสรา้งขึน้โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรเ์ป็นแบบจ าลอง 3 มิติ โดยไม่เสียทรพัยากร
ในโลกความเป็นจริง เป็นเหมือนกับส่ิงของในเกมหรือโปรแกรมจ าลองเหตุการณ ์สามารถสวมใส่
โดยตวัตนจ าลองอวาตาร ์ (Avatar) ในโลกดิจิทัล หรือใชก้บัภาพถ่ายของบุคคลจริงก็ได ้ โดยเสือ้ผา้
ดิจิทลัจะมีความหมายรวมถึง เสือ้ผา้ รองเทา้ กระเป๋า และเครื่องประดบั 

 
ลัทธิเหนือจริง (Surrealism) คือ ลัทธิการเคล่ือนไหวท่ีเริ่มขึน้ในตอนต้นศตวรรษท่ี 20 

ด้วยแนวคิดท่ีถ่ายทอดภาพออกมาจากจิตส านึก โดยได้แพร่หลายเข้าสู่วงการศิลปะ ทัศนศิลป์  
การออกแบบภายใน และเสือ้ผา้เครื่องแต่งกายแฟชั่น  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
บทท่ี 2 

 
ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 
 ในงานวิจัย การออกแบบแอนิเมชันแฟชั่ น  เพื่อน าเสนอเสื้อผ้าดิจิทัลในรูปแบบ 
ลทัธิเหนือจริง ไดศึ้กษาทฤษฎีท่ีเกี่ยวขอ้ง ดงันี ้ 
 2.1 แอนิเมชนัแฟชั่น  
 2.2 เสือ้ผา้ดิจิทลั  
 2.3 ลทัธิเหนือจริง  
 2.4 งานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้ง 
 2.5 กรณีศึกษาท่ีเกี่ยวขอ้ง 
 
2.1 แอนิเมชันแฟช่ัน 
  
 เน่ืองจากในงานวิจัยนีจ้ะสรา้งสรรคแ์อนิเมชันแฟชั่นดว้ยรูปแบบแอนิเมชนั 3 มิติ ดังนั้น 
ในหัวข้อนี้จะกล่าวถึงความหมายของแอนิเมชัน 3 มิติ และการน าแอนิเมชัน 3 มิติ มาใช้ใน
อตุสาหกรรมเสือ้ผา้เครื่องแต่งกาย และภาพยนตรแ์ฟชั่น 
  
 2.1.1 ความหมายของแอนิเมชัน 3 มิติ 
  
 แอนิเมชัน 3 มิติ หมายถึง ภาพเคล่ือนไหวท่ีแสดงออกมาในรูปแบบ 3 มิติ ซึ่งสามารถ
มองเห็นวตัถหุรือฉากท่ีมีความสงู ความกวา้ง และความลึกได ้ส่งผลใหภ้าพมีความสมจริงมากกว่า
แอนิเมชัน 2 มิติ โดยแอนิเมชัน 3 มิติ มักถูกใชใ้นการต์ูนอนิเมชันทางโทรทัศน ์ภาพยนตรแ์ละส่ือ
โฆษณาต่าง ๆ (วิธิตา แอนิเมชนั, 2564)
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รูปท่ี 2.1 ตวัอยา่งความแตกต่างของแอนิเมชนั 2 มิติ และ 3 มิติ 

ท่ีมา: InspirationTuts, 2022 
 

 แอนิเมชัน 3 มิติเป็นกระบวนการสรา้งภาพเคล่ือนไหวในสภาพแวดล้อม 3 มิติ โดย
สามารถท าไดผ่้านโปรแกรมซอฟตแ์วรต่์าง ๆ ท่ีช่วยผูใ้ชใ้นการสรา้งและปรบัเปลี่ยนโมเดลดิจิทัลใน
พืน้ท่ี 3 มิติ เมื่อโมเดลถกูสรา้งเสร็จแลว้ จะสามารถส่งออกเป็นไฟลรู์ปภาพหรือไฟลแ์อนิเมชนัได ้มี
หลายวิธีในการน างาน 3 มิติ ไปใชใ้นการผลิต หน่ึงในงานท่ีนิยมคือในการออกแบบและการพัฒนา
ผลิตภัณฑ ์นักออกแบบสามารถใชซ้อฟตแ์วร์ 3 มิติ ในการสรา้งโมเดลเพื่อจ าลองผลิตภัณฑ์ของ
พวกเขา (Fashionabc, 2023) 
  
 ในปัจจบุนัแอนิเมชนั 3 มิติ ถกูน ามาประยกุตใ์ชใ้นธุรกิจต่าง ๆ มากขึน้ เช่น อตุสาหกรรม
การผลิต การก่อสรา้ง การออกแบบ และงานด้านการน าเสนอ (Presentation) เช่นการน าเสนอ
รูปแบบการจัดงานแสดงสินค้า การน าเสนอโครงการบ้านจัดสรร คอนโดมิเนียม การน าเสนอ
ผลิตภัณฑ์ตัวอย่าง หรือการน าแอนิเมชัน 3 มิติมาประยุกต์ใช้ในการสรา้งเกมส ์3 มิติ เป็นต้น  
(วิธิตาแอนิเมชนั, 2564) 

 

 
รูปท่ี 2.2 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 3 มิติ น าเสนอสินคา้รองเทา้ของตราสินคา้ไนกี ้

ท่ีมา: วธิิตาแอนิเมชนั, 2564 
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 2.1.2 การน าแอนิเมชนั 3 มิติ มาใช้ในอุตสาหกรรมเสือ้ผ้าเคร่ืองแตง่กาย 
  
 มีหลากหลายวิธีท่ีนักออกแบบเสือ้ผา้เครื่องแต่งกายสามารถน าแอนิเมชนั 3 มิติมาใชใ้น
งานของพวกเขาได ้โดยหน่ึงในวิธีท่ีไดร้บัความนิยมคือการสรา้งโมเดล 3 มิติของเสือ้ผา้ และจากนัน้
ท าใหม้ันเคล่ือนไหวเพื่อท่ีจะดูว่าเมื่อถกูสวมใส่โดยบุคคลจริงดูเป็นอย่างไร ซึ่งช่วยใหน้ักออกแบบ
ไดเ้ห็นว่าเสือ้ผา้ท่ีถกูออกแบบมานัน้จะเคล่ือนไหวอย่างไรบนรา่งกาย (Fashionabc, 2023) 
  
 อีกวิธีหน่ึงท่ีการสรา้งภาพเคล่ือนไหว 3 มิติถกูน ามาใชใ้นวงการเสือ้ผา้เครื่องแต่งกายคือ 
การสร้างสร้างสรรค์เวทีเดินแบบเสมือนจริง สามารถท าได้โดยการสร้างโมเดล 3 มิติ  ของ 
เสือ้ผ้า จากนั้นท าให้เสือ้ผ้าเหล่านั้นมีการเคล่ือนไหว เพื่อให้ดูเหมือนว่าก าลังเคล่ือนท่ีอยู่บน 
เวทีเดินแบบ (Virtual Runway) ซึ่งเป็นวิธีท่ียอดเยี่ยมส าหรบันักออกแบบในการแสดงคอลเลกชนั 
เสื ้อผ้าล่าสุดของพวกเขาโดยไม่ต้องกังวลเรื่องค่าใช้จ่าย  และการจัดงานจริงในเชิงกายภาพ 
(Fashionabc, 2023)  
  
 ประโยชนข์องการใชแ้อนิเมชัน 3 มิติในงานออกแบบแฟชั่น สามารถยกตัวอย่างไดด้ังนี ้
คือการเพิ่มประสิทธิภาพในการออกแบบ เช่น นกัออกแบบสามารถใชก้ารจ าลองเสือ้ผา้ขึน้มาเพื่อดู
ว่าเสือ้ผา้เมื่อถูกสวมใส่บนรา่งกายจะดูเป็นอย่างไร และสามารถตรวจสอบใหแ้น่ใจว่าไม่มีรอยย่น
หรือรอยพบัท่ีไม่สวยงาม เป็นตน้ อีกทัง้ยังประหยดัเวลาและตน้ทุน เน่ืองจากนักออกแบบสามารถ
สรา้งเวทีเดินแบบเสมือนจริงแทนท่ีจะเป็นเวทีเดินแบบจริง นอกจากนีย้งัรองรบัความคิดสรา้งสรรค์
ไดม้ากขึน้ โดยท่ีนักออกแบบไม่ถูกจ ากัดดว้ยขอ้จ ากัดของความเป็นจริง และปล่อยใหจ้ินตนาการ
ของพวกเขาไดโ้ลดแล่น ดังท่ีกล่าวมานี ้เป็นประโยชนห์ลักบางประการของการใชแ้อนิเมชนั 3 มิติ
ในอตุสาหกรรมแฟชั่น (Fashionabc, 2023)  
  
 2.1.3 ภาพยนตรแ์ฟชั่น  

  
 ภาพยนตร์แฟชั่น คือ ผลงานทางวีดีโอท่ีเกิดจากรวบรวมแฟชั่นเข้ากับการถ่ายท า
ภาพยนตร ์และการเล่าเร่ืองราวท่ีเกี่ยวขอ้งกบัแฟชั่น  โดยสามารถมีไดห้ลายรูปแบบ แตกต่างกนัไป
ทัง้ในดา้นความยาว การออกแบบ และรูปแบบการแสดง (Lafashionfestival, 2023) 
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 ภาพยนตรแ์ฟชั่นมักถูกใชเ้ป็นพืน้ท่ีแสดงสินคา้เสือ้ผา้เครื่องแต่งกาย และยังถูกใช้เป็น
การแสดงโฆษณาของตราสินค้าหรืองานศิลปะในอุตสาหกรรมแฟชั่น เป้าหมายของภาพยนตร์
แฟชั่นจะเน้นไปท่ีการสรา้งความสัมพันธ์ทางความรูสึ้กกับกลุ่มเป้าหมายและแสดงถึงวิสัยทัศน์ 
ค่านิยม และสนุทรียศาสตรข์องตราสินคา้นัน้ ๆ (Lafashionfestival, 2023) 
  
 ภาพยนตรแ์ฟชั่นเร่ิมเป็นท่ีนิยมมากขึน้ เน่ืองจากสามารถกา้วขา้มขอบเขตการแสดงแบบ
ดัง้เดิม อีกทัง้การเป็นผลงานทางวิดีโอท่ีสามารถท าใหผ้ลงานเขา้ถึงผูช้มในวงกวา้งไดม้ากขึน้ผ่าน
หลายช่องทางอย่างแพลตฟอรม์ออนไลน ์และโซเชียลมีเดีย (Lafashionfestival, 2023) 
  

 
รูปท่ี 2.3 ตวัอยา่งภาพยนตรแ์ฟชั่นของตราสินคา้ชาแนล  

ท่ีมา: Vivienne & Tamas, 2022 
 
 สรุปจากหัวขอ้แอนิเมชนัแฟชั่น ไดค้วามว่า ส่ิงท่ีผูว้ิจัยจะน ามาใชคื้อการสรา้งภาพยนตร์
แฟชั่นโดยมีการปรบัเปล่ียนจากภาพยนตร์แฟชั่นเป็นแอนิเมชันแฟชั่นแทน โดยจะเป็นแอนิเมชัน  
3 มิติ เน่ืองจากตอ้งการท่ีจะน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทัลซึ่งเป็นโมเดล 3 มิติ อีกทัง้แสดงใหเ้ห็นถึงขอ้ดีใน
การสร้างสรรค์ในโลกดิจิทัล เพราะสามารถน าเสนอเสื้อผ้าดิจิทัลได้อย่างไร้ข้อจ ากัดในการ
สรา้งสรรค ์มากกว่าภาพยนตรแ์ฟชั่นแบบเดิม เช่น เสือ้ผา้ดิจิทลัท่ีสามารถเปล่ียนสี ลวดลาย หรือมี
การเคล่ือนไหว เป็นตน้ ในขณะท่ีภาพยนตรแ์ฟชั่นทั่วไปท่ีตอ้งใชน้างแบบและเสือ้ผา้จริงในการถ่าย
ท า ค่อนขา้งมีขอ้จ ากัดในดา้นความการสรา้งสรรค ์ตน้ทุนการผลิต ระยะเวลา และเป็นมลพิษต่อ
ส่ิงแวดล้อม อีกทั้งผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงคุณค่าของเสือ้ผา้ดิจิทัลท่ีสามารถน าไปต่อยอดต่อได้ โดย
แตกต่างกับเสือ้ผา้จริง เช่น สามารถน าไปจดัแสดงโชวรู์มดิจิทัลเพื่อแสดงโมเดลเสือ้ผา้ใหค้นทั่วไป
สามารถเขา้ถึงเพื่อศึกษาดูรายละเอียดไดอ้ย่างใกลช้ิด น าไปสวมใส่ใหก้ับอวาตารใ์นเกมหรือโลก
เสมือนจริง น าไปผสมผสานกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เพื่อใหค้นไดส้วมใส่ หรือน าเสือ้ผา้ดิจิทลั
ไปจ าหน่ายเพื่อเพิ่มมลูค่าในตลาดเสือ้ผา้ดิจิทลั เป็นตน้  
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2.2 เสือ้ผ้าดิจิทัล  
 
 ในอุตสาหกรรมแฟชั่นนั้นมีชื่อเสียงมาโดยตลอดในดา้นนวัตกรรมและความสามารถใน
การปรบัตวัใหต้ามทนัยคุสมยัท่ีเปลี่ยนไป ในช่วงไม่กี่ปีมานีไ้ดม้ีการเพิ่มขึน้ของการใชเ้ทคโนโลยีใน
โลกแฟชั่นยกตัวอย่างเช่น เทคโนโลยีท่ีสวมใส่ได้ (Wearable Tech), ส่ิงทออัจฉริยะ (Smart 
Fabrics) และ เทคโนโลยีการพิมพ ์3 มิติ (3D Printing) เป็นตน้ แต่หน่ึงในส่ิงท่ีเป็นกระแสล่าสุดใน
ปัจจบุนัก็คือเสือ้ผา้ดิจิทลั (Digital Fashion) (Smouha, 2023)  
  
 อนัเน่ืองมาจากการแพรร่ะบาดของไวรสัโคโรน่า ไดส่้งผลกระทบต่อธุรกิจหลากหลายดา้น
รวมถึงธุรกิจเสือ้ผา้แฟชั่น ส่งผลใหเ้กิดวิถีชีวิตแบบใหม่ โดยจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูบ้ริโภค
ดว้ยการใชน้วตักรรมและเทคโนโลยีเป็นตวัขบัเคล่ือน ตราสินคา้เสือ้ผา้แฟชั่นหลายตราสินคา้เริ่มท่ี
จะมุ่งเนน้มาลงทุนทางดา้นเทคโนโลยี ส่งผลกระทบใหเ้กิดการด าเนินธุรกิจเสือ้ผา้แฟชั่นรูปแบบ
ใหม่ในอนาคต ยกตัวอย่างเช่นการน าเทคโนโลยี 3 มิติ มาใช้ในการออกแบบเสือ้ผ้า จัดแสดง 
เวทีเดินแบบในรูปแบบเสมือนจริง หรือห้องน าเสนอผลงานดิจิทัล เป็นต้น (สถาบันพัฒนา
อตุสาหกรรมส่ิงทอ ศนูยข์อ้มลูและดิจิทลัอตุสาหกรรม, 2563) 
  

แมว้่าจะอาศัยนวัตกรรม เทคโนโลยีในวงการอตุสาหกรรมแฟชั่นก็ยงัคงด าเนินไปอย่างไม่
รวดเร็วนกั เน่ืองจากขนาดของอตุสาหกรรมและดว้ยเหตผุลทางเศรษฐกิจและสงัคม เทคโนโลยีใหม่
จึงจ าเป็น ตอ้งใชเ้วลาในการแพร่กระจายและสรา้งตัวเองใหเ้ป็นมาตรฐานอุตสาหกรรมหรือแนว
ปฏิบัติทั่วไป อย่างไรก็ตามกราฟิก 3 มิติ ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) และเทคโนโลยี
ดิจิทัลอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวขอ้งได ้เริ่มโยกยา้ยจากความบันเทิงอิเล็กทรอนิกสแ์ละเทคนิคพิเศษทางภาพ 
(Visual Effect) ไปสู่แง่มุมต่าง ๆ ของอุตสาหกรรมแฟชั่น และก าลังถูกน ามาใช้ในการออกแบบ
แฟชั่นในรูปแบบของการออกแบบโดยใชค้อมพิวเตอรช์่วย (Computer Aided Design: CAD) และ
การพัฒนาผลิตภัณฑ์ และการแสดงภาพ อีกทั้งยังใช้ในการโฆษณาเพื่อส่งเสริมสินค้าด้วย 
ยกตัวอย่างเช่น เสือ้ผ้าของตราสินค้าปราดา (Prada) ท่ีอิงจากตัวละครในเกมไฟนอลแฟนตาซี 
(Final Fantasy) ส าหรบันิตยสารอารีน่า ฮอมม ์(Arena Homme+)  
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รูปท่ี 2.4 ตวัอยา่งเสือ้ผา้ตราสินคา้ปราดาท่ีอิงจากตวัละครในเกมไฟนอลแฟนตาซี 

