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บทคัดยอ 

บทความ อันธการ: นิทรรศการศิลปะบนเรือนรางและการออกแบบเครื่องแตงกาย 2024 มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลงาน
ศิลปะบนเรือนรางและการออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาของสาขาศิลปะการแสดง แขนงวิชาศิลปะการละครและความเปน
ผูประกอบการสรางสรรค มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ภายใตโครงการ The Body Painting and Costume Design 2024 
ครั้งที่ 14 โดยมีแนวคิด “อันธการ” (The Darkness) เปนการระดมสมองของคณาจารยและกลุมศิลปนเพ่ือวางแนวคิดหลักและแรง
บันดาลใจในการสรางผลงานออกแบบ นักศึกษาสามารถศึกษาคนควาและตีความความหมายของความมืดมนอันธการเพ่ือเปนโจทย
ในการนําไปสรางแนวคิดยอยของกลุมหรือเฉพาะบุคคลได บทความนี้มีวิธกีารคนควาวิจัยเชิงคุณภาพไดแกการศึกษารวบรวมขอมูล
เชิงเอกสาร วิเคราะหขอมูลกระบวนการออกแบบของนักศึกษา การสังเกตการณ การสัมภาษณ ตลอดจนการบันทึกภาพถายและ
วิดีโอผลงานออกแบบและการจัดการแสดงผลงาน  

จากการศึกษาวิเคราะหผลงานบอดี้เพนทของนักศึกษาชั้นปที่ 1 พบวามีจํานวน 30 ผลงานสามารถจําแนกผลงานเปนสาม
แนวคิดยอยดังนี้ 1. ความมืดกับภาพยนตร 2. ความมืดและความตางวัฒนธรรม และ 3. ความมืดและจิตวิญญาณผีไทย เรียง
ตามลําดับนักศึกษาเลือกตีความประเด็นมุมมองความมืดที่สะทอนผานตัวละครในภาพยนตรที่มีเรื่องเลา ความเชื่อทางวิญญาณ ผี
และสิ่งที่เหนือธรรมชาติเปนสวนใหญ ลักษณะของผลงานการออกแบบมีสีสันไมฉูดฉาดเนนงานวาดลายเสนเพื่อสะทอนอัตลักษณ
และลักษณะเฉพาะของตัวละครเปนหลัก ในขณะที่ผลงานการออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาช้ันปท่ี 2 และ 3 สรางแนวคิด
หลักเปนมาจาก มุมมืดของกรุงเทพมหานคร (The Darkness of BANGKOK) โดยจําแนกออกเปนสามแนวคิดยอยคือ 1. การ
แบงแยกทางชนชั้น 2. ความหลากหลายทางวัฒนธรรม และ 3. ชีวติท่ีเรงรีบในสังคมเมือง ตามลําดับ โดยมีจํานวนผลงานทั้งสิ้น 34 
ชิ้นงาน โดยนักศึกษาเลือกนําเสนอผลงานและการใชวัสดุที่มีความแตกตางหลากหลาย มีการเลือกใชวิธีการตัดเย็บที่เนนการ
ประดิษฐทํามือเปนงานเชิงชางมากกวาที่จะตัดเย็บเปนแพทเทิรน หลายผลงานมีการใชวสัดุแบบรีไซเคิล วัสดุเหลือใชนํากลับมาทํา
เครื่องแตงกาย การใชสีมีความหลากหลายทั้งแบบคุมโทนสีเขม สีดําท่ีสะทอนตามแนวคิดหรือมีสีสันท่ีฉูดฉาดเพื่อสะทอนแนวคิด
ยอยของแตละกลุมไดอยางนาสนใจ นิทรรศการครั้งนี้จัดแสดงงานที่ Ultra Arena ชั้น 5 Bravo BKK นอกจากนี้ยังมีกลุมศิลปนมา
นําเสนอผลงานศิลปะบนเรือนรางและผลงานการออกแบบแฟช่ันของผูประกอบการสรางสรรคท่ีเปนทั้ง ศิษยเกา ศิลปนและ
เครือขายผูประกอบการกับทางสาขาวิชาฯ ผลงานนิทรรศการมีการบันทึกภาพการแสดง เบื้องหลังกระบวนการทํางาน บันทึกบท
สัมภาษณศิลปน นักออกแบบแบรนดเสื้อผา นางแบบ นางแบบ และอินฟลูเอนเซอรเพ่ือเผยแพรผานชองทางออนไลน ดวยเหตุนี้ทํา
ใหเกิดการประชาสัมพันธ การสรางภาพลักษณที่เปนเอกลักษณของสาขาวิชาฯ สูสาธารณะชนในวงกวาง โครงการนี้สามารถสราง
องคความรูทางวิชาชีพการออกแบบ สรางทักษะความสามารถดานศิลปะการแสดงและความเปนผูประกอบการสรางสรรคใหกับ
นักศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
คําสําคัญ: ศิลปะบนเรือนราง การออกแบบเครื่องแตงกาย ศิลปะการแสดง สวนสุนันทา อันธการ 
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ABSTRACT 
This article aims to study body art painting and costume design works created by students from the 

Department of Performing Arts (Theatre Arts and Creative Entrepreneurship), Suan Sunandha Rajabhat University, 
as part of the 14th Body Painting and Costume Design 2024. The exhibition is centered around the theme of 
"Darkness", a concept developed through a collaborative brainstorming process involving faculty members and 
artists to establish a foundational idea and sources of inspiration for the design works. Students are encouraged 
to research and interpret the notion of darkness as a conceptual framework, which they may refine into sub-
themes either collectively or individually. The research methodology employed in this study is qualitative, 
incorporating document analysis, an examination of the students’ design processes, direct observation, 
interviews, and the collection of photographic and video documentation of both the design works and the 
exhibition’s presentation. 