ท่ีมา: Adrian on Gaming, 2012 
 
เทคโนโลยีนีย้งัถกูใชใ้นพืน้ท่ี 3 มิติ ส าหรบัการพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกส ์(E-Tail) เช่น อเมริกนั 

แอพพาเรล (American Apparel) ใน เซคันด ์ไลฟ์ (Second Life) เอชแอนดเ์อ็ม (H&M) ส่วนเสริม
ส าหรับเกม เดอะซิมส์ 2  (The Sims 2) ร้านดีเซล (Diesel) ในเพลย์สเตชั่นโฮม (PlayStation 
Home) และส าหรบัการพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงวาเลนติโน การาวานี (Valentino Garavani Virtual 
Museum) (Makryniotis, 2016) 

 

 
รูปท่ี 2.5 ตวัอยา่งรา้นดีเซลในเพลยส์เตชั่นโฮม 

ท่ีมา: Buser, 2008 
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รูปท่ี 2.6 ตวัอยา่งพิพิธภณัฑเ์สมือนจริงวาเลนติโน การาวานี 

ท่ีมา: Valentino, 2011 
  
 2.2.1 ความหมายของเสือ้ผ้าดิจิทัล 
  
 เสือ้ผา้ดิจิทัลคือเสือ้ผา้ท่ีมีอยู่ในพืน้ท่ีดิจิทัลเท่านั้น ซึ่งหมายความว่าเสือ้ผา้นั้นไม่ไดผ้ลิต
หรือสามารถสวมใส่ได้ในทางกายภาพ โดยถูกสรา้งขึน้โดยใช้เครื่องมือออกแบบดิจิทัล ท่ีท าให้
สามารถสวมใส่ไดใ้นรูปแบบดิจิทลัหรือเสมือนจริงเท่านัน้ เสือ้ผา้ดิจิทลัถกูสรา้งขึน้โดยใชซ้อฟตแ์วร ์
3 มิติ และสามารถปรับแต่งให้เหมาะกับรูปร่างและขนาดร่างกายท่ีแตกต่างกัน เสือ้ผ้าสามารถ
มองเห็นไดใ้นรูปแบบดิจิทัลผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และเทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นต้น  
(Smouha, 2023) 
 

 
รูปท่ี 2.7 ตวัอยา่งของสินคา้เสือ้ผา้ดิจิทลัโดย เดอะ แฟบริแคนต ์

ท่ีมา: Smouha, 2023 
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2.2.2 การปฏิวัติทางดิจิทัลที่ส่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรมแฟชั่น 
 
ปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลถูกน ามาใช้ในหลาย ๆ ด้านของอุตสาหกรรมแฟชั่น หน่ึงใน

ประเด็นหลกัคือการส่งมอบผลิตภณัฑ ์การโตต้อบของผูใ้ชก้บัผลิตภณัฑ ์และการปรบัใหเ้ขา้กบัอวา
ตาร ์(Makryniotis, 2016) 

 
มานษุยวิทยาเป็นสาขาการวิจยัท่ีรวบรวมขอ้มูลจากโลกแห่งความเป็นจริงเพื่อจุดประสงค์

ในการสรา้งแบบจ าลองรา่งกาย 3 มิติบนคอมพิวเตอร ์ซึ่งมีประโยชนส์ าหรบัการสรา้งแบบจ าลอง
ของร่างกายผ่านการใชก้ารส ารวจขอ้มูลร่างกายทั่วโลกและการแสดงรายการพารามิเตอร ์รวมถึง
ส าหรบัการสรา้งแบบจ าลอง 3 มิติ จากการสแกนรา่งกาย 3 มิติ เมื่อรา่งกาย 3 มิติ ถกูสรา้งขึน้ใหม่ 
จะสามารถสรา้งการเคล่ือนไหวดว้ยการจบัภาพเคล่ือนไหว (Motion Capture) โดยท่ีการแสดงของ
นกัแสดงจะถกูบนัทึกไวแ้ละถกูน าไปใชก้บัโครงกระดกูของรา่งกายดิจิทลั (Makryniotis, 2016) 

 
การสรา้งแบบจ าลองและการแปลงวัสดุผา้เป็นดิจิทัลเป็นอีกเรื่องท่ีน่าสนใจ โดยสามารถ

สรา้งผา้ขึน้ใหม่บนคอมพิวเตอรไ์ดโ้ดยใช้โปรแกรม หรือในกรณีส่วนใหญ่ สามารถถ่ายภาพ ตัดต่อ 
และท าซ ้าบนพื ้นผิวของเสื้อผ้า 3 มิติได้ การพัฒนาและการใช้ เฉดเดอร์ (Shaders) หรือก็คือ
ชุดค าสั่งท่ีเปล่ียนรูปลักษณข์องพืน้ผิว 3 มิติ เป็นหลักการท่ีมีมายาวนานของการออกแบบดิจิทัล  
3 มิติ และมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อวตัถุประสงคข์องแฟชั่น เน่ืองจากการแสดงผา้ท่ีสมจริงเป็นส่ิง
ส าคญั (Makryniotis, 2016) 

 
ส าหรบัการการสรา้งเสือ้ผา้จะสรา้งผ่านซอฟตแ์วรก์ารออกแบบแฟชั่นดิจิทัล เช่น โคลทรีดี 

(CLO3D) และ ออฟติเทค พีดีเอส (Optitex PDS) เป็นต้น โปรแกรมเหล่านี้ถูกน ามาใช้อย่าง
แพร่หลายในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ในปัจจุบัน โดยการจ าลองผ้า (Cloth Simulation) มักจะใช้
ภายในซอฟตแ์วรเ์หล่านี ้แมว้่าจะมีเครื่องมือภายนอกท่ีใชส้ าหรบัสรา้งฟิสิกสข์องผา้อยู่ดว้ยก็ตาม 
เช่น เอ็นโคลท ์(nCloth) ของ ออโตเดสก ์มายา (Autodesk Maya) เป็นตน้ เครื่องมือเหล่านีล้ว้นน า
ขอ้มูลในโลกแห่งความเป็นจริงจากเครื่องวัดคุณสมบติัทางกลของผา้ เช่น คุวาบาตะ (Kawabata) 
และ ฟาสต ์(FAST) ซึ่งท าใหก้ารจ าลองวสัดท่ีุมีอยู่เป็นไปได ้(Makryniotis, 2016) 

 
เนื ้อหา 3 มิ ติ ท่ีถูกผลิตภายในซอฟต์แวร์การออกแบบแฟชั่ นดิจิทัลนั้น สามารถ 

น าไปใช้ในแอปพลิเคชัน (Application) ต่าง ๆ มากมาย ทั้งแบบพรีเรนเดอร์ (Pre-Rendered)  
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อย่างภาพยนตร์และภาพน่ิง หรือเรียลไทม์ (Real-Time) ยกตัวอย่างเช่น ในหน้าเว็บไซต ์
อีคอมเมิร์ซ (E-Commerce) ร้านค้าและนิทรรศการ เครื่องน าทาง 3 มิติ แอพแบบโต้ตอบ  
และความเป็นจริงเสมือน (Makryniotis, 2016) 

 
ในอุตสาหกรรมภาพยนตรแ์ละวิดีโอเกมมีการใช้การออกแบบโดยใชค้อมพิวเตอรช์่วยใน

ดา้นแฟชั่นมากขึน้เพื่อสรา้งและจ าลองเสือ้ผา้ของตวัละคร และรวมไวใ้นฉาก 3 มิติ หรือผสมผสาน
กับวิดีโอต้นฉบับ (Video Footage) ในทางกลับกัน เนือ้หา 3 มิติ จ าพวกเครื่องเพชรพลอยหรือ
ประดบัท่ีพฒันาดว้ยซอฟตแ์วรส์รา้งตน้แบบผลิตภณัฑ ์เช่น ไรโนทรีดี (Rhino3D) อาจเป็นการพิมพ ์
3 มิติ (3D Printing) เพื่อการทดสอบผลิตภณัฑ ์(Makryniotis, 2016) 

 
มีประโยชน์มากมายท่ีมาพรอ้มกับเทคโนโลยี 3 มิติ ความสะดวกรวดเร็วในการท างาน

ร่วมกันระหว่างสมาชิกในทีม ตลอดจนระหว่างผูเ้ชี่ยวชาญและลูกคา้ ประสิทธิภาพในการพัฒนา
ผลิตภณัฑ ์การมีส่วนรว่มของลกูคา้ผ่านการโตต้อบกบัผลิตภณัฑ ์และการปรบัแต่งผลิตภณัฑอ์ย่าง
ง่ายดาย อีกทั้งยังมีผลประโยชน์ในด้านความยั่งยืนยัง (Sustainability) ด้วยการลดการสร้าง
ต้นแบบทางกายภาพและตัวอย่างการผลิต ผ่านการใชผ้ลิตภัณฑ์เสมือนจริง นอกจากนี ้เนือ้หา  
3 มิติ เหล่านีย้งัสามารถใชเ้พื่อวัตถปุระสงคด์า้นการแสดงภาพ การคา้ปลีกทางอิเล็กทรอนิกส ์และ
การตลาด ซึ่งช่วยลดตน้ทนุไดอ้ีกดว้ย (Makryniotis, 2016) 
 
 2.2.3 ข้อดีของเสือ้ผ้าดิจิทัล 
  
 เสือ้ผ้าดิจิทัลสามารถเปล่ียนวิธีท่ีเราบริโภคเสือ้ผ้าแฟชั่นโดยการน าเสนอทางเลือกท่ี
ยั่งยืนและปรบัแต่งไดดี้กว่าเสือ้ผา้ท่ีใชง้านจริงทางกายภาพ นอกจากนีย้ังสามารถเปล่ียนวิธีการ
ผลิตแฟชั่นของเราดว้ยการลดความจ าเป็นในการใชว้สัดทุางกายภาพ การผลิตเสือ้ผา้ตวัอย่าง และ
การจา้งแรงงาน จอรจ์ หยาง (George Yang) จากตราสินคา้เสือ้ผา้ดิจิทลัคลัทแ์อนดเ์รน (Cult and 
Rain) ชีใ้หเ้ห็นว่า “มีความสิน้เปลืองมากมายในการพฒันาคอลเลกชนั โดยเฉล่ีย 80% ของตวัอย่าง
กลายเป็นของเสีย” แต่การเปิดรับเสือ้ผ้าดิจิทัล อุตสาหกรรมจึงสามารถหลีกเล่ียงการผลิตท่ีไม่
จ  าเป็นได ้อย่างตวัอย่างนบัไม่ถว้นท่ีทา้ยท่ีสดุแลว้ไม่ไดใ้ชห้รือถกูน าไปทิง้ การน าเสือ้ผา้ดิจิทลัมาใช้
สามารถน าไปสู่วงจรการผลิตท่ีมีประสิทธิภาพมากขึน้ เน่ืองจากนกัออกแบบสามารถสรา้ง ทดสอบ 
และปรบัเปลี่ยนการออกแบบของตนแบบดิจิทลัไดโ้ดยไม่จ าเป็นตอ้งสรา้งตน้แบบทางกายภาพท่ีใช้
เวลานานและมีค่าใชจ้่ายสงู (Smouha, 2023) 
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 การเพิ่มขึน้ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และเทคโนโลยีเสมือนจริง และการพิมพ์  
3 มิติ ตลอดจนเว็บทรี (Web3) ท าใหเ้สือ้ผา้ดิจิทลัสรา้งไดง้่ายขึน้และเขา้ถึงไดม้ากขึน้กว่าท่ีเคย ใน
อดีตการเขา้ถึงตราสินค้าหรูหราได้รบัการจ ากัดไว ้ตามท่ีนักออกแบบดิจิทัลเจเจ เลิฟ (JJ Love) 
จาก โฮโลโทเปีย ดอท ไอโอ (holotopia.io) กล่าวว่า “ถ้าคุณไม่สามารถซือ้เสือ้แจ็คเก็ตจากตรา
สินคา้ท่ีมีราคาแพงได ้แต่คุณสามารถซือ้ไดจ้ากคอลเลกชันดิจิทัล ท าใหเ้ขา้ถึงตราสินคา้ท่ีหรูหรา
ได”้ ดงันัน้เสือ้ผา้ดิจิทลัจึงช่วยทลายก าแพงและสรา้งการเขา้ถึงไดม้ากขึน้ (Smouha, 2023) 
  
 เสือ้ผา้ดิจิทัลนั้นสรา้งความเป็นไปไดใ้นการสรา้งแฟชั่นโชวเ์สมือนจริงและประสบการณ ์
อีคอมเมิรซ์ท่ีช่วยใหลู้กคา้ไดเ้ห็นว่าเสือ้ผา้ไม่เพียงแต่จะดูไดแ้ค่ในพืน้ท่ีดิจิทัลเท่านั้น แต่ยังท าให้
ตราสินคา้ต่าง ๆ สามารถจัดแสดงแฟชั่นโชวเ์สมือนจริงท่ีสามารถเขา้ถึงไดท้ั่วโลก เราไดเ้ห็นส่ิงนี้
เกิดขึ ้นแล้วในเมต้าเวิร ์ส (Metaverse) ด้วยแฟชั่นโชว์จากตราสินค้าต่าง ๆ เช่น แมคควีน 
(McQueen) และ โดลเช่ แอนด ์กาบบานา (Dolce & Gabbana) ท่ีแสดงคอลเลกชนัเสมือนจริงใน
ปี 2565 (Smouha, 2023) 
 
 หากใหแ้บ่งขอ้ดีของเสือ้ผา้ดิจิทลั จะสามารถแบ่งเป็นขอ้ ไดด้งันี ้
  
  2.2.3.1 การปรับแต่ง (Customisation) เสื ้อผ้าดิจิทัลสามารถปรับแต่งให้
เหมาะกับรูปร่างและขนาดร่างกายท่ีแตกต่างกัน ซึ่งอาจช่วยลดความจ าเป็นในการผลิตเสือ้ผา้
จ านวนมากและช่วยลดขยะที่เกิดจากการผลิต (Smouha, 2023) 
  
  2.2.3.2 ความยั่งยืน (Sustainability) เสือ้ผ้าดิจิทัลไม่จ  าเป็นต้องใชว้ัสดุทาง
กายภาพหรือการขนส่ง และดว้ยปัญหาขยะท่ีเพิ่มขึน้ การใชดิ้จิทัลแทนการผลิตทางกายภาพอาจ
ช่วยลดการปล่อยก๊าซคารบ์อนไดออกไซดข์องอตุสาหกรรมแฟชั่นได้ (Smouha, 2023) 
  
  2.2.3.3 การเข้าถึง (Accessibility) เสื ้อผ้าดิจิทัลอาจท าให้ผู้บริโภคทั่ วไป
สามารถเข้าถึงเสือ้ผ้าแฟชั่นระดับไฮเอนด์ (High-End) ได้มากขึน้ เน่ืองจากพวกเขาสามารถซือ้
เสือ้ผา้รูปแบบดิจิทัลไดด้ว้ยตน้ทุนท่ีต ่ากว่าเสือ้ผา้ในโลกความเป็นจริง เสือ้ผา้ดิจิทัลท าใหบุ้คคลท่ี
ไม่สามารถเขา้ถึงเครื่องมือ ทรพัยากร หรือการศึกษาสามารถมีส่วนรว่มในโลกแห่งแฟชั่นไดม้ากขึน้ 
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นกัออกแบบสามารถแสดงออกผ่านแพลตฟอรม์ดิจิทลัและแบ่งปันผลงานสรา้งสรรคข์องตนกบัผูช้ม
ทั่วโลก ส่งเสริมภมูิทศันด์า้นแฟชั่นท่ีครอบคลมุและหลากหลายมากขึน้ (Smouha, 2023) 
  