From the analysis of the body painting works created by first-year students, a total of 30 artworks were 
categorized into three sub-themes: (1) Darkness in Film, (2) Darkness and Cultural Differences, and (3) Darkness 
and Thai Ghosts and Spirits. The majority of students interpreted darkness through cinematic characters, 
narratives, spiritual beliefs, ghosts, and supernatural elements. The design characteristics predominantly featured 
subdued color palettes with an emphasis on intricate line work to highlight the unique identity and distinctive 
attributes of each character. Meanwhile, the costume design works created by second- and third-year students 
were developed under the primary theme of The Darkness of Bangkok, further divided into three sub-themes: 
(1) Social Class Divisions, (2) Cultural Diversity, and (3) The Fast-Paced Urban Lifestyle. A total of 34 costume 
pieces were produced, with students exploring a diverse range of materials and presentation techniques. The 
construction methods focused on craftsmanship and handmade techniques rather than conventional pattern-
making. Many designs incorporated recycled and upcycled materials for costume creation. The use of color 
varied significantly—some adhered to a dark, monochromatic scheme to align with the overarching concept, 
while others employed vibrant hues to effectively convey the sub-themes, creating visually compelling 
interpretations. 

The exhibition was held at Ultra Arena, 5th floor, Bravo BKK. In addition to showcasing student works, 
the event featured body art presentations and fashion design works by creative entrepreneurs, including alumni, 
artists, and professional networks affiliated with the program. The exhibition documentation included recorded 
performances, behind-the-scenes footage of the creative process, and interviews with artists, fashion brand 
designers, models, and influencers, all of which were disseminated through online platforms. This initiative 
contributed to public relations efforts and the establishment of a distinctive program identity within a broader 
audience. Furthermore, the project served as a platform for generating professional design knowledge while 
enhancing students' artistic performance skills and fostering their creative entrepreneurial capabilities effectively. 
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บทนํา 
โครงการ The Body Painting and Costume Design Showcase 2024 เปนนิทรรศการแสดงผลสมัฤทธิ์ทางการศึกษา