  2.2.3.4 อิสระในการสรา้งสรรค ์(Creative Freedom) นักออกแบบสามารถมี
อิสระในการสรา้งสรรคม์ากขึน้ดว้ยเสือ้ผา้ดิจิทัล เน่ืองจากไม่ถูกจ ากัดดว้ยขอ้จ ากัดของวัสดุทาง
กายภาพ (Smouha, 2023) 
  
  2.2.3.5 การแสดงตัวตน (Self-Expression) เสือ้ผ้าดิจิทัลช่วยให้ผู้ใช้ได้ลอง
สวมใส่เสือ้ผา้และสไตลใ์นลักษณะท่ีแตกต่างจากแฟชั่นท่ีจบัตอ้งไดท้างกายภาพ เสือ้ผา้ดิจิทัลจะ
ทลายก าแพงและเปิดช่องทางใหม่ในการแสดงออก ท าใหผู้ค้นมีโอกาสทดลองสไตลส่์วนตัวของ
ตนเองเพื่อสรา้งตัวตนเสมือนจริงท่ีมีเอกลักษณ ์และมีส่วนร่วมกับแฟชั่นดว้ยวิธีท่ีมีเอกลักษณแ์ละ
ค านึงถึงส่ิงแวดลอ้ม (Smouha, 2023) 
 
 เน่ืองจากแนวโนม้ท่ีก าลังเกิดขึน้ เสือ้ผา้ดิจิทัลมีศักยภาพท่ีจะปฏิวัติวิธีท่ีเราบริโภคและ
ผลิตแฟชั่น เน่ืองจากเทคโนโลยีกา้วหนา้อย่างต่อเน่ือง เราอาจเห็นนกัออกแบบและตราสินคา้ต่าง ๆ 
ทดลองเสือ้ผา้ดิจิทัลและรวมเขา้กับคอลเลกชนัของตนเองมากขึน้ ไม่ว่าเสือ้ผา้ดิจิทัลจะกลายเป็น
ส่ิงท่ีอยู่ถาวรในอุตสาหกรรมแฟชั่นหรือเป็นเพียงแฟชั่นท่ีผ่านไปแลว้ก็ตาม มีส่ิงหน่ึงท่ีแน่นอน นั่น
คือช่วงเวลาท่ีน่าต่ืนเตน้ในการเป็นส่วนหน่ึงของโลกแห่งเทคโนโลยีแฟชั่น (Smouha, 2023) 
 
 2.2.4 อวาตารด์จิิทัล (Digital Avatar)  
  
 อวาตารดิ์จิทลัคือ ตวัตนจ าลองท่ีถกูสรา้งขึน้จากโปรแกรม 3 มิติ ถกูใชเ้พื่อน าเสนอเสือ้ผา้ 
3 มิติ การแสดงภาพการออกแบบ นักออกแบบสามารถใช้ภาพแทนตัวมาตรฐานในซอฟต์แวร์
จ  าลองเสื้อผ้า 3 มิติส่วนใหญ่เพื่อจ าลองเสื้อผ้า ปรับลักษณะการออกแบบ และเพิ่มหรือลบ
องค์ประกอบเฉพาะของเสือ้ผ้า ความสามารถในการแสดงภาพ สไตล ์ความยาว และผ้าเดรป
โดยรวมของเสือ้ผา้แบบเรียลไทมม์ีขอ้ดีมากมาย ความสามารถในการสรา้งคอลเลกชันตามฤดูกาล
และท าใหก้ารออกแบบท่ีเกี่ยวขอ้งกับการออกแบบเร็วขึน้นั้นเป็นประโยชนอ์ย่างมาก ช่วยให้นัก
ออกแบบสามารถเลือกความยาวของเสือ้ผ้า ความยาวแขนเสือ้ท่ีต้องการ ตรวจสอบและปรับ
ต าแหน่งตะเข็บ เลือกการตกแต่งท่ีเฉพาะเจาะจง ต าแหน่งแบรนด์ และสี ทั้งหมดนี้ช่วยลด



16 

ขอ้ก าหนดส าหรบัตัวอย่างทางกายภาพเพื่อใหแ้น่ใจว่าเสือ้ผา้มีความยาวหรือรูปแบบของเสือ้ผ้า
ตลอดระยะเร่ิมตน้ของการพฒันา (Textile Value Chain Media, 2021) 
 

 
รูปท่ี 2.8 ตวัอยา่งของการสรา้งเสือ้ผา้ดิจิทลับนตวัอวาตารด์ว้ยโปรแกรม 3 มิติ 

ท่ีมา: Textile Value Chain Media, 2021 
 

 โดยจะสามารถแบ่งความส าคญัของอวาตารดิ์จิทลัเป็นขอ้ ๆ ไดด้งันี ้
 
  2.2.4.1 ปรบัขนาดเสือ้ผา้โดยใชอ้วาตารดิ์จิทลั 
 
  อวาตารเ์สมือนจริงส าหรบัการวิเคราะหค์วามพอดีและขนาดแบบ 3 มิติ เป็น
การน าเสนอทางดิจิทัลท่ีใกลท่ี้สุดของรูปรา่งของนางแบบท่ีพอดีจริงหรือหุ่นจ าลองท่ีใชส้ าหรบัเย็บ
ผา้ ตัวอย่างเช่น ระบบจ าลองเสือ้ผา้ ออฟติเทค (Optitex) มีอวตารท่ี์ปรบัแต่งไดซ้ึ่งอนุญาตใหผู้ใ้ช ้
เพื่อสรา้งอวตารดิ์จิทลัท่ีมีขนาดเฉพาะ เพื่อใหส้ามารถสรา้งชดุขนาดตามความตอ้งการของบริษัท
แฟชั่นหรือผูค้า้ปลีก อวาตารส์ามารถเคล่ือนไหวเพื่อใหพ้อดีกบัต าแหน่งเพื่อประเมินการเสือ้ผา้ก่อน
ผลิตจริง ซึ่งจะช่วยแกไ้ขปัญหาของเสือ้ผา้ท่ีพบจากการลองสวมใส่กบัอวาตารต์ัง้แต่ในขั้นตอนการ
ออกแบบเสือ้ผา้ก่อนการผลิต ท าใหต้วัอย่างการผลิตท่ีไดร้บัการผลิตแลว้มีขนาดพอดีตวัตามความ
ตอ้งการ (Textile Value Chain Media, 2021) 
 



17 

 
รูปท่ี 2.9 ตวัอยา่งของการปรบัขนาดเสือ้ผา้ตามขนาดรา่งกายของอวาตาร ์

ท่ีมา: Textile Value Chain Media, 2021 
 

  2.2.4.2 ส าหรบัการตลาดและโชวรู์มเสมือนจริง (Virtual Showroom) 
   
  อวาตาร ์3 มิติ จะถกูน าไปสวมใส่เสือ้ผา้ เพื่อจะเป็นตวัช่วยในการขาย ส าหรบั
การซือ้ของออนไลน์ เพื่อให้ผู้ซือ้เห็นภาพว่าเมื่อเสือ้ผ้าถูกสวมใส่แล้วจะดูเป็นอย่างไร  (Textile 
Value Chain Media, 2021)  
 

 
รูปท่ี 2.10 ตวัอย่างของเสือ้ผา้ดิจิทลัในโชวรู์มเสมือนจริง 

ท่ีมา: Textile Value Chain Media, 2021 
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รูปท่ี 2.11 ตวัอย่างของเสือ้ผา้ดิจิทลัในโชวรู์มเสมือนจริง ท่ีถกูสวมใส่โดยอวาตาร ์

ของตราสินคา้บลัแมง (Balmain) 
ท่ีมา: Reblika, 2023 

 
  2.2.4.3 เวทีเดินแบบเสมือนจริง (Virtual Runaway) 
 
  อวาตาร ์3 มิติ จะถูกควบคุมโดยศิลปิน 3 มิติ เพื่อสรา้งสรรค์เวทีเดินแบบ
เสมือนจริงได ้อีกทัง้ยังสามารถสรา้งอวาตารดิ์จิทัลท่ีโดดเด่นได้ดว้ยเทคโนโลยี 3 มิติ ในปัจจุบัน 
การสรา้งการเคล่ือนไหวร่างกายและเครื่องแต่งกายท่ีหลากหลาย ในการน าเสนอเสือ้ผ้าดิจิทัล  
3 มิติ จะมีความสร้างสรรค์มากขึน้เมื่อมีมุมกล้อง แสง และฉากท่ีเป็นเอกลักษณ์รวมอยู่ด้วย 
(Textile Value Chain Media, 2021) 
 

 
รูปท่ี 2.12 ตวัอย่างของเวทีเดินแบบเสมือนจริงในงานเฮลซิงกิแฟชั่นวีค 

ท่ีมา: นาทนาม ไวยหงษ,์ 2563 
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 2.2.5 ซอฟตแ์วรส์ าหรับสร้างเสือ้ผ้าดิจิทัล   
 

ซอฟตแ์วรแ์บบดัง้เดิมส าหรบัอุตสาหกรรมแฟชั่นคือซอฟตแ์วร์ส าหรบัการสรา้งแพทเทิรน์ 
(Pattern) เสือ้ผ้าอย่าง เกอรเ์บอร  ์(Gerber) หรือโปรแกรมอื่น ๆ เช่น ออฟติเทค  (Optitex) และ 
เล็คตรา้ (Lectra) เป็นต้น โปรแกรมเหล่านีคื้อซอฟต์แวรท่ี์เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบ 2 มิติ 
ส าหรับการสรา้งเสือ้ผ้า ทั้งทางกายภาพหรือดิจิทัล ถูกสรา้งขึน้ด้วยวิธีดั้งเดิมทางกายภาพและ
แปลงเป็นดิจิทัล หรือสรา้งขึน้เฉพาะดว้ยวิธีดิจิทัล โดยทั่วไปจะขึน้อยู่กับการเปล่ียนแปลงรูปแบบ
แพทเทิรน์มาตรฐาน (Makryniotis, 2016) 

 
จากนัน้รูปแบบ 2 มิติ จะถกูป้อนเขา้ในซอฟตแ์วรแ์ฟชั่น 3 มิติ เช่น เช่น โคลทรีดี (CLO3D) 

และ ออฟติเทค พีดีเอส (Optitex PDS) โดยท่ีรูปแบบ 2 มิติ จะถูกวางไวบ้นหุ่น 3 มิติ ซึ่งเย็บและ
ติดตั้งเข้ากับล าตัว เสือ้ผ้าถูกพาดไวร้อบ ๆ ตัวโดยใช้การจ าลองผ้าตามระบบการวัดคุณสมบัติ
เชิงกลของผา้ (Makryniotis, 2016) 

 
 โดยในหัวขอ้นีจ้ะน าเสนอซอฟตแ์วรอ์อกแบบเสือ้ผา้ 3 มิติ ท่ีเป็นท่ีนิยมท่ีสุดคือโคลทรีดี 
และ มาเวลลสั ดีไซเนอร ์(Marvelous Designer) 
 

 
รูปท่ี 2.13 ตวัอย่างของการสรา้งเสือ้ผา้ดิจิทลับนโปรแกรมโคลทรีดี 

ท่ีมา: 3D Designsss, 2023 
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รูปท่ี 2.14 ตวัอย่างของการสรา้งเสือ้ผา้ดิจิทลับนโปรแกรมมาเวลลสั ดีไซเนอร ์

ท่ีมา: Chernyshenko, 2022 
 

 โคลทรีดี และ มาเวลลัส ดีไซเนอร ์เป็นโปรแกรมส าหรบัสรา้งโมเดลเสือ้ผา้ 3 มิติ ท่ีถูก
สร้างขึน้โดยบริษัทเดียวกัน ทั้งสองโปรแกรมคล้ายกันมาก แต่ก็มีความแตกต่างท่ีส าคัญบาง
ประการ ทั้งสองโปรแกรมนีส้ามารถสรา้งเสือ้ผ้าได้หลากหลายรูปแบบตั้งแต่เสือ้เชิต้ธรรมดาไป
จนถึงเสือ้ผา้ท่ีมีโครงสรา้งท่ีซบัซอ้น อีกทัง้ยังสามารถสรา้งโมเดลอื่น ๆ  ท่ีท าจากผา้ได ้ยกตัวอย่าง
เช่น หมวก กระเป๋า รองเทา้ เครื่องประดับ ชุดชั้นใน และชุดว่ายน า้ เป็นตน้ โดยเป็นโปรแกรมท่ี
สามารถจ าลอง ส่ิงทอ ท่ีมีความแตกต่างกันทั้งวัสดุหรือน ้าหนักได้  โดยความแตกต่าง 
ระหว่างโคลทรีดี และ มาเวลลัส ดีไซเนอร ์ก็คือ โคลทรีดีมักถูกใช้ในอุตสาหกรรมแฟชั่น ส่วน 
มาเวลลัส ดีไซเนอรใ์ช้ในอุตสาหกรรมบันเทิงอื่น ๆ เช่น ภาพยนตร ์แอนิเมชัน และเกม เป็นต้น 
(Barrera, 2022) 
  
  2.2.5.1 โคลทรีดี 
  
  ในส่วนของการสรา้งเสือ้ผา้ 3 มิติ ในโปรแกรมโคลทรีดี จะสามารถส่งออกการ
ออกแบบไปยังโลกแห่งความเป็นจริงได ้ ในรูปแบบของแพทเทิรน์เสือ้ผา้เพื่อน าไปผลิตจริง ซึ่งจะ
ช่วยจดัการกบัปัญหาของการผลิตสินคา้ตวัอย่างไดอ้ย่างสะดวกรวดเร็ว มากกว่าทางกายภาพท่ีซึ่ง
มีค่าใชจ้่ายสงูและใชเ้วลานาน (Barrera, 2022) 
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  2.2.5.2 มาเวลลสั ดีไซเนอร ์
 
  มาเวลลัสดีไซเนอร์ใช้เพื่อวัตถุประสงค์หลายประการในขอบเขตของการ
สรา้งสรรค์เสือ้ผ้า 3 มิติ การรักษาทุกอย่างให้เป็นดิจิทัลหรือออนไลน์ โดยสามารถใช้ร่วมกับ
ซอฟตแ์วร ์3 มิติ อื่น ๆ ได ้เช่น ทรีดีเอส แม็กซ ์(3ds Max), มายา (Maya), โพสต ์(Pose) และ แดส 
สตดิูโอ (DAZ Studio) (Barrera, 2022) 
  
  โดยสรุปโคลทรีดีมีไวส้ าหรบันกัออกแบบแฟชั่นท่ีตอ้งการสรา้งเสือ้ผา้ของตนใน
ชีวิตจริง ขณะเดียวกัน มาเวลลัส ดีไซเนอร ์เหมาะส าหรบัศิลปิน 3 มิติ ท่ีตอ้งการเก็บการออกแบบ
ของตนไวใ้นพืน้ท่ีดิจิทลั (Barrera, 2022)  
  
 2.2.6 ขั้นตอนการท างานในการสร้างเสือ้ผ้า 3 มิติ 
  

 ไปป์ไลน์ (Pipeline) การสร้างภาพแฟชั่น 3 มิติสามารถสรุปได้ในขั้นตอนต่อไปนี้   
โดยจะสร้างอวาตาร์ส าหรับสวมใส่เสื้อผ้า แพทเทิร์นเสื้อผ้า 2 มิติ การสร้างวัสดุและพื ้นผิว  
การสรา้งและการตัดเย็บเสือ้ผา้ การจัดองคป์ระกอบฉาก (รวมถึงภาพแทนตัว เสือ้ผา้ การจ าลอง
ทรงผม แสง กลอ้ง และการใชว้สัด)ุ และการเรนเดอร ์(Rendering) และคอมโพสิต (Compositing) 
(Makryniotis, 2016) 

 

 
รูปท่ี 2.15 ขัน้ตอนการท างานในการสรา้งเสือ้ผา้ 3 มิติ 

ท่ีมา: Makryniotis, 2016 
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สรุปจากหัวขอ้เสือ้ผา้ดิจิทัลไดค้วามว่า เสือ้ผา้ดิจิทัลคือเสือ้ผา้ท่ีมีอยู่ในพืน้ท่ีดิจิทัลเท่านัน้  
ไม่สามารถสวมใส่ไดจ้ริง สรา้งโดยซอฟตแ์วร ์3 มิติ ซึ่งเสือ้ผา้ดิจิทัลนั้นก าลังไดร้บัความนิยมและ
แพร่หลายในอุตสาหกรรมแฟชั่นเป็นอย่างมากในยุคสมัยปัจจุบัน อันเน่ืองมาจากผลกระทบของ
การแพร่ระบาดของเชือ้ไวรสัโคโรนา มีหลายตราสินคา้ท่ีน าเสือ้ผา้ดิจิทัลมาประยุกตใ์ชเ้ช่น สรา้ง
โชวรู์มเสมือนจริงไวส้ าหรบัแสดงสินคา้หรือ เวทีเดินแบบเสมือนจริง เป็นตน้ โดยขอ้ดีของเสือ้ผ้า
ดิจิทัลท่ีเห็นได้ชัดเลยก็คืออิสระในการสร้างสรรค์ ยกตัวอย่างเช่น นักออกแบบจะสามารถ
สรา้งสรรคเ์สือ้ผา้รูปแบบใดก็ไดต้ัง้แต่เสือ้ผา้ธรรมดาท่ีพบไดโ้ดยทั่วไป ไปจนถึงเสือ้ผา้ท่ีดไูม่น่าสวม
ใส่ไดจ้ริง เน่ืองจากไม่ถกูจ ากดัดว้ยขอ้จ ากดัของวสัดทุางกายภาพ ดงัท่ีกล่าวมา ผูว้ิจยัจึงเล็งเห็นถึง
ความส าคญัของดิจิทลัแฟชั่นและมีความสนใจที่จะท าหวัขอ้นี ้

 
ในส่วนของโปรแกรมท่ีผูว้ิจยัเลือกท่ีจะน ามาใชคื้อโคลทรีดี เน่ืองจากวิธีใชง้านของโคลทรีดี

และมาเวลลัส ดีไซเนอรไ์ม่ไดม้ีความแตกต่างกันมากซึ่งสามารถใหผ้ลลัพธ์ท่ีเหมือนกันได ้อีกทัง้
ผูว้ิจยัมีความคุน้ชินกบัโปรแกรมโคลทรีดีมากกว่า 

 
ในการท่ีจะสรา้งเสือ้ผา้ดิจิทัลนั้นจะตอ้งสรา้งโมเดลอวาตารส์ าหรบัสวมเสือ้ผา้ขึน้มาก่อน 

ถึงแม้ว่าในตัวโปรแกรมโคลทรีดีจะมีโมเดลส าเร็จรูปให้ใช ้แต่เน่ืองจากทางผู้วิจัยต้องการสรา้ง
ความแตกต่าง ดงันัน้ทางผูว้ิจยัจะสรา้งอวาตารข์ึน้มาดว้ยตนเอง  

 
2.3 ลัทธิเหนือจริง 
 
 2.3.1 ความหมายของลัทธิเหนือจริง 
  
 ลทัธิเหนือจริงนบัเป็นรูปแบบหน่ึงในศิลปะท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสดุในศตวรรษท่ี 20 โดยไดร้บั
แรงบนัดาลใจจากทัง้ทฤษฎีการเมืองของคารล์ มารก์ซ ์(Karl Marx) และการศึกษาจิตไรส้ านึกหรือ
จิตวิเคราะห ์โดยซิกมันด ์ฟรอยด ์(Sigmund Freud) ในทศวรรษปีคริสตศ์ักราช 1890 ค าว่า เหนือ
จริง (Surrealism) ไดร้บับญัญัติเป็นครัง้แรก ในปี ค.ศ. 1917 โดยนกัวิจารณศิ์ลปะและกวี กีโยม อา
ปอลีแนร ์(Guillaume Apollinaire) และในปี ค.ศ. 1924 นักเขียนและนักทฤษฎี อ็องเดร เบรอตง 
(André Breton) ใชเ้พื่อบรรยายถึงขบวนการหัวรุนแรงทางการเมือง การเคล่ือนไหวนีมุ้่งเป้าไปท่ี  
การเปล่ียนแปลงการรับรู ้ของโลกโดยการส ารวจความฝัน จิตไร้ส านึก และความไร้เหตุผล  
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พวกลัทธิเหนือจริงมักสร้างสรรค์งานศิลปะออกมาโดยใช้ห้วงความคิดท่ียังไม่ถูกกลั่นกรอง  
ดว้ยสติและสามญัส านึก ส่งผลใหจ้ิตใตส้ านึกสรา้งสรรคผ์ลงานไดอ้ย่างอิสระ (Wood, 2007) 
 

 
รูปท่ี 2.16 ตวัอย่างงานศิลปะของลทัธิเหนือจริงโดยอ็องเดร เบรอตง 

ท่ีมา: Velimirovic, 2016 
 
 2.3.2 ลัทธิเหนือจริงในด้านศิลปะ 
  
 ดังท่ีกล่าวในหัวขอ้ก่อนหนา้นี ้ งานศิลปะเหนือจริงไดร้บัอิทธิพลจากกีโยม อาปอลีแนร ์
และทฤษฎีจิตวิเคราะหข์อง ซิกมันต ์ฟรอยด ์หรือสามารถอธิบายไดว้่าเป็นการใชศิ้ลปะส่ือสารกบั
จิตไรส้ านึก (Unconscious Mind) เป็นการถ่ายทอดจิตใตส้ านึกออกมาในรูปแบบของศิลปะ โดย
ไม่ไดอ้า้งอิงความสมจริงหรือตรรกะทางความคิดในกรอบสังคมปกติ ส่งผลใหส้ามารถสรา้งสรรค์
ภูมิทัศน ์เนือ้หา เรื่องราวหรือปมทางจิตใจออกมาไดอ้ย่างอิสระ ซึ่งองคป์ระกอบเหล่านีม้กัปรากฏ
ขึน้ในผลงานของศิลปินผู้ท่ีเป็นสัญลักษณ์ของลัทธิศิลปะเหนือจริงท่ีมีชื่อว่า ซัลวาดอร์ ดาลี 
(Salvador Dalí) อยู่เสมอ (อชิตพนธิ ์เพียรสขุประเสริฐ, 2563) 
 

 
รูปท่ี 2.17 ตวัอย่างงานศิลปะของลทัธิเหนือจริงโดยซลัวาดอร ์ดาลี 

ท่ีมา: Afzal, 2019 
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 2.3.3 ลัทธิเหนือจรงิในด้านการออกแบบ 
  
 ในช่วงทศวรรษท่ี 1930 แมว้่าจะมีการต่อตา้นจากนักเซอรเ์รียลลิสต ์(Surrealists) บาง
คน แต่การเคล่ือนไหวก็เริ่มเขา้สู่โลกแห่งการคา้และวัตถุ ศิลปินรูปแบบลัทธิเหนือจริงชั้นน ามกัจะ
ท างานเป็นนกัออกแบบเชิงพาณิชยโ์ดยหลีกหนีจากขบวนการศิลปะแนวหนา้ท่ีรุนแรง โดยเฉพาะใน
สาขาการโฆษณา กราฟิก ละคร และภาพยนตร ์เป็นตน้ (Wood, 2007) 
  
  โดยซลัวาดอร ์ดาลี ผูซ้ึ่งเป็นหน่ึงในศิลปินของลทัธิเหนือจริง ไดก้ล่าวไวว้่า เขาพยายามท่ี
จะสรา้งส่ิงท่ีอัศจรรย์และมหัศจรรย์ราวกับอยู่ในโลกแห่งความฝัน โลกนั้นต้องการจินตนาการ
มากกว่านี ้อารยธรรมของเรามีกลไกมากเกินไป เราสามารถสรา้งส่ิงอัศจรรยใ์หเ้ป็นจริงไดท่ี้ซึ่งจะ
กลายเป็นจริงมากกว่าส่ิงท่ีมีอยู่จริง (Dali,1940 as cited in Wood, 2007) 
 

 
รูปท่ี 2.18 ตวัอย่างงานออกแบบของลทัธิเหนือจริงโดยซลัวาดอร ์ดาลี 

ท่ีมา: Tesler, 2023 
 

 โทรศพัทล็์อบสเตอร ์ (Lobster Telephone) โดยซลัวาดอร ์ดาลี ในปี ค.ศ. 1936 อาจเป็น
ตัวอย่างท่ีมีชื่อเสียงท่ีสุดของวัตถุเหนือจริง โดยการน าของดาลีส่งผลใหศิ้ลปินหลายคนเริ่มสรา้ง
วตัถเุหนือจริง ซึ่งเป็นวตัถใุหม่ท่ีสรา้งขึน้จากวตัถท่ีุมีอยู่ก่อนและมกัจะลา้สมยั (Wood, 2007) 
  



25 

 โดยในวิจัยเล่มนีจ้ะมุ่งเนน้ไปท่ีเสือ้ผา้เครื่องแต่งกายเป็นหลัก ดังนั้นจะน าเสนอเพียงแค่
ดา้นการออกแบบเสือ้ผา้เครื่องแต่งกายเท่านัน้ 
  
 จเูลียน เลวี่ (Julien Levi) เจา้ของแกลเลอรีเหนือจริงผูม้ีอิทธิพลไดก้ล่าวไวว้่าเอลซ่า สเคีย
ปาเรลลี (Elsa Schiaparelli) เป็นนักออกแบบแฟชั่นเพียงคนเดียวท่ีตีความลัทธิเหนือจริงไดอ้ย่าง
ประสบความส าเร็จ เธอไดท้ างานร่วมกับศิลปินชัน้น าดา้นลัทธิเหนือจริง เช่น ฌอง ก็อกโต (Jean 
Cocteau) และ ซลัวาดอร ์ดาลี (Salvador Dalí) (Wood, 2007) 
  

 
รูปท่ี 2.19 ตวัอย่างงานออกแบบเครื่องประดบัของสเคียปาเรลลีท่ีท ารว่มกบัดาลี 

ท่ีมา: Bateman, 2020 
 

 
รูปท่ี 2.20 ผลงานหมวกรูปทรงรองเทา้ของสเคียปาเรลลีท่ีท ารว่มกบัดาลี 

ท่ีมา: Galambosova, 2023 



26 

 
รูปท่ี 2.21 ผลงานล็อบสเตอรเ์ดรสของสเคียปาเรลลีท่ีท ารว่มกบัดาลี 

ท่ีมา: Galambosova, 2023 
 

 
รูปท่ี 2.22 ผลงานเทียเดรสของสเคียปาเรลลีท่ีท ารว่มกบัดาลี 

ท่ีมา: Galambosova, 2023 
 

 
รูปท่ี 2.23 ผลงานชดุโครงกระดกูของสเคียปาเรลลีท่ีท ารว่มกบัดาลี 

ท่ีมา: Galambosova, 2023 
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รูปท่ี 2.24 ผลงานชดุสทูลิน้ชกัโต๊ะท างานของสเคียปาเรลลีท่ีท ารว่มกบัดาลี 

ท่ีมา: Galambosova, 2023 
 
  2.3.3.1 ความหมายของเสือ้ผา้รูปแบบลทัธิเหนือจริง (Surrealism Fashion) 
  
  เสื ้อผ้ารูปแบบลัทธิเหนือจริงมีต้นก าเนิดในช่วงทศวรรษท่ี 1930 โดยมีนัก
ออกแบบท่ีโดดเด่นและนบัว่าเป็นตวัแทนของเสือ้ผา้รูปแบบลัทธิเหนือจริงในยคุนัน้คือ เอลซ่า สเคีย
ปาเรลลี (Elsa Schiaparelli) โดยเธอเป็นผูท่ี้สนกุกบัการทา้ทายแนวคิดเร่ืองการแต่งกายโดยทั่วไป 
เธอท างานภายในขอบเขตการตัดเย็บแบบดั้งเดิมแต่เล่นกับภาพเงาคลาสสิก  ด้วยการเพิ่ม
รายละเอียดท่ีล้มล้างโครงร่างเงา  (Silhouette) แบบคลาสสิก ไม่ว่าจะเป็นการพิมพ์ การปัก  
การตกแต่งด้วยวัสดุท่ีแปลกตา ซึ่งเปล่ียนเสื้อผ้าของเธอให้กลายเป็นแฟชั่นท่ีมีเอกลักษณ์ 
รายละเอียดเหล่านีซ้ึ่งดูแปลกประหลาดและมักมีอารมณ์ขัน สามารถดึงดูดสายตาของผู้ชมได้  
(The Victoria and Albert Museum, 2023) 
 

 

รูปท่ี 2.25 ตวัอย่างงานออกแบบเสือ้ผา้ของสเคียปาเรลลี 
ท่ีมา: Galambosova, 2023 
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รูปท่ี 2.26 ตวัอย่างงานออกแบบถงุมือของสเคียปาเรลลี 

ท่ีมา: Galambosova, 2023 
 

 

รูปท่ี 2.27 ตวัอย่างงานออกแบบสรอ้ยคอของสเคียปาเรลลี 
ท่ีมา: Galambosova, 2023 

 
  2.3.3.2 ตวัอย่างเครื่องแต่งกายรูปแบบเหนือจริงในปัจจบุนั 
  
  หลังจากท่ีตราสินค้าสเคียปาเรลลีได้ถูกปิดตัวลงไปเมื่อปี ค.ศ. 1954 ก็ได้
กลับมาอีกครั้งในรูปแบบแฟชั่นโอต์กูตูร ์ (Haute Couture) ในปี ค.ศ. 2019 โดยผู้อ  านวยการ
สรา้งสรรค์คนใหม่ คือ แดเนียล โรสเบอรร์ี่ (Daniel Roseberry) นักออกแบบชาวอเมริกาท่ีได้น า
รูปแบบของสเคียปาเรลลีมาสรา้งสรรคใ์หม่ ดว้ยแนวคิดท่ีว่าหากสเคียปาเรลลียงัมีชีวิตอยู่ในปัจุบัน 
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เสือ้ผา้จะมีรูปแบบอย่างไร หรือกล่าวไดว้่าเป็นการน าเสน่หแ์บบดัง้เดิมของหอ้งเสือ้สเคียปาเรลลี 
มาปรบัแต่งใหเ้ขา้กบัโลกแฟชั่นในปัจจบุนั (จินตจ์ฑุา เกียรติวฒุินนท,์ 2566) 
  
  สเคียปาเรลลีมี เอกลักษณ์ในการออกแบบเสื้อผ้า  และเครื่องประดับ 
หน้าตาแปลกประหลาด โดยมักจะน าอวัยวะส่วนต่าง ๆ ในร่างกายมาสลับบริบทจนสร้าง 
ความสับสน เช่น ตา หู จมูก ปาก และเทา้ เป็นตน้ แสดงออกถึงความเป็นศิลปะรูปแบบเหนือจริง 
(จินตจ์ฑุา เกียรติวฒุินนท,์ 2566) 
 

 
รูปท่ี 2.28 ตวัอย่างงานออกแบบเสือ้ผา้ของตราสินคา้สเคียปาเรลลีในปัจจบุนั 

ท่ีมา: จินตจ์ฑุา เกียรติวฒุินนท,์ 2566 
 

 
รูปท่ี 2.29 ตวัอย่างงานออกแบบเครื่องประดบัของตราสินคา้สเคียปาเรลลีในปัจจบุนั 

ท่ีมา: จินตจ์ฑุา เกียรติวฒุินนท,์ 2566 
 



30 

 สรุปจากหัวขอ้ลัทธิเหนือจริงได้ความว่า ศิลปะลัทธิเหนือจริงคือรูปแบบการสรา้งสรรค์
งานศิลปะให้ออกมีลักษณะท่ีเหนือจินตนาการ โดยไม่เน้นความสมจริง ด้วยแนวคิดของการ 
ถ่ายทอดจิตใต้ส านึกออกมาในรูปแบบของศิลปะ โดยศิลปินท่ีโดดเด่นในลัทธินี้มากท่ีสุดคือ  
ซัลวาดอร ์ดาลี นอกจากนีย้งัมีนักออกแบบเสือ้ผา้รูปแบบลัทธิเหนือจริงท่ีมีความโดดเด่นมากท่ีสดุ
คือ เอลซ่า สเคียปาเรลลี ผูว้ิจัยจึงไดน้ าเอาเสือ้ผา้ลัทธิเหนือจริงของสเคียปาเรลลีตัง้แต่อดีตจวบ
จนถึงปัจจุบันมาใชส้รา้งสรรคเ์สือ้ผา้ดิจิทัลในแอนิเมชนั เพื่อน าเสนอเสือ้ผา้รูปแบบลัทธิเหนือจริง 
และน ามาผสมผสานกบังานศิลปะของดาลี โดยจะน าผลงานศิลปะของดาลีมาเป็นแนวทางในการ
สรา้งสรรคฉ์ากส าหรบัแอนิเมชนัแฟชั่นเร่ืองนี ้
 