ดานการออกแบบเพ่ือการแสดงของนักศึกษาสาขาศิลปะการแสดง แขนงวิชาศิลปะการละครและความเปนผูประกอบการ
สรางสรรค คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ซึ่งจัดอยางตอเน่ืองมาโดยตลอดครั้งนี้เปนปที่ 14 ผลงานของ
นักศึกษาเปนการพัฒนางานออกแบบจากการบูรณาการการเรียนการสอนจากหลายรายวิชาจนกระทั่งนําเสนอผลงานสรางสรรค
อยางเปนรูปธรรม นิทรรศการแบงออกเปนสองสวน สวนแรกเปนการออกแบบบอดี้เพนทติ้งหรือศิลปะบนเรือนรางของนักศึกษาช้ัน
ปท่ี 1 บูรณาการรายวิชาทัศนศิลปเพ่ือศิลปะการแสดง (Visual Arts for Performing Arts) สอนโดยอาจารย สรร ถวัลยวงศศรี 
และรายวชิาแตงหนาเพ่ือการแสดงและบอดี้เพนทติ้ง (Make up for Performing Arts and Body Painting) สอนโดยอาจารย วน
ศักดิ์ ผดุงเศรษฐกิจ ผูสอนการจัดการเรียนการสอนรวมกัน โดยผูสอนเปนผูอํานวยความสะดวก (facilitator) และเปนโคช (coach) 
ใหผูเรียนไดเรียนรู ฝกปฏิบัติดวยการลงมือทําดวยตนเอง โดยใชกระบวนการเรียนรูแบบโครงการเปนฐาน (Project-Based 
Learning : PBL) (วัฒนา มัคคสมัน, 2551. KM CHILD-PBL, 2015) การใชโครงงานเปนฐานการเรียนรูจทําใหผูเรียนเกิดความคิด
สรางสรรค ในการคนหา แนวคิด หลักการ วธิกีารดําเนินการแกปญหาดวยตนเอง (Thomas, 2000) ซึ่งปญหาที่เกิดขึ้นจริงจากการ
พัฒนาโครงงานออกแบบหรือโครงการนั้นผูเรียนจําเปนตองหาคําตอบ แนวทางการแกปญหาและสามารถสื่อสารใหอื่นผูรับรูได 
(Willam, 2012) การเรียนรูแบบโครงการเปนฐานจึงตอบโจทยในการสรางทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 สอดคลองกับ 
Partnership for 21st Century Skill (2019) และ (วิจารณ พานิช, 2556) ที่ ใชชุมชนการเรียนรูเชิงวิชาชีพ (Professional 
learning communities: PLC) โดยการรวมมือของครูผูสอน ศิลปน วิทยากร ผูเช่ียวชาญและผูประกอบการในการสรางชุมชนการ
เรียนรูและกลไกขับเคลื่อนนักศึกษาไดเรียนรูผานประสบการณตรงในการผลิตผลงานจริง ภายใตโครงการนักศึกษาจะไดเรียนรูการ
ทํางานจากประสบการณจริงอยางมืออาชีพ สรางทักษะการเรียนรูดวยตนเองและสงเสริมทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต การเรียนรู
แบบโครงการเปนฐานเปดโอกาสใหนักศึกษาไดทดลองแกไขปญหาและฝกปฏิบัติเปนกลุมเพื่อทําใหเกิดการเรียนรูทักษะวิชาชีพดาน
การออกแบบการแตงหนาและบอดี้เพนทติ้ง เรียนรูทักษะการใชนวัตกรรมสื่อสารสนเทศและเทคโนโลยทีางการออกแบบ นอกจากนี้
ยังเปนการเรียนรูการใชความคิดสรางสรรค คิดแบบมวีิจารณญาณผานการสื่อสารและการทํางานเปนทีม โดยในการทํางานชวงแปด
สัปดาหกอนการแสดงผลงานทางผูสอนจัดใหมีกระบวนการคัดเลือกนายแบบนางแบบ (Model Casting) การตัดสินวพิากษวิจารณ
ผลงานการออกแบบ การคัดสรร เลือกตัวแบบใหเหมาะสมกับงาน การแกไขผลงานการออกแบบอยางเปนระบบผานรายวิชา
ทัศนศิลปเพ่ือศิลปะการแสดง นําไปสูการทดลองฝกปฏิบัติจริงกับตัวแบบเพื่อเรียนรูทักษะวิธีการแตงหนา การทําผม บอดี้เพนทติ้ง 
การระบายสีบนตัวแบบและบริหารจัดการเวลาในรายวิชาแตงหนาเพ่ือการแสดงและบอดี้เพนทติ้ง (วนศักดิ์ ผดุงเศษฐกิจ, 
สัมภาษณ) ผลงานแสดงสวนที่สองเปนนิทรรศการผลงานการออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาชั้นปที ่2 และ 3 จากรายวิชาการ
ออกแบบเครื่องแตงกายและรายวิชาการประดิษฐตกแตงเครื่องแตงกายสอนโดยอาจารย ภัคคพร พิมสาร โดยผูสอนจัดใหมี
กระบวนการนําเสนอผลงาน การแกไขปรับงานออกแบบ การวิพากษวิจารณผลงานโดยผูเชี่ยวชาญและผูประกอบการสรางสรรค
จากภายนอกเพ่ือชวยทําใหนักศึกษาไดเขาใจวิธีการนําเสนอผลงานสรางสรรค วธิกีารพัฒนางานออกแบบไปสูการผลิตงานจริง และ
กลวิธีในการสรางเอกลักษณแบรนดสินคา อีกทั้งมีการประชุมกลุมยอยในหลายระดับทั้งระดับคณาจารย ศิลปน ศิษยเกาและ
นักศึกษาเพื่อบูรณาการการทํางานและการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน 