2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 จากการศึกษาบทความวิจัยเรื่อง เสื ้อผ้าดิจิทัล (Digital Fashion) ก าลังเปล่ียนจาก
ปรากฎการณเ์ฉพาะกลุ่มเข้าสู่วิถีชีวิตปกติใหม่ (Digital Fashion on Its Way from Niche to the 
New Norm) ไดผ้ลสรุปว่า เสือ้ผา้ดิจิทัล (Digital Fashion) เป็นส่ิงใหม่ท่ีก าลังเติบโตในสาขาการ
ออกแบบแฟชั่น โดยไม่ไดเ้กี่ยวขอ้งกับทางกายภาพ เสือ้ผา้ดิจิทัลหมายถึงกระบวกการออกแบบ
เครื่องแต่งกายที่ใชซ้อฟตแ์วร ์3 มิติ เพื่อจ าลองเสือ้ผา้จากโลกความเป็นจริงเขา้สู่โลกดิจิทัล เสือ้ผา้
ดิจิทลัไดก้ าหนดบทบาทใหม่ใหแ้ก่นักออกแบบแฟชั่น คือช่างฝีมือดิจิทลั (Digital Artisan) โดยการ
ใช้ความรูท้างเทคนิคด้านแฟชั่น แต่เพิ่มความอิสระทางศิลปะด้วยความเป็นไปได้ท่ีไม่รู ้จบใน
รูปแบบ 3 มิติ (Särmäkari, 2021) 
  
 จากการศึกษาบทความวิจัยเรื่อง การจ าลองภาพเสมือนและการแสดงภาพ 3 มิติ ของ
การจ าลองเครื่องแต่งกายตามประวัติศาสตร์: การเข้าถึง การไม่แบ่งแยก ความเสมือนจริง 
(Virtualization and 3 D Visualization of Historical Costume Replicas: Accessibility, 
Inclusivity, Virtuality) ไดผ้ลสรุปว่า โมเดล 3 มิติ สามารถใชเ้พื่อการศึกษา การเขา้ถึง และเผยแพร่
ความรู ้ประวัติศาสตรข์องแฟชั่นได้ ซึ่งมีข้อดีคือวัตถุ 3 มิติเหล่านีส้ามารถขยาย หมุน ส ารวจ
โครงสรา้งเสือ้ผา้และรายละเอียดของผา้ไดอ้ย่างง่ายดายผ่านการเผยแพร่บนเว็บไซต์สาธารณะ 
เช่น สเก็ตแฟบ (Sketchfab) เป็นตน้ ซึ่งช่วยใหใ้ครก็ตามท่ีมีอินเตอรเ์น็ตสามารถเขา้ถึงได ้โดยจะ
ช่วยลดตน้ทุนเช่นการเดินทาง หรือการจดัการกบัวัตถส่ิุงทอ การพฒันาแบบจ าลองเสมือนจริงของ
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เครื่องแต่งกายทางประวัติศาสตร์มีส่วนช่วยอย่างมากในการแบ่งปันความรูใ้ห้กับประชาชน
ผูด้อ้ยโอกาส (Costello, Kingsland, Jones & Tanasi, 2023) 
 
 จากการศึกษางานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้ง ผูว้ิจัยจึงสนใจในเร่ืองเสือ้ผา้ดิจิทลัท่ีนับเป็นส่ิงใหม่ใน
วงการการออกแบบแฟชั่น ท่ีซึ่งเขา้ถึงง่าย และสามารถน าไปต่อยอดได้ มาผสมผสานกับเสือ้ผ้า
รูปแบบลัทธิเหนือจริงโดยน าเสนอผ่านเสือ้ผา้ดิจิทัล ซึ่งทางผูว้ิจยัไดเ้ล็งเห็นว่าถึงจะเป็นเครื่องแต่ง
กายรูปแบบเหนือจริง แต่การสรา้งสรรค์ในโลกความเป็นจริงนั้นมีข้อจ ากัดมากมายท่ีท าให้ไม่
สามารถถ่ายทอดความเหนือจริงออกมาได้ถึงท่ีสุด ความไรจ้ิตส านึกราวกับอยู่โลกในความฝัน 
ยกตัวอย่างหากชุดสามารถขยับได้ เปล่ียนรูปร่างหรือเปล่ียนวัสดุได้จะสามารถ น าเสนอ
ประสบการณ์ใหม่ของเสือ้ผ้ารูปแบบลัทธิเหนือจริง จึงได้เกิดหัวข้องานวิจัยเรื่อง การออกแบบ
แอนิเมชนัแฟชั่น เพื่อน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัในรูปแบบลทัธิเหนือจริง 
 
2.5 กรณีศึกษาท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 จากการศึกษาส่ือท่ีน าเสนอภาพยนตรแ์ฟชั่น (Fashion Film) จากคอลเลกชันเครื่องแต่ง
เสือ้ผา้ส าเร็จรูป (Ready-to-Wear) ฤดูใบไมผ้ลิ ฤดูรอ้น ปี 2022 โดยสเคียปาเรลลี (Schiaparelli) 
ทางส่ือสังคมออนไลน์ยูทูบ (YouTube) (Schiaparelli, 2021) พบว่า ไดม้ีการน าเสนอเครื่องแต่ง
กายรูปแบบเหนือจริง จ านวนหลายชดุท่ีแตกต่างกนั นอกเหนือจากนีย้งัแสดงใหเ้ห็นถึงรายละเอียด
ของเสือ้ผา้ท่ีส่ือถึงความเป็นศิลปะรูปแบบเหนือจริง วิธีการน าเสนอ ท่าทางของนางแบบ ฉากพืน้
หลงั แสง มมุกลอ้ง และดนตรีประกอบ  
 
 จากการศึกษาส่ือท่ีน าเสนองานภาพยนตร์แอนิเมชันเกี่ยวกับเสื้อผ้าตราสินค้ากุชชี่ 
(Gucci) โดยโทมัส  ฟอร์ม  (Tomás From) ผ่านทาง ส่ือสั งคมออนไลน์ยู ทูบ  (YouTube)  
(From, 2019) พบว่า ไดม้ีการน าเสนอเสือ้ผา้เครื่องแต่งกายร่วมสมัยของตราสินคา้กุชชี่ (Gucci) 
ใน รูปแบบ 2 มิติ ท่ีผสมผสานเขา้กับงานศิลปะท่ีได้รบัแรงบันดาลใจจากภาพวาดของศิลปินยุค
ศตวรรษท่ี 15 และ 16 อย่างเช่น ฮีเยโรนีมึส โบส (Hieronymus Bosch) เป็นตน้  แสดงใหเ้ห็นการ
น าศิลปะมาเป็นตวัช่วยในการน าเสนอเครื่องแต่งกายใหม้ีความน่าสนใจ  
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 ผูว้ิจัยจึงสนใจท่ีจะสรา้งสรรคแ์อนิเมชนัแฟชั่นท่ีน าเสนอเครื่องแต่งกายรูปแบบเหนือจริง 
และน าเอาวิธีน าเสนอแอนิเมชนัในรูปแบบของการผสมผสานศิลปะเขา้กบัเสือ้ผา้เครื่องแต่งกายมา
สรา้งสรรค์ กรณีศึกษาข้างต้นจะถูกน ามาเป็นแนวทางในการสรา้งสรรค์ผลงานแอนิเมชันเรื่อง  
การออกแบบแอนิเมชนัแฟชั่น เพื่อน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัในรูปแบบลทัธิเหนือจริง 
  



 
บทท่ี 3 

 
ระเบียบวิธีการวิจัย 

 
 การออกแบบแอนิเมชนัแฟชั่น เพื่อน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัในรูปแบบลทัธิเหนือจริง มีระเบียบ
วิธีการวิจยัดงันี ้

 
 3.1 ศึกษาขอ้มลูและงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้ง  
 3.2 ขัน้ตอนเตรียมการผลิต (Pre-Production)  
 3.3 ขัน้ตอนการผลิต (Production)  
 3.4 ขัน้ตอนหลงัการผลิต (Post-Production)  
 3.5 การสอบถามความคิดเห็น และความพึงพอใจของผูช้ม 
 
3.1 ศึกษาข้อมูลและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
 
 การออกแบบแอนิเมชนัแฟชั่น เพื่อน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัในรูปแบบลัทธิเหนือจริง ไดศึ้กษา
ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้ง ไดแ้ก่ แอนิเมชัน 3 มิติ ภาพยนตรแ์ฟชั่น เสือ้ผา้ดิจิทัล และเสือ้ผา้
รูปแบบเหนือจริง ได้ผลสรุปว่าข้อดีของการสร้างเสื้อผ้าดิจิทัลคือการสร้างสรรค์ท่ีไม่จ  ากัด
จินตนาการ เน่ืองจากทุกอย่างสามารถสรา้งขึน้มาได้ในพื ้นท่ีดิจิทัลด้วยโมเดล 3 มิติ  จึงได้น า
แนวคิดนีม้าใช ้โดยน าเสนอผ่านเอกลกัษณจ์ากศิลปินและนกัออกแบบเสือ้ผา้ ผูเ้ป็นสญัลกัษณข์อง
ลทัธิเหนือจริง คือ ซลัวาดอร ์ดาลี และ สเคียปาเรลลี อีกทัง้งานแอนิเมชนั 3 มิติ ซึ่งก าลงัเป็นท่ีนิยม
ในอตุสาหกรรมแฟชั่น ผูว้ิจยัจึงมีความประสงคท่ี์จะสรา้งสรรคผ์ลงานแอนิเมชนั 3 มิติ ใหอ้อกมาใน
รูปแบบของแอนิเมชนัแฟชั่น 
 
 โดยในส่วนของโปรแกรมท่ีเป็นท่ีนิยมในการสรา้งเสือ้ผา้ดิจิทัลในอุตสาหกรรมแฟชั่น คือ
โปรแกรมโคลทรีดี อีกทัง้ผูว้ิจยัมีความรูแ้ละความเขา้ใจในตวัโปรแกรมนีอ้ยู่ก่อนแลว้ จึงไดเ้ลือกใช้
โปรแกรมนีใ้นการสรา้งสรรคเ์สือ้ผา้ดิจิทัล และเลือกใชโ้ปรแกรมเบลนเดอรเ์พื่อเสริมเทคนิคส าหรบั
ต่อยอดเสือ้ผา้ดิจิทลั จึงไดศึ้กษาขอ้มลูเพิ่มเติมของทัง้สองโปรแกรมนี ้ เพื่อหาความเป็นไปไดใ้หม่ ๆ 
ในการสรา้งสรรคเ์สือ้ผา้ดิจิทลั 
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 จากการศึกษาขอ้มลูและงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งทัง้หมด จึงน าขอ้มลูท่ีไดม้าสงัเคราะหเ์พื่อวาง
แผนการผลิตต่อไป โดยจะแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนหลัก ๆ คือ ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-
Production) ขัน้ตอนการผลิต (Production) และ ขัน้ตอนหลงัการผลิต (Post-Production) 
 
3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-Production)  
 
 3.2.1 การออกแบบตัวละคร เสือ้ผ้า และฉาก   

 
  3.2.1.1 การออกแบบตวัละคร 

 
  ในอตุสาหกรรมเสือ้ผา้ดิจิทลั ตวัละครท่ีสวมใส่เสือ้ผา้ดิจิทัล จะถกูเรียกว่าอวาตาร ์
ส าหรบังานวิจัยชิน้นี ้รูปแบบอวาตารท่ี์ถูกสรา้งสรรคข์ึน้ จะเป็นอวาตารเ์พศหญิงโดยมีรูปลักษณ์
ร่างกายแบบนางแบบ เปรียบเสมือนนักแสดงในภาพยนตรแ์ฟชั่น ซึ่งจะช่วยใหผ้ลงานแอนิเมชนัมี
ความเป็นส่ือแฟชั่น ราวกบัไดร้บัชมภาพยนตรแ์ฟชั่นในรูปแบบแอนิเมชนั 3 มิติ 
  
  ในงานวิจยันีผู้ว้ิจัยไดส้รา้งอวาตารจ์  านวน 4 รูปแบบ โดยรูปแบบแรกเป็นอวาตาร์
ตัวต้นแบบท่ีเน้นความสมจริงเหมือนมนุษย์ ใช้ในฉากเริ่มเรื่องและปิดเรื่อง ส่วนอวาตารอ์ีก 3 
รูปแบบ จะถูกดัดแปลงจากอวาตารต์ัวตน้แบบ โดยการเปล่ียนทรงผม การแต่งหนา้ สีดวงตา ใหม้ี
ลักษณะเหนือจริง และสัมพันธ์กับเสือ้ผา้ดิจิทัลรูปแบบเหนือจริงอีกจ านวน 3 ชุด เพื่อเพิ่มความ
แปลกใหม่ น่าสนใจ และสามารถดึงดดูใจผูช้มใหเ้ขา้ถึงความอิสระของโลกดิจิทลัไดม้ากยิ่งขึน้ 
 

 
รูปท่ี 3.1 อวาตารต์วัตน้แบบ 
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รูปท่ี 3.2 อวาตารรู์ปแบบเหนือจริง 3 รูปแบบ 

 
  3.2.1.2 การออกแบบเสือ้ผา้ 

 
  ทางผู้วิจัยได้ออกแบบเสือ้ผ้าดิจิทัลจ านวน 3 ชุด โดยดึงเอาเอกลักษณ์เสื้อผ้า
รูปแบบเหนือจริงของสเคียปาเรลลี มาใชเ้ป็นแรงบนัดาลใจ เช่น ดอกไม ้แมลง และอวยัวะต่าง ๆ ใน
รา่งกายที่ถกูจดัเรียงใหม่จนเกินจริง น ามาสรา้งสรรคใ์หม่ตามรูปแบบสไตล ์ (Style) ของผูว้ิจยั และ
น ามาต่อยอดเพื่อแสดงใหเ้ห็นถึงความเป็นไปไดใ้หม่ ๆ ในการสรา้งสรรคเ์สือ้ผา้ในโลกดิจิทลั 
 
  ในการออกแบบเสือ้ผ้าดิจิทัลทั้ง 3 ชุด แต่ละชุดได้รับแรงบันดาลใจจากผลงาน
ของสเคียปาเรลลี โดยมีรายละเอียด ดงันี ้
 
  ชุดท่ี 1 ได้รับแรงบันดาลใจจากการน าดอกไม้มาเป็นองค์ประกอบในการ
สรา้งสรรคเ์สือ้ผา้ โดยไม่ใช่แค่การน าดอกไมม้าประดับอยู่บนเสือ้ผา้ แต่ไดส้รา้งสรรคใ์หด้อกไมม้ี
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การเคล่ือนไหว สามารถงอกออกมาบนเสือ้ผา้ได ้ โดยมีโบวป์ระดบัอยู่ดา้นหนา้ดว้ยวสัดุท่ีเป็นโลหะ
ท่ีสามารถเคล่ือนไหวได ้ 
 

 
รูปท่ี 3.3 ตวัอยา่งเสือ้ผา้ของสเคียปาเรลลี ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในชดุท่ี 1 

ท่ีมา: Michault, 2022 
 

  
 รูปท่ี 3.4 ตวัอยา่งเสือ้ผา้ของสเคียปาเรลลี ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในชดุท่ี 1 

ท่ีมา: Madsen, 2022 
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รูปท่ี 3.5 เสือ้ผา้ดิจิทลั ออกแบบโดยผูว้ิจยั ชดุท่ี 1 

 
  ชุดท่ี 2 ได้รับแรงบันดาลใจจากอวัยวะของมนุษย์อย่างดวงตา ซึ่งประดับด้วย
ดอกไม ้โดยไดต่้อยอดใหท้ัง้อวยัวะและดอกไม ้ท่ีประดบัอยู่บนชดุสามารถเคล่ือนไหวได ้

 

 
รูปท่ี 3.6 ตวัอยา่งเสือ้ผา้ของสเคียปาเรลลี ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในชดุท่ี 2 

ท่ีมา: Design & Art Magazine, 2021 
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รูปท่ี 3.7 เสือ้ผา้ดิจิทลั ออกแบบโดยผูว้ิจยั ชดุท่ี 2 

 
  ชดุท่ี 3 ไดร้บัแรงบนัดาลใจจากโครงกระดกูของมนษุย ์น ามาสรา้งสรรคเ์ป็นเสือ้ผา้
ท่ีสามารถเคล่ือนไหวได ้

 

 
รูปท่ี 3.8 ตวัอยา่งเสือ้ผา้ของสเคียปาเรลลี ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในชดุท่ี 3 

ท่ีมา: Pincus, 2021 
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รูปท่ี 3.9 ตวัอยา่งเสือ้ผา้ของสเคียปาเรลลี ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในชดุท่ี 3 

ท่ีมา: The Pink Lookbook, 2024 
 

 
รูปท่ี 3.10 เสือ้ผา้ดิจิทลั ออกแบบโดยผูว้ิจยั ชดุท่ี 3 

 
  3.2.1.3 การออกแบบฉาก 

 
  ในการออกแบบฉากท่ีสามารถส่งเสริมความเป็นรูปแบบเหนือจริงได ้ทางผูว้ิจยัจึง
ไดค้ัดเลือกงานศิลปะของ ซัลวาดอร ์ดาลี มาเป็นแรงบนัดาลใจในการสรา้งสรรคฉ์ากต่าง ๆ  โดยมี
การปรับเปล่ียนให้มีความทันสมัย สอดคล้องกับกระแสนิยมปัจจุบัน และผสมผสานกับสไตล์
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เฉพาะตวัของผูว้ิจยั โดยไดท้ าการออกแบบฉากทัง้หมด 3 ฉาก เพื่อประกอบกบัแต่ละชดุ โดยแต่ละ
ฉากจะไดร้บัแรงบนัดาลใจมาจากรูปวาดของดาลี ดงันี ้
 
  ฉากท่ี 1 ได้รับแรงบันดาลใจจากภาพวาดท่ีมีชื่อว่า เมดิเตทีฟ โรส (Meditative 
Rose)  

 
รูปท่ี 3.11 ภาพวาดของดาลี ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในฉากท่ี 1 

ท่ีมา: Fundació Gala - Salvador Dalí, 2019 
 

 
รูปท่ี 3.12 ฉากท่ีออกแบบโดยผูว้ิจยั ฉากท่ี 1 
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  ฉากท่ี 2 ได้รับแรงบันดาลใจจากภาพวาดท่ีมีชื่อว่า วูแมน วิท เฮด ออฟ โรส 

(Woman with Head of Roses) 
 

 
รูปท่ี 3.13 ภาพวาดของดาลี ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในฉากท่ี 2 

ท่ีมา: Fundació Gala - Salvador Dalí, 2019 
 

 
รูปท่ี 3.14 ฉากท่ีออกแบบโดยผูว้ิจยั ฉากท่ี 2 
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  ฉากท่ี 3 ได้รับแรงบันดาลใจจากภาพวาดท่ีมีชื่อว่า  ฮอร์สแมน ออฟ เดธ 
(Horseman of Death) 
 

 
รูปท่ี 3.15 ภาพวาดของดาลี ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในฉากท่ี 3 

ท่ีมา: Fundació Gala - Salvador Dalí, 2019 
 

 
รูปท่ี 3.16 ฉากท่ีออกแบบโดยผูว้ิจยั ฉากท่ี 3 
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 3.2.2 ออกแบบบทภาพ (Storyboard) และการสร้างแอนิเมติก (Animatic) 
 
 เป็นการเขียนบทภาพเพื่อวางแผนส าหรบัภาพรวมของทิศทางการเคล่ือนไหวของตัวละคร 
มุมกลอ้ง และจังหวะการน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทัล ส าหรบัภาพยนตรแ์อนิเมชนัแฟชั่น ความยาว 1:45 
นาที ผูว้ิจยัไดร้า่งภาพแต่ละฉากเรียงต่อกันตัง้แต่ฉากแรกจนถึงฉากสุดทา้ย จากนัน้จึงขึน้โมเดล 3 
มิติ น ามาจัดเรียงตามภาพท่ีร่างไว้ และสรา้งสรรคเ์ป็นแอนิเมติกเพื่อน าบทภาพมาขยายให้เห็น
ภาพรวมของแอนิเมชนัฉบบัเต็มมากขึน้ แสดงใหเ้ห็นการเคล่ือนไหวของตวัละครและเสือ้ผา้มากขึน้   

 

 
รูปท่ี 3.17 ล าดบัภาพแอนิเมติก 

 
3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production)  
 
 ในการสรา้งสรรค์ส่ือแอนิเมชันแฟชั่น รูปแบบ 3 มิติ โปรแกรมท่ีผู้วิจัยเลือกใช้ส าหรับ
สรา้งสรรคแ์อนิเมชนัในขัน้ตอนนีม้ีทัง้หมด 3 โปรแกรม ไดแ้ก่ เบลนเดอร ์โคลทรีดี และ ซับสแตนซ ์
เพน้ทเ์ตอร ์(Substance Painter)  
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 โดยใชโ้ปรแกรมโคลทรีดีในการสรา้งเสือ้ผา้ดิจิทัล และจ าลองการเคล่ือนไหวของผา้ ใช้
โปรแกรมเบลนเดอรใ์นส่วนของการสรา้งโมเดลอวาตาร ์ โมเดลฉาก การเคล่ือนไหวของอวาตาร ์
และการเคล่ือนไหวของเสือ้ผา้บางส่วนท่ีโปรแกรมโคลทรีดีไม่สามารถท าได้ การเคล่ือนกลอ้ง การ
จัดแสง และการประมวลผลไฟลภ์าพในขั้นตอนสุดทา้ย ใชโ้ปรแกรมซบัสแตนซ ์เพน้ทเ์ตอร ์ในการ
ลงวสัด ุพืน้ผิว รายละเอียดลงบนโมเดล 3 มิติ  

 
 3.3.1 การสร้างโมเดล 3 มิติ  

 
  3.3.1.1 การสรา้งอวาตาร ์

 
  ผูว้ิจยัไดใ้ชโ้ปรแกรมเบลนเดอร ์ในการป้ันโมเดลอวาตารส์ าหรบัสวมใส่เสือ้ผา้ โดย
เริ่มจากการป้ัน (Sculpting) เป็นร่างกายมนุษย์ และท าการเรียงเส้นโมเดลใหม่ (Retopology) 
เพื่อให้การกระจาย และการเชื่อมกันของของโพลีกอน (Polygon) มีความเหมาะสม ซึ่งจะท าให้
โมเดลสามารถขยับไดอ้ย่างราบล่ืน และสวยงามเป็นธรรมชาติ อีกทัง้ยังช่วยลดจ านวนโพลีกอน 
เพื่อใหโ้มเดลสะดวกต่อการน าไปขยบัท่าทางการเคล่ือนไหว โดยไม่เป็นภาระแก่เครื่องคอมพิวเตอร์
เมื่อประมวลผล  
 

 
รูปท่ี 3.18 โมเดลอวาตาร ์สรา้งโดยโปรแกรมเบลนเดอร ์
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  ในส่วนของทรงผมได้เลือกใชเ้ทคนิคสรา้งผมแบบ แฮรก์ารด์ (Hair Cards) โดย
การสรา้งโมเดลผมเป็นแผ่น ซึ่งเป็นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพและรวดเร็ว ไม่เป็นภาระแก่คอมพิวเตอรใ์น
การประมวลผล และสามารถแสดงผลไดอ้ย่างสมจริง โดยการใชแ้ผนท่ีพืน้ผิว 
 

 
รูปท่ี 3.19 โมเดลผม สรา้งโดยโปรแกรมเบลนเดอร ์

 
  จากนั้นจึงท าการกางยูวีแมปปิง (UV Mapping) แก่ตัวอวาตารเ์พื่อใหส้ะดวกต่อ
การน าไปลงรายละเอียดบนแผนท่ีพื ้นผิว (Texture Map) โดยประกอบไปด้วยแผนท่ีพืน้ผิว คือ 
อัลเบโด ้(Albedo) ความมันเงา (Roughness) ความนูนต ่า (Normal) โดยขั้นตอนการลงพืน้ผิวนี ้
ด าเนินการในโปรแกรมซบัสแตนซ ์เพน้ทเ์ตอร ์

 

 
รูปท่ี 3.20 ยวูีแมปปิงของโมเดลอวาตาร ์
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รูปท่ี 3.21 การลงสีพืน้ผิวอวาตารใ์นโปรแกรมซบัสแตนซ ์เพน้ทเ์ตอร ์

 

 
รูปท่ี 3.22 แผนท่ีพืน้ผิวของโมเดลอวาตาร ์

 

 
  รูปท่ี 3.23 โมเดลอวาตารท่ี์ลงรายละเอียดพืน้ผิวเรียบรอ้ยแลว้ 
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  จากนั้นจึงท าการใส่กระดูก  (Rigging) ให้แก่อวาตาร์ เพื่อให้อวาตารส์ามารถ
เคล่ือนไหวได้ และน าไปสร้างท่าทางการเคล่ือนไหวในขั้นตอนต่อไป แต่ก่อนหน้านั้นจะต้อง
ตรวจเช็คใหเ้รียบรอ้ยว่าโมเดลสามารถขยับท่าทางไดถู้กตอ้ง หากมีส่วนใดขยับแลว้โมเดลเกิดผิด
สัดส่วนหรือไม่สามารถขยับออกมาได้ตามต้องการ ให้ท าการลงสีเพื่อก าหนดน า้หนัก (Weight 
Paint) ก่อน 
 

 
รูปท่ี 3.24 การใส่กระดกูใหแ้ก่อวาตารใ์นโปรแกรมเบลนเดอร ์

 

 
รูปท่ี 3.25 การใส่กระดกูใหก้บัทรงผมในโปรแกรมเบลนเดอร ์

 

 
รูปท่ี 3.26 การลงสีเพื่อก าหนดน า้หนกั  
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  3.3.1.2 การสรา้งเสือ้ผา้ดิจิทลั 
 

  ในการจะสรา้งเสือ้ผา้ดิจิทัล จ าเป็นตอ้งมีตัวอวาตารก์่อน เพราะเสือ้ผา้ท่ีถกูสรา้ง
ขึน้จะถูกสรา้งขึน้ตามขนาดร่างกายของอวาตาร ์ดังนั้นผูว้ิจัยจึงไดส้รา้งโมเดลอวาตารข์ึน้มา เป็น
ขัน้ตอนแรก และท าการส่งออก (Export) โมเดลอวาตารอ์อกมาเป็นไฟลโ์อบีเจ (obj.) จากนัน้จึงน า
ไฟลด์งักล่าวน าเขา้(Import) เขา้สู่โปรแกรมโคลทรีดี เพื่อน าไปสรา้งเสือ้ผา้ดิจิทัลขึน้มาเป็นขั้นตอน
ต่อไป 
  ในโปรแกรมโคลทรีดีจะมีหนา้ต่าง 3 มิติ และ 2 มิติ ในการสรา้งเสือ้ผา้ดิจิทัลจะ
เริ่มจากการวาดแพทเทิรน์เสือ้ผา้ จากนั้นจึงเย็บแต่ละชิน้เขา้ดว้ยกัน เพื่อจ าลองเป็นเสือ้ผา้ลงบน
ตวัอวาตารใ์นหนา้ต่าง 3 มิติ 
 

 
รูปท่ี 3.27 การสรา้งเสือ้ผา้ดิจิทลัในโปรแกรมโคลทรีดี 

 
  ส่งออกโมเดลเสือ้ผ้าเข้าสู่โปรแกรมซับสแตนซ ์ เพ้นท์เตอร์ เพื่อท าการใส่วัสดุ 
(Material) และสรา้งพืน้ผิว (Texture) 
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รูปท่ี 3.28 การลงพืน้ผิววสัด ุและการลงรายละเอียดของเสือ้ผา้ 

ในโปรแกรมซบัสแตนซ ์เพน้ทเ์ตอร ์
 

 ในส่วนของชิน้ส่วนของเสือ้ผา้อื่น ๆ  อย่างเช่น โมเดลอวัยวะมนุษยท่ี์ใชต้กแต่งบน
เสือ้ผา้ ตามเอกลกัษณเสือ้ผา้รูปแบบเหนือจริง จะถกูสรา้งสรรคใ์นโปรแกรมเบลนเดอร์ 

 

 
รูปท่ี 3.29 โมเดลชิน้ส่วนเสือ้ผา้ท่ีถกูสรา้งในโปรแกรมเบลนเดอร ์

 
  3.3.1.3 การสรา้งฉาก (Scene) 

 
  ผู้วิจัยได้น าผลงานศิลปะของดาลีมาเป็นแนวทางในการสรา้งสรรค์ฉากส าหรบั
แอนิเมชนัแฟชั่นเร่ืองนี ้โดยใชโ้ปรแกรมเบลนเดอรใ์นการท าโมเดลฉากทัง้หมด 
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รูปท่ี 3.30 การสรา้งโมเดลฉากในโปรแกรมเบลนเดอร ์

  
 3.3.2 การสร้างการเคลื่อนไหวเพื่องานแอนิเมชัน  
  
  3.3.2.1 การสรา้งการเคล่ือนไหวของอวาตาร ์และเสือ้ผา้  

 
  ในการสรา้งการเคล่ือนไหวของอวาตาร ์และเสือ้ผา้ ในขั้นตอนแรกจะตอ้งสรา้ง
การเคล่ือนไหวของอวาตารข์ึน้มาก่อน โดยท าการสรา้งท่าทางการเคล่ือนไหวของอวาตาร ์ในแต่ละ
ฉากใหเ้สร็จเรียบรอ้ยในโปรแกรมเบลนเดอร ์จากนั้นจึงส่งออกโมเดล 3 มิติ ท่ีเคล่ือนไหวเป็นไฟล ์
อเล็มบิก (Alembic .abc) และน าเขา้สู่โปรแกรมโคลทรีดี จากนัน้น าโมเดลเสือ้ผา้ดิจิทัลท่ีตัดเย็บไว้
ก่อนหนา้นีม้าสวมใส่บนตัวอวาตาร ์และท าการจ าลองการเคล่ือนไหวของเสือ้ผา้ใหข้ยับตามการ
เคล่ือนไหวของอวาตารต์ามหลักฟิสิกส ์(Physics) จากนั้นส่งออกเฉพาะโมเดลเสือ้ผ้า และการ
เคล่ือนไหวของเสือ้ผา้เขา้สู่โปรแกรมเบลนเดอร ์
 

 
รูปท่ี 3.31 การจ าลองการเคล่ือนไหวของเสือ้ผา้โดยโปรแกรมโคลทรีดี 
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 ในงานวิจัยนี ้นอกจากการจ าลองการเคล่ือนไหวของเสือ้ผา้ในโปรแกรมโคลทรีดี ยังมีการ
จ าลองการเคล่ือนไหวของชิน้ส่วนเสือ้ผา้อื่น ๆ  ในโปรแกรมเบลนเดอรอ์ีกดว้ย โดยจะเป็นส่วนของ
เสือ้ผา้ท่ีไม่ไดต้อ้งการจ าลองการเคล่ือนไหวของเสือ้ผา้ท่ีสมจริง แต่เป็นการเคล่ือนไหวท่ีส่งเสริม
ความเป็นรูปแบบเหนือจริง โดยเทคนิคท่ีใชคื้อ เทคนิคการคียรู์ปร่าง (Shape Key) เป็นการสรา้ง
การเปล่ียนแปลงของรูปร่างของวัตถุ และ เทคนิคการสรา้งการเคล่ือนไหวด้วย จีโอเมทรี่ โหนด 
(Geometry Node) โดยเทคนิค จีโอเมทรี่  โหนด คือ การใช้โหนด (Node) เพื่อก าหนด และ 
ประมวลผลต่าง ๆ ต่อโมเดลท่ีมีอยู่ในโปรแกรม โดยสามารถปรับเปล่ียนรูปทรง การวาง การ
เคล่ือนไหว และ อื่น ๆ อีกมากมาย สามารถสรา้งส่ิงท่ีซับซ้อนขึน้มาได้อย่างรวดเร็ว ในท่ีนี้จะ
น ามาใชใ้นการเคล่ือนไหวเป็นหลกั  

 

 
รูปท่ี 3.32 การเปล่ียนแปลงรูปรา่งของวตัถโุดยการคียรู์ปรา่ง 

 

 
รูปท่ี 3.33 การต่อโหนดเพื่อสรา้งการเคล่ือนไหวดว้ยเทคนิค จีโอเมทร่ี โหนด  

และผลลพัธ์โมเดลท่ีได ้
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 จากนั้นจึงน าโมเดลเสือ้ผ้า และชิน้ส่วนเสือ้ผ้าอื่น ๆ ท่ีใช้เทคนิคท่ีกล่าวมาข้างต้นท าให้
สามารถเคล่ือนไหวได ้มายึดติดกับตัวโมเดลอวาตาร ์ เพื่อให้โมเดลสามารถเคล่ือนไหวไปพรอ้ม
กับอวาตารไ์ด ้โดยในส่วนของชิน้ส่วนเสือ้ผา้ต่าง ๆ รวมถึงเครื่องประดับอย่างต่างหู สรอ้ย รองเทา้ 
ท่ีสรา้งในโปรแกรมเบลนเดอร ์จะถูกยึดติดกับโมเดลอวาตารโ์ดยการพาเรน้ท์ (Parent) เข้ากับ
กระดกูของตวัละคร (Character Armature) 
 