นิทรรศการออกแบบบอดี้เพนทติ้งและการออกแบบเครื่องแตงกายครั้งมีผานมามีแนวคิดท่ีหลากหลายรูปแบบอาทิเชน 
แนวคิด Diversity (2018) เพื่อเฉลิมฉลองความหลากหลายทางเพศและวัฒนธรรม แนวคิดตรีเอกนุภาพ Trinity (2019) เพื่อเฉลิม
ฉลองครบรอบ 10 ปของการจัดโครงการ แนวคิด Reborn Rebranding (2020) โดยไดรับแรงบันดาลใจจากการสรางสรรคและ
การรีแบรนดช่ือหลักสูตรใหม เปลี่ยนจากศิลปะการละครเปน แขนงวิชาศิลปะการละครและความเปนผูประกอบการสรางสรรค 
(Tawalwongsri, 2024b) แนวคิด Flora Flower (2022) ที่ไดรับแรงบันดาลใจจากภาพเขียนดอกไมสีน้ําของคุณขาหลวงในวังสวน
สุนันทามาเปนแนวคิดการออกแบบ โดยไดรับการสนับสนุนจากสํานักศิลปะและวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
(Tawalwongsri et al. 2023) และ แนวคิด Floating Exhibition (2023) โดยไดรับแรงบันดาลใจจากผูสนับสนุนการจดันิทรรศการ
จาก บริษัทบอลลูนอารตที่สรางสรรคศิลปะการจัดวางลูกโปงและบอลลูนในนิทรรศการและสงศิลปนบอลลูนอารตมาสรางสรรค
เครื่องแตงกายที่ทําจากบอลลูนเปนตน (Tawalwongsri, 2024a)  สําหรับปน้ีทางโครงการไดนําเสนอแนวคิด อันธการ (The 
Darkness) ความมืดมนหรือมุมมืดซึ่งเปนแนวคิดหลักของนิทรรศการ The  Body Painting and Costume Design 2024 ครั้งที่ 
14 ที่ผานการระดมสมองจากคณาจารยและกลุมศิลปนผูจัดทําโครงการสรางเปนแนวคิดหลักในการออกแบบของนักศึกษาและ
ศิลปนผูรวมงาน ดวยเหตุนี้รายวิชาทัศนศิลปเพ่ือศิลปะการแสดง รายวิชาแตงหนาเพ่ือการแสดงและบอดี้เพนทติ้ง และรายวิชาที่
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เกี่ยวของกับการออกแบบเครื่องแตงกาย ไดนําแนวคิดเรื่องอันธการ (The Darkness) มาเปนสวนหนึ่งในการเรียนการสอน โดยนํา
แนวคิดนี้ไปกําหนดเปนโจทยในการสรางสรรคทางทัศนศิลปในแตละครั้งของการเรียนการสอน มีการเชิญวิทยากรผูเช่ียวชาญดาน
การออกแบบ การแตงหนาและบอดี้เพนทติ้ง การออกแบบเครื่องแตงกายมาอบรมใหความรูเฉพาะทางเพ่ิมเติมในรายวิชา เพื่อให
นักศึกษาฝกการคนควาหาขอมูลองคความรูและฝกอบรมเชิงปฏิบัติการ ทดลองแกไขผลงานการออกแบบและผลงานจริงของตนเอง
รวมท้ังมีการคัดสรรและจัดแสดงผลงานเดินแบบ โดยจัดนิทรรศการแสดงผลงานการเดินแบบแฟชั่นข้ึนที่ Ultra Arena ชั้น 5 
Bravo BKK ในวันท่ี 2 พฤศจิกายน พ.ศ. 2567 เวลา 18.30 – 21.00 น. โครงการนี้มีจุดประสงคเพ่ือสรางมาตรฐานทางวิชาชีพที่ดี
ยิ่งข้ึนใหกับนักศึกษาไดมีประสบการณการสรางผลงานออกแสดงสูสาธารณะไดอยางมืออาชีพ ฝกทักษะการจัดการและแกไขปญหา
ในสถานการณจริงกับบุคคลและเครือขายสังคมท้ังในระดับบุคคล สถาบันและสื่อสังคมออนไลน นอกจากผลงานการออกแบบของ
นักศึกษาแลวทางโครงการไดเชิญศิลปนภายนอก ผูประกอบการสรางสรรคดานแฟชั่นเครื่องแตงกาย แบรนดเสื้อผาที่เปนศิษยเกา 
ศิลปนในเครือขาย มารวมนําเสนอผลงานสรางสรรคคอลเล็กชันทางแฟชั่นเครื่องแตงกายท่ีเช่ือมโยงกับแนวคิดและแรงบันดาลใจใน
ปนี้ดวย โดยแบรนดเสื้อผาที่มารวมไดแก CHERRIT, SUNAPHATHAI BY CHUKIAT, NAPHON K. BANGKOK, PRINCIMPLE และ 
P. LAVISH HAUS ตามลําดับ รวมดวยศิลปน ดารา นายแบบ นางแบบมืออาชีพ และอินฟลูเอนเซอรสายแฟช่ันและนางงามเขา
มารวมเดินแบบเพ่ือสรางผลกระทบเชิงสรางสรรคใหในการประชาสัมพันธผลงานของนักศึกษาและชื่อเสียงของสาขาวิชาฯ 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาผลงานการออกแบบ The Body Painting and Costume Design Showcase 2024 ของนักศึกษาแขนงวิชา

ศิลปะการละครและความเปนผูประกอบการสรางสรรค คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
การศึกษานี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพในลักษณะกรณีศึกษาโดยมุงเนนการวเิคราะหผลงานการออกแบบบอดี้เพนทติ้งและ

การออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาสาขาศิลปะการแสดง แขนงวิชาศิลปะการละครและความเปนผูประกอบการสรางสรรค 
คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ภายใตแนวคิด อันธการ (The Darkness) ในโครงการ The Body 
Painting and Costume Design Showcase 2024 บทความนี้มุงเนนการศึกษารายละเอียดเชิงลึกและการสํารวจปรากฏการณ
รวมสมัยภายใตบริบทของสภาพแวดลอมจริงโดยอาศัยแนวทางการศึกษากรณี (Yin, 2003:13) ผานการเก็บขอมูลเกี่ยวกับแรง
บันดาลใจและกระบวนการสรางสรรคของนักศึกษาเพ่ือนํามาวิเคราะห อภิปราย และสรุปผลการดําเนินงาน ทั้งนี้ การวิจัย
ดําเนินการตามกระบวนการหลักไดแก (1) การสํารวจขอมูลจากเอกสารทางวิชาการ รูปภาพ หนังสือ งานวิจัย บทความ และ
แหลงขอมูลออนไลนที่เก่ียวของกับการสรางสรรคงานแสดงของนักศึกษา (2) การประยุกตประสบการณตรงจากการจัดกระบวนการ
เรียนการสอน การบริหารโครงการและการทํางานรวมกับนักศึกษาในรายวิชาเพ่ือใหไดขอมูลสําหรับการวิเคราะหและอภิปราย (3) 
การสัมภาษณคณาจารย ศิษยเกาและทีมผูรวมงานที่เก่ียวของกับกระบวนการสรางสรรค เพ่ือใหไดมุมมองที่หลากหลายเก่ียวกับการ
ผลิตผลงาน และ (4) การจัดเรียงขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ ขอคิดเห็น และการสังเกตการณ เพื่อนํามาวิเคราะหและสังเคราะห
เปนขอสรุปสําหรับการดําเนินงานจัดแสดงผลงานสรางสรรค 

  
ผลการงานวิจัย 

ผลงานการออกแบบบอดี้เพนติ้งหรือศิลปะบนเรือนรางของนักศึกษาปท่ี 1 นั้น เบื้องตนนักศึกษาที่เรียนมีจํานวน 112 คนจัดกลุม

การทํางานออกเปนกลุมละสามถึงสี่คนโดยในระหวางการเรียนการสอนการทดลองผลิตผลงานมีนักศึกษาที่ออกกลางเทอมหรือมี

ความไมพรอมในการสงผลงานทําใหมีผลงานถูกตัดออกระหวางกระบวนการทดลองสรางสรรคจนกระทั่งมีผลงานเพียง 30 ชิ้นที่

ผานการคัดสรรนําไปสูการจัดนิทรรศการจริง โดยผลงานการออกแบบสามารถแบงเปนแนวคิดยอยกลุมละ10 ผลงานจํานวนสาม

กลุมดวยกัน คือ 1. ความมืดกับภาพยนตร 2. ความมืดและความตางวัฒนธรรม และ 3.ความมืดและจิตวิญญาณผีไทย เรียง

ตามลําดับ โดยสามารถสรุปผลงานเปนตารางไดดังนี้  
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ตารางที่ 1: ตารางแนวความคดิยอยและรายช่ือผลงานการออกแบบบอดี้เพนทติ้ง 
SET 1: ความมืดกับภาพยนตร SET 2: ความมืดและความตางวัฒนธรรม SET 3:  ความมืดและจิตวิญญาณ ผีไทย 

1. The Nun  1. Demon of belief 1. ผีตาแมดกะเหย 
2. JOKER 2. Plague Doctor 2. ผีกะ 
3. Casper 3. Wendigo 3. พระอุมหมา ชีอุมแมว 
4. Chucky  4. Gambling Queen 4. ควายธน ู
5. Marie Antoinette 5. Andrealphus Demon  5. ไอไขวัดเจดีย 
6. Coco  6. Amanet 6. สุสานโสเภณ ี
7. Seraphim Angel 7. The Witcher 7. ผีรังไหม  
8. ANUBIS 8. Revenge from the Victim 8. เปรตธรรมคาวโลกีย 
9. Goose (Flerken) 9. Chinese Grim Reaper 9. ผีหุนไลกา 
10. Paradise Lost 10.  Voodoo      10.  การปลดปลอยจิตวิญญาณ  

 

นักศึกษาทั้งสามกลุมไดพัฒนางานออกแบบที่ไดแรงบันดาลใจจากการศึกษาคนควาลักษณะตัวละครท่ีมีเรื่องราวในดาน
ลบที่เก่ียวของกับความตาย การฆาตกรรม การโดนสังหาร มีการตีความมุมมืด ความมืดไปในเรื่องราวของความเชื่อทางจิตวิญญาณ 
เทพเจา ภูตผี ปศาจและความเช่ือทางไสยศาสตรของแตละวัฒนธรรม ผลงานโดยภาพรวมมีลักษณะการใชสีไปในโทนเขมดําแดง 
บางชิ้นงานมีการใชสีสดหรือฉูดฉาดบางข้ึนอยูกับลักษณะตัวละคร และอัตลักษณทางวัฒนธรรมที่เลือกนํามาเสนอเปนหัวขอในการ
ออกแบบ อยางไรก็ตามกระบวนการออกแบบ การประยุกตลวดลายงานออกแบบศิลปะบนเรือนรางนั้นก็จําเปนจะตองมีการตัด
ทอนใหมีเสนที่มีความเรียบงายและเหมาะสมกับสรีระของตัวแบบดวย  

 

ภาพท่ี 1 : ภาพผลงานบอดี้เพนทติ้งของนักศึกษาชั้นปที่ 1 ภายใตแนวคดิ The Darkness 
ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space/ 
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ผลงานแนวคิดยอยชุดที่ 1 ความมืดกับภาพยนตร นักศึกษาสวนใหญเลือกตัวละครเอกในภาพยนตรท่ีถูกนําเสนอดานลบ

ในชีวิตความเปนมนุษยที่เชื่อมโยงกับความตาย ฆาตกรรม การโดนสังหาร หรือตัวละครในภาพยนตรที่เปนเทพหรือวิญญาณรายท่ี

เชื่องโยงกับความตายเปนตน ผลงานสวนใหญอยูบนพื้นฐานการวาดลายเสนที่มีความแหลมคม การใชเสนตัดแสดงถึงความขัดแยง

สรางงานออกแบบใหมีความนากลัว การใชโทนสีพ้ืนตัวแบบสวนใหญเปน ดํา แดง และขาวเปนหลักเพื่อจะโชวเนนขับลวดลายเสน 

ขณะที่บางผลงานใชสีเฉพาะเปนสีพ้ืนตัวแบบเพ่ือแสดงเอกลักษณเดนของลักษณะตัวละครเชนพ้ืนสีเขียวกับตัวละครโจกเกอร พื้นสี

ฟาขาวกับตัวละครแคสเปอรเปนตน นอกจากนี้การออกแบบมีการคัดสรรลวดลายซึ่งสะทอนลักษณะตัวละครในหลายลักษณะ 