 
รูปท่ี 3.34 การน าโมเดลท่ีสรา้งเป็นเสือ้ผา้ มาสวมใส่ใหก้บัอวาตาร ์

 
 3.3.3 การวางมุมกล้องเพื่อการเล่าเร่ือง  
  
 ในการวางมุมกลอ้งไดศึ้กษาการวางมุมกลอ้งจากภาพยนตรแ์ฟชั่นต่าง ๆ ท่ีมีใหร้บัชมใน
ส่ือออนไลน ์มาเป็นแนวทางและปรบัใชใ้นงานแอนิเมชนัแฟชั่นเร่ืองนี ้ 
 

 
รูปท่ี 3.35 การวางมมุกลอ้งในโปรแกรมเบลนเดอร ์
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 3.3.4 การจัดแสงและการประมวลผลภาพ 
 
 ก่อนขั้นตอนการประมวลผลภาพออกมาเป็นไฟลรู์ปภาพจ าเป็นตอ้งจัดแสงให้เรียบรอ้ย 
เพื่อใหไ้ดไ้ฟลภ์าพท่ีมีโทนสี และแสงเงาตามท่ีตอ้งการ โดยการจัดแสงไดเ้ลือกใช้ภาพเฮชดีอารไ์อ 
(High Dynamic Range Image : HDRI) น ามาใช้เป็นพืน้ผิวบรรยากาศ (Environment Texture) 
ท าใหเ้กิดเป็นภาพบรรยากาศ และแสงเงาท่ีตอ้งการตามภาพเฮชดีอารไ์อท่ีน ามาใช ้
 
 ในการประมวลผลภาพผูว้ิจยัเลือกใชร้ะบบการเรนเดอร ์ (Render Engine) อีวี่ (Eevee) ใน
โปรแกรมเบลนเดอร ์เน่ืองจากสามารถประมวลผลภาพไดอ้ย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
 

 
รูปท่ี 3.36 ตวัอย่างภาพท่ีถกูประมวลผลโดยโปรแกรมเบลนเดอร ์

 
3.4 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production)  
  
 ในขั้นตอนสุดทา้ยเป็นขั้นตอนการตัดต่อวิดิโอโดยใชไ้ฟลรู์ปภาพมาจัดเรียง และตกแต่ง  
โดยเพิ่มขอ้ความเพื่อแสดงชื่อผลงาน ใส่เอฟเฟกต ์ปรบัโทนสี และใส่เสียงประกอบเพื่อใหแ้อนิเมชัน
แฟชั่นเสร็จสมบูรณ ์โดยโปรแกรมท่ีผูว้ิจยัเลือกใชคื้อ อะโดบี อาฟเตอรเ์อฟเฟกต ์ 
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 เสียงประกอบในแอนิเมชันแฟชั่นเรื่องนี ้เลือกใช้เพียงดนตรีประกอบเท่านั้น เน่ืองจาก
แอนิเมชนัเร่ืองนีไ้ม่มีเร่ืองราวและบทพดู เป็นเพียงแอนิเมชนัเพื่อน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลั ซึ่งภาพยนตร์
แฟชั่นทั่วไปมกัใชเ้พียงแค่ดนตรีประกอบเช่นกนั 
  
 หลงัจากปรบัแต่งจนไดภ้าพตามตอ้งการแลว้จึงท าการประมวลผลออกมาเป็นแอนิเมชนั 

 

 

 
รูปท่ี 3.37 การท างานในโปรแกรม อะโดบี อาฟเตอรเ์อฟเฟกต ์และตวัอย่างภาพท่ีถกูปรบัแต่ง 

 
3.5 การสอบถามความคิดเห็น และความพึงพอใจของผู้ชม 
 
 หลังจากสรา้งสรรคผ์ลงานแอนิเมชันสร็จเรียบรอ้ย จึงเขา้สู่การท าแบบสอบถามความพึง
พอใจจากผูช้มท่ีมีต่อแอนิเมชนัแฟชั่นเร่ือง วิมซิคอล เรเวอรี (Whimsical Reverie) 
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 3.5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 
 จากงานวิจัยเรื่อง การออกแบบแอนิเมชนัแฟชั่น เพื่อน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทัลในรูปแบบลทัธิ
เหนือจริง ไดเ้ลือกกลุ่มประชากรตัวอย่างท่ีมีความสนใจดา้นงานแอนิเมชัน จ านวน 30 คนขึน้ไป 
ผ่านแบบสอบถามออนไลน ์

  
 3.5.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 

ในขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล กลุ่มประชากรตัวอย่างจะได้รับชมแอนิเมชันแฟชั่น 
น าเสนอเสือ้ผ้าดิจิทัลรูปแบบเหนือจริง เรื่อง วิมซิคอล เรเวอรี (Whimsical Reverie) ความยาว 
1:45 นาที ในรูปแบบวิดีโอผ่านทางแพลตฟอรม์ออนไลน ์ โดยมีค าถามทัง้หมด 9 ขอ้ แบ่งเป็นขอ้ละ 
5 คะแนน ตามแบบมาตรวัดเจตคติแบบลิเคิร์ท (Likert Rating Scales) โดยใช้วิ ธีการส่ง
แบบสอบถามผ่านแพลตฟอรม์ออนไลน ์ดว้ยแบบสอบถามท่ีถูกสรา้งขึน้ในกูเกิล้ฟอรม์ (Google 
Form) โดยมีค าถาม 2 ส่วน ดังนี้ ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม และความคิดเห็นต่อ
แอนิเมชนั 

 
ตารางที่ 3.1 ค าถามส าหรบัแบบสอบถามออนไลน ์

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ค าถาม ตัวเลือกค าตอบ 

กลุ่มอาย ุโดยแบ่งตามเจเนเรชั่น  
(Generations) 

ต ่ากว่า 12 ปี 
12-25 ปี 
26-41 ปี 
42-57 ปี 
58 ปี ขึน้ไป 

เพศ 

ชาย 
หญิง 
เพศทางเลือก ( LGBTQIA+) 

ท่านมีความสนใจในแอนิเมชนั
หรือไม ่

สนใจ 
ไม่สนใจ 
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ตารางที่ 3.1 ค าถามส าหรบัแบบสอบถามออนไลน ์(ต่อ) 

 
 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ค าถาม ตัวเลือกค าตอบ 
ท่านมีความสนในแฟชั่น เสือ้ผา้
เครื่องแต่งกายหรือไม่ 

สนใจ 
ไม่สนใจ 

ท่านรูจ้กัหรือเคยไดย้ินเกี่ยวกบั
เสือ้ผา้ดิจิทลัมาก่อนหรือไม่ 

รูจ้กั 
ไม่รูจ้กั 

ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นต่อแอนิเมชัน 

ประเด็นค าถาม 
5 
เห็นด้วย
มาก 

4 
เห็นด้วย 

3 
ปาน
กลาง 

2 
ไม่เห็น
ด้วย 

1 
ไม่เห็นด้วย
อย่างย่ิง 

ด้านการออกแบบ 
การออกแบบตวัละครมีความ
สวยงาม 

     

การออกแบบเสือ้ผา้ดิจิทลัมี
ความสวยงาม  

     

การออกแบบฉากและการจดั
แสงมีความสวยงาม  

     

การเคล่ือนไหวของตวัละครและ
เสือ้ผา้มีความสวยงาม 

     

ภาพรวมของแอนิเมชนัแฟชั่น
เร่ืองนี ้มีความสวยงามและ
สรา้งสรรค ์

     

ด้านเนือ้หา 

แอนิเมชนัเร่ืองนีส้ามารถ
น าเสนอเสือ้ผา้รูปแบบเหนือจริง
ไดอ้ย่างน่าสนใจ 
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ตารางที่ 3.1 ค าถามส าหรบัแบบสอบถามออนไลน ์(ต่อ) 

 
 3.5.3 การวิเคราะหข์้อมูล  

 

จากการส ารวจโดยใชแ้บบสอบถามกบัประชากรกลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน แลว้จึงน าผล

ท่ีไดม้าหาค่าเฉล่ีย โดยมีเกณฑด์งันี ้ 

 

คะแนนเฉล่ีย 4.50 -5.00 หมายถึง ดีมาก  

คะแนนเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง ดี  

คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง  

คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้ 

คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรบัปรุง 

ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นต่อแอนิเมชัน 

ประเด็นค าถาม 
5 
เห็นด้วย
มาก 

4 
เห็นด้วย 

3 
ปาน
กลาง 

2 
ไม่เห็น
ด้วย 

1 
ไม่เห็นด้วย
อย่างย่ิง 

ด้านเนือ้หา 
แอนิเมชนัเร่ืองนีส้ามารถ
น าเสนอเสือ้ผา้รูปแบบเหนือจริง
ไดอ้ย่างน่าสนใจ 

     

แอนิเมชนัเร่ืองนีแ้สดงใหเ้ห็นถึง
ศกัยภาพของเสือ้ผา้ดิจิทลั ในแง่
ของการสรา้งสรรคใ์นโลกดิจิทัล
ท่ีไรข้ีดจ ากดั 

     

แอนิเมชนัเร่ืองนี ้แสดงใหเ้ห็นถึง 
ความเป็นไปไดใ้หม่ในการ
น าเสนอส่ือเกี่ยวกบัเสือ้ผา้
แฟชั่น 

     

ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ      



 
บทท่ี 4 

 
ผลการวิจยั 

 
 การออกแบบแอนิเมชันแฟชั่น เพื่อน าเสนอเสื้อผ้าดิจิทัลในรูปแบบลัทธิเหนือจริง  มี
ผลการวิจยั ดงันี ้
 
 4.1 ผลงานการออกแบบแอนิเมชนัแฟชั่น 
 4.2 ผลวิเคราะหจ์ากกลุ่มตวัอย่าง 
 
4.1 ผลงานการออกแบบแอนิเมชันแฟช่ัน 
 
 ผลการออกแบบไดผ้ลส าเร็จเป็นแอนิเมชนัแฟชั่น ท่ีน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทัลรูปแบบเหนือจริง 
โดยใชช้ื่อเร่ืองว่า วิมซิคอล เรเวอรี (Whimsical Reverie) ความยาว 1:45 นาที 
 
 ผูว้ิจยัจึงไดล้ าดบัภาพแอนิเมชนัออกมา ดงันี ้
 

 
รูปท่ี 4.1 อวาตารรู์ปแบบสมจริง มีลกัษณะเป็นมนษุยป์กติ
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รูปท่ี 4.2 อวาตารรู์ปแบบสมจริง ก าลงัหลบัตาลง 

 

 
รูปท่ี 4.3 อวาตารรู์ปแบบเหนือจริง ลืมตาขึน้ 

 

 
รูปท่ี 4.4 แสดงชื่อเร่ือง 
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รูปท่ี 4.5 ฉากท่ี 1 

 

 
รูปท่ี 4.6 ฉากท่ี 1 ท่ีน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัชดุท่ี 1 แบบเต็มตวั 

 

 
รูปท่ี 4.7 ฉากท่ี 1 ท่ีน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัชดุท่ี 1 แบบครึง่ตวั 
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รูปท่ี 4.8 ฉากท่ี 2 ท่ีน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัชดุท่ี 2 แบบครึง่ตวั 

 

 
รูปท่ี 4.9 ฉากท่ี 2 ท่ีน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัชดุท่ี 2 แบบเต็มตวั 

 

 
รูปท่ี 4.10 ฉากท่ี 3 ท่ีน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัชดุท่ี 3 แบบครึง่ตวั 
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รูปท่ี 4.11 ฉากท่ี 3 ท่ีน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัชดุท่ี 3 แบบเต็มตวั 

 

 
รูปท่ี 4.12 อวาตารรู์ปแบบเหนือจริง หลบัตาลง 

 

 
รูปท่ี 4.13 อวาตารรู์ปแบบสมจริง ลืมตาขึน้ 
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รูปท่ี 4.14 ล าดบัภาพโดยรวมของแอนิเมชนัแฟชั่น 
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4.2 ผลวิเคราะหจ์ากกลุ่มตัวอย่าง 
 
 ขอ้มูลผลคะแนนและความคิดเห็นจากกลุ่มตัวอย่างผูช้มผลงานการออกแบบแอนิเมชัน
แฟชั่น เพื่อน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัในรูปแบบลทัธิเหนือจริง จ านวน 30 คน สามารถสรุปไดต้ามตาราง
ต่อไปนี ้
 
 4.2.1 ผลวิเคราะหข์้อมูลทั่วไป 
 
ตารางท่ี 4.1 ตารางแสดงขอ้มลูทั่วไปของผูท้  าแบบสอบถาม 

ข้อมูลทัว่ไป จ านวน ร้อยละ 
1. กลุ่มอายุ โดยแบ่งตามเจเนเรชั่น   

ต ่ากว่า 12 ปี 
12-25 ปี 
26-41 ปี 
42-57 ปี 
58 ปี ขึน้ไป 

 
0 
3 
26 
1 
0 

 
0.00 
10.00 
86.67 
3.33 
0.00 

2. เพศ 
ชาย 
หญิง 
เพศทางเลือก ( LGBTQIA+) 

 
9 
20 
1 

 
30.00 
66.67 
3.33 

3. ท่านมีความสนใจในแอนเิมชนัหรือไม่ 
สนใจ 
ไม่สนใจ 

 
26 
4 

 
86.67 
13.33 

4. ท่านมีความสนในแฟชั่น เสือ้ผ้าเคร่ืองแตง่กายหรือไม่ 
สนใจ 
ไม่สนใจ 

 
27 
3 

 
90.00 
10.00 

5. ท่านรู้จักหรือเคยได้ยินเก่ียวกับเสือ้ผ้าดิจทิัลมาก่อนหรือไม ่
รูจ้กั 
ไม่รูจ้กั 

 
16 
14 

 
53.33 
46.67 
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 จากตารางที่ 4.1 สรุปไดว้่า ผูต้อบแบบสอบถามอยู่ในกลุ่มช่วงอาย ุ12-25 ปี จ านวน 3 คน  
(รอ้ยละ 10.0) กลุ่มช่วงอายุ 26-41 ปี จ านวน 26 คน (รอ้ยละ 86.7) และ กลุ่มช่วงอายุ 42-57 ปี 
จ านวน 1 คน (รอ้ยละ 3.3) เป็นเพศชาย จ านวน 9 คน (รอ้ยละ 30.0) เพศหญิง จ านวน 20 คน 
(รอ้ยละ 66.7) และเป็นเพศทางเลือก จ านวน 1 คน (รอ้ยละ 3.3) 
 
 ผูต้อบแบบสอบถามมีความสนใจในแอนิเมชนั จ านวน 26 คน (รอ้ยละ 86.7) มีความสนใจ
ในแฟชั่น เสือ้ผา้เครื่องแต่งกาย จ านวน 27 คน (รอ้ยละ 90.0) รูจ้ักหรือเคยไดย้ินเกี่ยวกับเสือ้ผ้า
ดิจิทลั จ านวน 16 คน (รอ้ยละ 53.3) 
 
 4.2.2 ผลวิเคราะหข์้อมูลเก่ียวกับการออกแบบแอนิเมชันแฟชั่น เพื่อน าเสนอ
เสือ้ผ้าดิจิทัลรูปแบบเหนือจริง 
 
 หมายเหต ุ*เกณฑก์ารแปรผล  
 คะแนนเฉล่ีย 4.50 -5.00 หมายถึง ดีมาก  
 คะแนนเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง ดี  
 คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง  
 คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้ 
 คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรบัปรุง 
 
ตารางท่ี 4.2 ตารางแสดงผลการวิเคราะหข์อ้มลูเกี่ยวกบัการออกแบบดา้นความสวยงาม 

ค าถาม (ด้านการออกแบบ) ค่าเฉลี่ย 
ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปรผล 

1.1 การออกแบบตวัละครมีความสวยงาม  
1.2 การออกแบบเสือ้ผา้ดิจิทลัมีความสวยงาม 
1.3 การออกแบบฉากและการจดัแสงมีความสวยงาม  
1.4 การเคล่ือนไหวของตวัละครและเสือ้ผา้มีความ
สวยงาม 
1.5 ภาพรวมของแอนิเมชนัแฟชั่นเร่ืองนี ้มีความ
สวยงามและสรา้งสรรค ์