อยางตัวละครแคสเปอรใชการวาดและจัดวางตัวการตูนไปบนตัวแบบเลยซึ่งตางกับตัวละครโจกเกอรที่มีการขยายสัดสวนลักษณะ

ของปากตัวละครที่กําลังหัวเราะซึ่งนําอิริยาบถเดนของตัวละครมาจัดวาง ในขณะท่ีตัวละครแมชีจากเรื่องเดอะนันไดเลือกสีฟาดํา

ขาวท่ีเปนเอกลักษณ สัญลักษณหรือภาพจําบางอยางของตัวละครมาปรับใหเกิดรูปแบบการจัดวางศิลปะบนเรือนรางใหม  

 

ภาพท่ี 2 : ภาพผลงานบอดี้เพนท โจกเกอร (Joker) แคสเปอร (Casper) and เดอะนัน (The Nun) ตามลาํดับ 

ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space/ 

ผลงานชุดที่ 2 อยูภายใตแนวความคิด ความมืดและความแตกตางทางวัฒนธรรม โดยสวนใหญนําเสนอเปนความเชื่อทาง

จิตวิญญาณ ไสยศาสตรและภูตผีของวัฒนธรรมอื่น เชนยมทูตและผีในวฒันธรรมจีน วัฒนธรรมชนเผาพื้นเมือง ความเช่ือเรื่องศาสตร

มืดปศาจซาตานในวัฒนธรรมตะวันตก อยางไรก็ตามแนวคิดยอยกลุมนี้มีความหลากหลายทางวัฒนธรรมทางคณาจารยและศิลปน

ผูเช่ียวชาญพยายามแนะนําใหนักศึกษาปรับแกไขผลงานการออกแบบ โดยเนนการเลือกใชสีท่ีมีความสดและฉูดฉาดหลากหลายมาก

ขึ้นเพ่ือสรางสีสันความตางและฉีกจากกรอบของการตีความความมืดท่ีใชเฉพาะสีโทนเขมหรือโทนสีดํา อีกทั้งมีการเพ่ิมลักษณะของ

การประดิษฐเครื่องตกแตงศีรษะ อาวุธอุปกรณเขามาชวยในการอธิบายเพื่อสะทอนลักษณะแนวคิดท่ีตองการ ลวดลายสวนใหญถูก

ปรับขยายใหญมีความชัดเจนในการตีความ นอกจากนี้ใชลวดลายโครงกระดูก หัวกะโหลก เสนเลือด โครงสรางกลามเนื้อตามกาย

วิภาคแทรกเพื่อสรางความขัดแยงและความนาสะพรึงกลัว  
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ภาพท่ี 3 : ภาพผลงานบอดี้เพนท Andrealphus Demon, Gambling Queen และ Revenge from the Victim ตามลาํดับ 

ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space 

ผลงานในชุดที่ 3 เปนแนวความคิดความมืดที่อยูในความเชื่อของสังคมไทยทั้งจิตวิญญาณ นามธรรม ภูตผีหรือแมกระทั่ง

สิ่งศักดิ์สิทธิ์หลายผลงานของนักศึกษาเช่ือมโยงความเช่ือเรื่องผีในวัฒนธรรมพ้ืนบานที่แตกตางกันในหลากหลายพ้ืนที่ ไมวาจะเปน

เรื่องเลา ตํานาน การตายอยางลึกลับไปจนกระทั่งการสรางเปนวัตถุมงคลสิ่งศักดิ์สิทธิ์ โดยผลงานเซตสุดทายนี้ออกแบบใหมีการเนน

การใชสีฉูดฉาดชัดเจน ลวดลายที่คมชัด สนุกสนาน แมวาจะเปนเรื่องเลาหรือตํานานที่คอนขางจะมืดมนหดหู นอกจากนี้ยังมีการ

เพิ่มเติมเครื่องแตงกาย เครื่องประดับศีรษะ อุปกรณประกอบ เชน หมวก ไมพลอง พวงมาลัย เพิ่มเติมใหตัวแบบไดใชในการ

นําเสนอผลงาน 

 

ภาพท่ี 4 : ภาพผลงานบอดี้เพนทติ้ง เปรตธรรมคาวโลกีย ควายธนู และ ไอไชวัดเจดยี ตามลําดับ 
ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space/ 

โดยภาพรวมในการระบายสีตัวแบบนั้นสวนใหญนักศึกษาเลือกนายแบบผูชายในการสรางงานเน่ืองจากมีพ้ืนที่บนเรือนราง
ที่ราบและกวางเหมาะตอวางงานออกแบบ สามารถจัดการพ้ืนที่ในการระบาย การวางสีไดงายกวาขณะที่นางแบบมีลักษณะของ
รูปรางสวนเวาสวนโคงหนาอกและสะโพกที่ยากตอการวางลาย อยางไรก็ตามในการเลือกนางแบบนั้นสวนมากเปนการเลือกตาม
ความเหมาะสมเพื่อสะทอนถึงลักษณะตัวละครที่เปนผูหญิงเปนหลักหรือใชแสดงออกถึงความเปนผูหญิงที่ชัดเจน นอกจากนี้การคัด
นางแบบที่สามารถเปลือยทอนบนไดน้ันมีความยากพอสมควรในบางครั้งจึงมีการคัดตัวเลือกนางแบบที่เปนผูหญิงขามเพศหรือ
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นายแบบที่มีความผอมบางแทน เนื่องจากตองการลักษณะของรูปรางความสูงโปรงท่ีเหมือนนางแบบจริงและการมีพ้ืนที่พอเหมาะใน
การวางลวดลายของช้ินงาน  

นิทรรศการในสวนท่ีสองเปนผลงานการออกแบบเครื่องแตงกาย พบวามีการกําหนดขอบเขตและสรางความชัดเจนในการ
วางแนวคิดหลักใหเปน “มุมมืดของกรุงเทพมหานคร” (The Darkness of BANGKOK) โดยจําแนกออกเปนสามแนวคิดยอยไดแก 
1. การแบงแยกทางชนชั้น 2. ความหลากหลายทางวัฒนธรรม และ 3. ชีวิตที่เรงรีบในสังคมเมือง  (ภัคคพร พิมสาร และคณะ, 2567 
น.56-68) โดยมีผลงานรวมท้ังสิ้น 34 ชิ้นงาน  

 

ตารางที่ 2: ตารางแนวความคิดยอยและรายช่ือผลงานการออกแบบเครื่องแตงกาย 
SET 1: การแบงแยกทางชนชั้น SET 2: ความหลากหลายทางวฒันธรรม SET 3:  ชีวติท่ีเรงรีบในสังคมเมือง   

1. ถุงกระสอบลายทาง 
2. ถุงชอปปงแบรนดแนม 
3. หีบหอผลติภณัฑ 
4. พลาสติกสีเงิน 
5. การแตงกายที่ฉูดฉาด 
6. ถุงดํา 
7. มอบ 
8. สุนัขจรจัด 
9. นกพิราบ 
10. ขยะมูลฝอย 
11. ผักตบชวา 
12. พนักงานเก็บขยะ 

1. Chinatown Light  
2. Japanese Doll 
3. Japanese Uniform 
4. Western Cowboys 
5. Balloon and Toy 
6. Jean Fashion 
7. Buddhist 
8. Flower Market 
9. Golden Siam  
10. Mutelu 
11. Neon  

1. นาฬิกา 
2. ปายราคา 
3. มัดเสื้อผา 
4. สายไฟพัน 
5. สลากกินแบง 
6. ปายจราจร 
7. แท็กซี ่
8. PM มลพิษ 
9. แผนที่รถไฟฟา 
10. พยาบาลฉุกเฉิน 
11. มนุษยเงินเดือน 

 

การออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาผานแนวคิด มุมมืดของกรุงเทพมหานคร ที่มีการแบงออกเปนสามแนวคิดยอย
ดังกลาวขางตน คนพบวานักศึกษาสามารถตีความแนวคิด ใชสัญญะศาสตรและทัศนธาตุทางศิลปะที่แสดงออกผานเครื่องแตงกายท่ี
เปรียบเสมือนตัวกลางทางวัฒนธรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ เห็นไดชัดวาการออกแบบเครื่องแตงกายและแฟชั่นสามารถเปน
เครื่องมือถายทอด สรางสรรค และสรางการตระหนักรูเก่ียวกับประเด็นทางสังคมและความเปนเมืองของกรุงเทพมหานครได การบูร
ณาการการเรียนการสอนรายวิชาออกแบบเครื่องแตงกายของอาจารย ภัคคพร พิมสาร ไดมีการพัฒนาผลงานนักศึกษาดานการ
ออกแบบเครื่องแตงกายในรายวิชาจนกระทั่งมีการแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาออกมาเปนนิทรรศการการเดินแบบ จากการ
สังเกตการณพบวา นักศึกษามีการพัฒนาเทคนิคการออกแบบเครื่องแตงกายโดยใชวัสดุที่มีความขัดแยงเพ่ือสรางองคประกอบทาง
ภาพเปนความรูสึกอึดอัด มีการเลือกประเด็นนําเสนอ การใชสีและแสงเงาเพื่อสื่ออารมณถึงแนวคิดเรื่อง มุมมืดในกรุงเทพมหานคร
เปนอยางดี โดยผลงานสวนใหญใชเทคนิคการทํามือเชิงชาง ผสมผสานเทคนิคตัดเย็บดั้งเดิมกับวัสดุรวมสมัย ผลงานการออกแบบ
สะทอนความเปลี่ยนแปลงของสังคมและเสนอแนวทางพัฒนางานออกแบบเพ่ือการเปลี่ยนแปลงสังคม (Design for Social 
Transformation) โดยใชการศึกษาคนควาผลกระทบของการออกแบบตอสังคมและสรางเครือขายความรวมมือระหวางภาค
การศึกษา ชุมชนและอุตสาหกรรม  กระบวนการคนควาแนวคิดและการสรางสรรคผลงานการออกแบบเชนนี้ควรขยายขอบเขตให
กวางข้ึนไปยังเมืองหลวง เมืองทองเที่ยวอ่ืนในระดับชาติ ระดับภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตและนานาชาติเพื่อใหศิลปะและการ
ออกแบบเปนเครื่องมือพัฒนาสังคมอยางยั่งยนื (ภัคคพร พิมสาร, สัมภาษณ) 
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ภาพท่ี 5 : ภาพผลงานการออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาภายใตแนวคิด The Darkness of BANGKOK 
 ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space/ 