4.83 
4.73 
4.57 
4.40 

 
4.63 

0.38 
0.45 
0.63 
0.77 

 
0.56 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
 

ดีมาก 
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 จากตาราง 4.2 สามารถสรุปผลไดว้่า ดา้นการออกแบบอยู่ในเกณฑ์ดีถึงดีมาก โดยการ
ออกแบบตวัละครมีความสวยงามมากท่ีสุดถึง 4.83 อยู่ในเกณฑดี์มาก รองลงมาคือ การออกแบบ
เสือ้ผา้ดิจิทลัมีความสวยงาม ไดค้ะแนน 4.73 อยู่ในเกณฑดี์มาก และ นอ้ยท่ีสดุคือ การเคล่ือนไหว
ของตวัละครและเสือ้ผา้มีความสวยงาม ไดค้ะแนน 4.40 อยู่ในเกณฑดี์ 
 
ตารางท่ี 4.3 ตารางแสดงผลการวิเคราะหข์อ้มลูเกี่ยวกบัการออกแบบดา้นเนือ้หา 

ค าถาม (ด้านเนือ้หา) ค่าเฉลี่ย 
ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปรผล 

2.1 แอนิเมชันเกี่ยวกับเสือ้ผ้าดิจิทัลมีความแปลกใหม่ 
และน่าสนใจ 
2.2 แอนิเมชันเรื่องนี้สามารถน าเสนอเสื้อผ้ารูปแบบ
เหนือจริงไดอ้ย่างน่าสนใจ 
2.3 แอนิเมชนัเร่ืองนีแ้สดงใหเ้ห็นถึงศกัยภาพของเสือ้ผา้ 
ดิจิทลั ในแง่ของการสรา้งสรรคใ์นโลกดิจิทลัท่ีไรข้ีดจ ากัด 
2.4 แอนิเมชันเรื่องนี ้แสดงให้เห็นถึง ความเป็นไปได้
ใหม่ในการน าเสนอส่ือเกี่ยวกบัเสือ้ผา้แฟชั่น 

4.57 
 

4.60 
 

4.67 
 

4.73 

0.73 
 

0.62 
 

0.55 
 

0.58 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 

 
 จากตาราง 4.2 ดา้นเนือ้หาส่วนมากอยู่ในเกณฑดี์มาก โดยหวัขอ้แอนิเมชนัเร่ืองนี ้แสดงให้
เห็นถึง ความเป็นไปไดใ้หม่ในการน าเสนอส่ือเกี่ยวกบัเสือ้ผา้แฟชั่น ไดค้ะแนนมากท่ีสดุถึง 4.73 อยู่
ในเกณฑดี์มาก รองลงมาคือ แอนิเมชนัเร่ืองนีแ้สดงใหเ้ห็นถึงศกัยภาพของเสือ้ผา้ ดิจิทลั ในแง่ของ
การสรา้งสรรค์ในโลกดิจิทัลท่ีไรข้ีดจ ากัด ได้คะแนน 4.67 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก และ น้อยท่ีสุดคือ
แอนิเมชนัเกี่ยวกบัเสือ้ผา้ดิจิทลัมีความแปลกใหม่ และน่าสนใจ ไดค้ะแนน 4.57 อยู่ในเกณฑดี์มาก 
 
 นอกจากนีย้ังมีขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมจากกลุ่มตัวอย่าง พบประเด็นส าคัญท่ีควรพิจารณา
ปรบัแก ้ดงันี ้ประเด็นแรก คือ ตวัละครดโูดดเด่นกว่าเสือ้ผา้ แมว้่าแอนิเมชนัเร่ืองนีจ้ะเป็นแอนิเมชัน
แฟชั่นท่ีตอ้งการน าเสนอเกี่ยวกบัเสือ้ผา้ก็ตาม ประเด็นท่ี 2 คือ การเปล่ียนฉาก (Transition) ยงัดไูม่
ลงตวั ไม่ล่ืนไหล การเปล่ียนฉากท่ีรวดเร็วเกินไป ไม่เวน้ช่วงใหผู้ช้มไดคิ้ดวิเคราะห ์ท าใหด้ไูม่ทนั   
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 จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามสรุปได้ว่า ผู้ชมค่อนข้างมีความพึงพอใจกับ
แอนิเมชันแฟชั่นเรื่องนี ้โดยเฉพาะการออกแบบตัวละครอวาตารท่ี์สวยงาม มีเอกลักษณโ์ดดเด่น 
เสือ้ผา้ท่ีสวยงาม แปลกตา และองคป์ระกอบภาพรวมอื่น ๆ  ท่ีอยู่ในเกณฑดี์มากเช่นกัน แอนิเมชนั
เรื่องนี้แสดงให้เห็นถึงศักยภาพของเสื้อผ้าดิจิทัลในโลกดิจิทัล และส่ือแอนิเมชันแฟชั่น โดยมี
ประเด็นท่ีควรแกไ้ขคือความโดดเด่นของเสือ้ผา้ท่ีควรมีมากกว่าอวาตาร ์และการเคล่ือนกลอ้งท่ียงั
ไม่ลงตวั 

 



 
 

 
บทท่ี 5 

 
สรุปผลและขอ้เสนอแนะ 

 
 จากการศึกษางานวิจัยเรื่อง การออกแบบแอนิเมชันแฟชั่น เพื่อน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทัลใน
รูปแบบลัทธิเหนือจริง หลังจากเผยแพร่แอนิเมชันแฟชั่นให้กลุ่มผู้ชมตัวอย่างจ านวน 30 คน ได้
รบัชม และท าการประเมินแบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจ จึงสรุปเป็นหวัขอ้ไดด้งันี ้ 
 
 5.1 สรุปผลการวิจยั 
 5.2 ปัญหาและขอ้เสนอแนะ 
 5.3 การคน้พบงานวิจยั 
 
5.1 สรุปผลการวจิัย 
 
 งานวิจัยแอนิเมชันแฟชั่น เพื่อน าเสนอเสือ้ผ้าดิจิทัลในรูปแบบเหนือจริง เรื่อง วิมซิคอล 
เรเวอรี (Whimsical Reverie) ความยาว 1:45 นาที ไดร้บัผลตอบรบัจากกลุ่มผูช้มตัวอย่างลว้นอยู่
ในเกณฑดี์และดีมาก 
  
 ในแง่การออกแบบ ผูช้มมีความชื่นชอบการออกแบบอวาตารม์ากกว่าการออกแบบเสือ้ผา้
ดิจิทลั และชื่นชอบการจดัแสงและฉากรองลงมา ในส่วนของการเคล่ือนไหวของตวัละครและเสือ้ผา้
ผูช้มบางส่วนยงัไม่พึงพอใจนกั แต่โดยภาพรวมการออกแบบมีความสวยงามและสรา้งสรรค ์ 
 
 ในแง่ของเนือ้หา ผู้ชมมองเห็นถึงความเป็นไปได้ใหม่ในการน าเสนอส่ือเกี่ยวกับเสือ้ผา้
แฟชั่น โดยเป็นส่ือแอนิเมชันแฟชั่น จากแต่เดิมท่ีมีเพียงแค่ภาพยนตรแ์ฟชั่นในการน าเสนอเสือ้ผา้
แฟชั่นเท่านั้น ซึ่งแอนิเมชันแฟชั่นสามารถแสดงให้เห็นถึงศักยภาพของเสือ้ผ้าดิจิทัล ในแง่การ
ออกแบบสรา้งสรรคไ์ดอ้ย่างไรข้ีดจ ากดัในโลกดิจิทัล ตามวัตถุประสงคข์องงานวิจัย และประกอบ
ขึน้เป็นผลงานแอนิเมชนัแฟชั่นไดอ้ย่างลงตวั
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 จากขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมท าใหพ้บส่ิงท่ีควรแกไ้ข ดังนี ้ปรบัสมดุลใหต้ัวละครและเสือ้ผา้มี
ความโดดเด่นกลมกลืนกนั ปรบัการเปล่ียนฉากใหช้า้ลง ล่ืนไหล และเวน้ช่วงใหผู้ช้มไดคิ้ดวิเคราะห์ 
 
 จากการศึกษาและคน้ควา้ขอ้มูลจากทฤษฎีท่ีเกี่ยวขอ้ง ไปจนถึงการด าเนินการออกแบบ
สรา้งสรรค ์และผลิตแอนิเมชันแฟชั่นส าหรบังานวิจยันี ้ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาทกัษะในการผลิตแอนิเมชัน
แฟชั่น ในด้านการใช้โปรแกรม 3 มิติ โดยเฉพาะการท าโมเดลเสือ้ผ้า และการศึกษาค้นคว้าหา
เทคนิคใหม่ ๆ ส าหรบัสรา้งสรรคเ์สือ้ผา้ดิจิทลั  
  
 โดยพบว่า หากต้องการสรา้งสรรค์เสือ้ผ้าดิจิทัลท่ีมีความเหนือจริง จะเลือกใชโ้ปรแกรม
โคลทรีดีเพียงอย่างเดียวไม่ได ้เน่ืองจากโปรแกรมโคลทรีดีจะมุ่งเนน้ไปท่ีการสรา้งสรรคเ์สือ้ผา้ท่ีมี
ความสมจริง ดงันัน้จึงจ าเป็นตอ้งเลือกใชโ้ปรแกรม 3 มิติ อื่น ๆ ช่วยในการสรา้งสรรค ์โดยทางผูว้ิจยั
เลือกใชโ้ปรแกรมเบลนเดอร ์และเลือกใชเ้ทคนิค จีโอเมทรี่ โหนด เป็นหลัก เพื่อต่อยอดใหเ้สือ้ผ้า
ดิจิทลัมีความเหนือจริงมากขึน้ ซึ่งส่งผลใหผู้ว้ิจยัสามารถพฒันางานวิจยัใหม้ีคณุภาพ และตรงตาม
วตัถปุระสงคข์องงานวิจยัไดม้ากยิ่งขึน้ 
 
5.2 ปัญหาและข้อเสนอแนะ 
  
 ในการท างานวิจัยเรื่องการออกแบบแอนิเมชนัแฟชั่น เพื่อน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทัลในรูปแบบ
ลทัธิเหนือจริง ไดพ้บปัญหาและขอ้เสนอแนะ โดยเรียบเรียงเป็นหวัขอ้ ดงันี ้
 
 5.2.1 ด้านการออกแบบ 
 
 วตัถปุระสงคข์องงานวิจัยนีคื้อการผลิตแอนิเมชัน เพื่อน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทัลในรูปแบบลัทธิ
เหนือจริง ดังนั้นในการออกแบบเสือ้ผา้ดิจิทัลจึงตอ้งออกแบบใหเ้สือ้ผา้มีความเหนือจริงมากกว่า
เสือ้ผา้ทั่วไป แสดงใหเ้ห็นถึงแนวคิดความเป็นไปไดท่ี้ไม่สิน้สุดในโลกดิจิทัล ดังนั้นในการออกแบบ
จะตอ้งค านึงถึงเทคนิคท่ีจะใชบ้นตวัเสือ้ผา้ โดยเทคนิคของโปรแกรม 3 มิติ จะช่วยใหส้ามารถสรา้ง
เสือ้ผา้ดิจิทลัท่ีมีความเหนือจริงไดม้ากขึน้ ผูว้ิจยัจึงจ าเป็นตอ้งเรียนรูเ้ทคนิคใหม่ ๆ ดว้ยตนเอง และ
น ามาประยุกตใ์ชใ้นงาน เพื่อหาความเป็นไปไดใ้นการสรา้งสรรคเ์สือ้ผา้ดิจิทัลรูปแบบเหนือจริง ซึ่ง
ค่อนขา้งใชเ้วลาเป็นอย่างมากในการเรียนรู ้และฝึกใชเ้ทคนิคนัน้ ๆ  
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 นอกจากนี ้ในการออกแบบจ าเป็นตอ้งออกแบบเสือ้ผา้ดิจิทัลใหส้อดคลอ้งกับเทคนิคท่ีจะ
ใชใ้นตัวเสือ้ผา้ เพื่อใหส้ามารถสรา้งสรรคเ์สื้อผา้ดิจิทัลท่ีมีความเหนือจริงไดต้ามวตัถุประสงคข์อง
งานวิจยั 
 
 5.2.2 ด้านการผลิต 
   
 การใช้เทคนิคท่ีซับซ้อนในการท างานในโปรแกรม 3 มิติ ส่งผลให้การผลิตงานมีความ
ซบัซอ้นมากยิ่งขึน้ ยกตวัอย่างเช่น การเคล่ือนไหวของเสือ้ผา้ดิจิทัลท่ีเคล่ือนไหวอย่างอิสระ สมจริง 
เสือ้ผา้ท่ีมีองคป์ระกอบท่ีซับซอ้น ส่งผลให้เกิดการใชท้รพัยากรของเครื่องคอมพิวเตอรอ์ย่างหนัก 
บางเทคนิคท่ีไดเ้รียนรูม้าไม่สามารถท าได ้เน่ืองจากตอ้งการทรพัยากรของเครื่องคอมพิวเตอรท่ี์สงู 
  
 5.2.3 ด้านระยะเวลา 
 
 เน่ืองจากระยะเวลาในการผลิตแอนิเมชันเรื่องนีม้ีจ  ากดั จึงส่งผลต่อคณุภาพของแอนิเมชัน
โดยตรง หากตอ้งการคงคณุภาพงานภาพไว ้ ระยะเวลาในการผลิตก็จะยิ่งนานขึน้ ส่งผลใหง้านวิจัย
เกิดความล่าชา้ ดงันัน้วิธีการแกปั้ญหานีคื้อ การผลิตแอนิเมชันท่ีสามารถตอบโจทยง์านวิจยันี ้ โดย
การสรา้งสรรคแ์อนิเมชนัแฟชั่น ท่ีสามารถน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทัลในรูปแบบเหนือจริงได ้โดยเนน้ไปท่ี
เทคนิคการสรา้งเสือ้ผา้ และลดคณุภาพงานภาพลง ผูว้ิจยัจึงเลือกใชโ้ปรแกรม 3 มิติ ท่ีมีเครื่องมือท่ี
สามารถเรนเดอรภ์าพไดเ้ร็วขึน้  
 
 การลดคุณภาพงานภาพลงส่งผลใหแ้อนิเมชันมีความสวยงามนอ้ยลง แต่ยังคงสามารถ
น าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทลัในรูปแบบเหนือจริงไดต้รงตามจดุประสงคข์องงานวิจยั 
 
5.3 การค้นพบงานวิจัย 
 
 ลัทธิเหนือจริงเป็นกระแสศิลปะท่ีเนน้การน าเสนอภาพลักษณท่ี์แปลกประหลาด และไร้
เหตุผล เพื่อสรา้งความรูสึ้กประหลาดใจใหก้ับผูช้ม แนวคิดลัทธิเหนือจริงสามารถประยุกต์ใช้กับ
การออกแบบเสือ้ผา้ดิจิทัลได ้ เพื่อตอบโจทยแ์นวคิด การออกแบบสรา้งสรรคไ์ดอ้ย่างไรข้ีดจ ากัดใน
โลกดิจิทัล ซึ่งจะแสดงให้เห็นขอ้ดี และศักยภาพของเสือ้ผ้าดิจิทัล โดยเสือ้ผ้าดิจิทัลมีขอ้ดีหลาย
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ประการ เช่น สามารถออกแบบไดอ้ย่างอิสระ ไรข้ีดจ ากดั สามารถปรบัเปลี่ยนไดต้ามตอ้งการ และ
สามารถเขา้ถึงไดง้่าย  
 
 โดยสรุป งานวิจัยเรื่อง การออกแบบแอนิเมชนัแฟชั่น เพื่อน าเสนอเสือ้ผา้ดิจิทัลในรูปแบบ
ลัทธิเหนือจริง แสดงใหเ้ห็นถึงแนวทางใหม่ ๆ ในการออกแบบเสือ้ผา้ดิจิทัลรูปแบบเหนือจริง และ
สามารถน าไปต่อยอดไดใ้นอนาคต เช่น การพฒันาเทคนิคในโปรแกรม 3 มิติ ส าหรบัการสรา้งสรรค์
เสือ้ผ้าดิจิทัลรูปแบบลัทธิเหนือจริง หรือสามารถน าไปต่อยอดเป็นแนวทางในการสรา้งสรรค์ส่ือ
แฟชั่นในรูปแบบใหม่ ๆ ได ้
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