 
สรุปและขอเสนอแนะ 

จากการรวบรวมขอมูลกระบวนการสรางสรรคผลงานของนักศึกษาในโครงการ อันธการ: นิทรรศการศิลปะบนเรือนรางและ
การออกแบบเครื่องแตงกาย 2024  สามารถวเิคราะห อภิปรายผลงานและสรุปภาพรวมนิทรรศการแสดง เห็นไดชัดวาแนวทางการ
จัดนิทรรศการแสดงผลงานของนักศึกษาออกมาในพ้ืนที่สาธารณะนั้นกอเกิดประโยชนในหลากหลายมิติทั้งในสวนของการสราง    
อัตลักษณของบัณฑิตในสาขาศิลปะการแสดง การประชาสัมพันธสาขาวิชาฯ และมหาวิทยาลยัซึ่งสามารถสรุปผลการวจิัยไดดังน้ี 
1. ทักษะการแตงหนาและการออกแบบเครื่องแตงกายเปนทักษะโดดเดนที่สําคัญของนักศึกษา แขนงวิชาศิลปะการละครและ

ความเปนผูประกอบการสรางสรรค โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อมีการขัดเกลาทักษะใหมีความเฉพาะทางมากขึ้นในสายวิชาชีพเชน 
การสรางทักษะการแตงหนาผนวกกับศิลปะบนเรือนรางหรือบอดี้เพนทติ้ง การสรางทักษะการออกแบบเครื่องแตงกายที่เนน
การนําเสนอแนวคิดหรือการใชเพ่ือศิลปะการแสดง ทักษะเฉพาะทางเชนนี้ สรางจุดเดนและบุคลิกลักษณะเฉพาะใหเกิดขึ้นกับ
บัณฑิตในสาขาวิชาฯ มีความเปนมืออาชีพเฉพาะทางมากขึ้นเปนไปตามยุทธศาสตรของมหาวิทยาลัยที่ตองการการพัฒนา
นักศึกษาเปนบัณฑิตที่มีลักษณะโดดเดนทางวชิาชีพและมีความแตกตางจากสถาบันอื่น  

2. การเรียนการสอน การบูรณาการระหวางรายวิชา การจัดนิทรรศการจริงและกระบวนการการเรียนการสอนโดยใชโครงการเปน
ฐาน สามารถสรางทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 ไดเปนอยางดี ไมวาจะเปนความคิดสรางสรรค การมีวิจารณญาณ การ
แกปญหาเฉพาะหนาหรือทักษะการสื่อสาร รวมทั้งในปจจุบันสามารถสงเสริมใหนักศึกษามีทักษะที่ถายทอดได (Transferable 
Skills) หรือทักษะที่สามารถเรียนรูไดตลอดชีวิตในความถนัดที่จะสรางประโยชนใหกับตนเอง ไปจนถึงการสรางความเปนผูนํา 
ทักษะความเปนผูประกอบการ (Entrepreneurial Skills) และทักษะการทํางานขามสายงาน(Transversal Skills) ทักษะ
เหลานี้สรางความยืดหยุนใหผูเรียนสามารถเผชิญหนาและปรับตัวเขากับสถานการณความเปลี่ยนแปลงไดตลอดเวลา ทําให
นักศึกษาเรียนรูการใชชีวิตและพัฒนาอาชีพใหมในอนาคตไดเปนอยางดี  

3. การจัดการแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาในเวทีสาธารณะท่ี Ultra Arena ชั้น5 Bravo BKK เปนการยกระดับมาตราฐาน
ผลงานนักศึกษาสูความเปนมืออาชีพ เนื่องจากผลงานนักศึกษาตองผานกระบวนการแกไข คัดสรร ผานคณะกรรมการ
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กลั่นกรองอยางเปนระบบเพื่อที่จะสามารถนําเสนอผลงานตอสาธารณะชน อีกทั้งการแสดงผลงานในเวทีขนาดใหญ เปดโอกาส
การทํางานรวมกันของนักศึกษาทุกชั้นป สรางความสามัคคี การทํางานเปนทีมและการเรียนรูฝกการทํางานในลักษณะการจัด
โครงการ อีเวนท การจัดนิทรรศการ เทศกาล เวทีการเดินแบบและการแสดงอยางเปนระบบ 

4. โครงการนี้สามารถเชื่อมโยงกับเครือขายศิษยเกา เครือขายผูประกอบการ นักออกแบบเสื้อผา แบรนดสินคา นางแบบ 
นายแบบ ศิลปนมืออาชีพรวมทั้งอินฟลูเอนเซอรสายแฟช่ัน สายบันเทิง วงการความงามและสื่อสังคมออนไลน ทําใหนักศึกษา
ไดสัมผัสประสบการณการทํางานจริงในหลากหลายมิตินําไปสูการสรางผลกระทบดานการประชาสัมพันธ ผลงานของนักศึกษา 
ชื่อเสียงของสาขาวิชาฯ และมหาวิทยาลัยในหลายแพลตฟอรมสื่อสังคมออนไลนระดับประเทศ  

 

 

ภาพท่ี 6 : ภาพจบนิทรรศการ อันธการ: นิทรรศการศิลปะบนเรือนรางและการออกแบบเครื่องแตงกาย 2024 

 ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space/ 
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