
บทคดัย่อ

บทความมีวตัถุประสงค์เพือ่ศกึษาแนวคดิเกีย่วกบัการแทรกแซงด้วยการออกแบบ หมายถงึ การใช้กระบวนการ

ออกแบบเข้าไปมีส่วนร่วมในสถานการณ์บางอย่าง เพื่อท�าให้สถานการณ์ดังกล่าวเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้น 

ขั้นตอนของการแทรกแซงด้วยการออกแบบสามารถแบ่งได้เป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การระบุสถานการณ์  

(2) การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย และ (3) การออกแบบอย่างมีส่วนร่วม

การระบสุถานการณ์มอีงค์ประกอบทีส่�าคญั ได้แก่ สถานท่ี ผูแ้สดง และกจิกรรมทางสงัคม นกัออกแบบสามารถ

ประยุกต์ใช้หลักการสังเกตอย่างมีส่วนร่วมระบุโจทย์ของการแทรกแซง จากนั้นนักออกแบบสามารถประยุกต์

หลักการวิเคราะห์ผู้มีส่วนได้ เพื่อจ�าแนกกลุ่มเป้าหมายของการแทรกแซง แล้วจึงน�ากลุ่มเป้าหมายดังกล่าวเข้า

มามีส่วนร่วมในกระบวนการออกแบบ

ผูว้จิยัได้น�าแนวคดิการแทรกแซงด้วยการออกแบบไปวเิคราะห์การปฏบิติัการในโครงการผลติสือ่ประชาสมัพนัธ์ 

เทศกาลงานออกแบบเชยีงใหม่ดไีซน์วคี 2016 พบว่าการออกแบบตามแนวคิดดงักล่าว ก่อให้เกดิผลลพัธ์ 2 ประการ 

ได้แก่ ประการที ่1 ผลงานสือ่ประชาสมัพนัธ์โครงการซึง่มคีวามส�าคญัน้อยกว่า ผลลพัธ์ ประการท่ี 2 การแทรกแซง

ด้วยกระบวนการออกแบบอย่างมส่ีวนร่วม ทีส่ามารถสร้างการปฏสิมัพนัธ์ระหว่างศนูย์สร้างสรรค์งานออกแบบ 

กบัชมุชนนกัออกแบบในจงัหวดัเชยีงใหม่ อนัน�าไปสูค่วามร่วมมอืต่อไปในอนาคต 

แนวคดิและการปฏิบติัของการแทรกแซงด้วยการออกแบบ
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นกัออกแบบทีส่นใจแนวคดิน้ีจ�าเป็นต้องปรบัทศันคตใินการออกแบบ จากการเป็นผูค้วบคุมผลผลติของการออกแบบ 

มาเป็นการสร้างกระบวนการออกแบบร่วมกบักลุม่เป้าหมาย และมทีกัษะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ดี รวมทัง้

สามารถท�างานร่วมกบัผูอ้ืน่ได้อกีด้วย

ค�าส�าคญั: การแทรกแซงด้วยการออกแบบ, กระบวนการออกแบบ, การออกแบบอย่างมส่ีวนร่วม
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แนวคดิและการปฏบิตัขิองการแทรกแซงด้วยการออกแบบ

Abstract

The main objective of this article is to study the concept of design Intervention, which means 

to use design process to intervene and improve a problematic situation. The process of the 

intervention can be divided into three steps, the first step is to define the situation, the second 

step is to analyse the target group, and the third step is to apply participatory design. 

To define the situation, which consists of place, actors, and social activities, designer can adopt 

anthropological participatory observation to specify design intervention brief. After that,  

designer can apply stakeholder analysis to identify the target group and encourage them to 

participate in the design process. 

This concept was tested in media design for Chiang Mai Design Week 2016. The project not 

only produced media for the festival, but also used the participatory design process to create 

the interaction between Thailand Creative and Design Center and design community in Chiang 

Mai for future collaboration.

Designers who are interested in design intervention must change the goal of design from con-

trolling the outcome of the design to working together with the target group. Problem-solving 

and teamwork skills are also necessary to achieve this goal.

Keywords: design intervention, design process, participatory design

Concept and Practice of Design Intervention.
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ความเป็นมาและความส�าคญัของปัญหา

การแทรกแซงด้วยการออกแบบ (Design Intervention) เป็นหนึง่ในหลกัการทีผู่ว้จิยัค้นพบจากการปฏบิตักิาร 

ในโครงการวิจัยหัวข้อ “มานุษยวิทยาการออกแบบ (Design Anthropology)” เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา

ระดบัปรญิญาศิลปกรรมศาสตรดษุฎบัีณฑิตของผูว้จิยั มวีตัถปุระสงค์เพือ่ค้นหาหลกัมานษุยวทิยาการออกแบบ

และน�าไปประยกุต์ใช้ในการออกแบบเพือ่สงัคม (socially-engaged design) มพีืน้ทีว่จิยั ได้แก่ หอนทิรรศการ

ศลิปวฒันธรรม มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ และศนูย์สร้างสรรค์งานออกแบบ จงัหวดัเชยีงใหม่ ระหว่าง พ.ศ. 2558 

ถึง พ.ศ. 2560 ในการวจัิยดังกล่าวได้ด�าเนินการตามกระบวนทศัน์ของการปฏบิตั ิ(pragmatism) เป็นการวจิยั 

เชงิปฏบิตักิาร (action research) มุง่เน้นการแก้ปัญหาเฉพาะกรณมีากกว่าการมุง่ส�ารวจทฤษฎ ีดงันัน้ วตัถปุระสงค์

ของบทความชิ้นนี้จึงเป็นการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการแทรกแซงด้วยการออกแบบในเชิงทฤษฎี และน�ามา 

เรียบเรียงเพื่อให้ผู้อ่านสามารถน�าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบโดยทั่วไปได้

มานษุยวทิยาการออกแบบ

มานุษยวิทยาการออกแบบ คอื การผสมผสานหลกัมานษุยวทิยา เข้ากบัหลกัการออกแบบ นกัมานษุยวทิยามอง

ว่าการออกแบบเป็นปรากฏการณ์ทางสงัคมในรปูแบบหนึง่ ในขณะทีน่กัออกแบบกส็ามารถน�าหลกัมานษุยวทิยา

มาใช้แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Gunn et al. 2013, 2) ลกัษณะทีส่�าคัญของมานษุยวทิยาการออกแบบ สามารถ

จ�าแนกได้ ดงันี ้(ปรชัญา 2560, 195)

เป้าหมาย เพื่อการแก้ปัญหาและสร้างสรรค์ผลงานตามหลักการออกแบบ แต่น�าผลลัพธ์ที่ได้ไปสังเคราะห์เป็น

แนวคดิและทฤษฎีตามหลกัมานษุยวทิยา

ทิศทาง มีการศึกษาอดีต ปัจจุบัน ตามหลักมานุษยวิทยา แต่เพ่ิมเติมการเปล่ียนแปลงอนาคตให้ดีข้ึนตาม 

หลักการออกแบบ

วธิกีาร มกีารสงัเกตและบนัทกึข้อมลูชมุชนตามหลกัมานุษยวิทยา แต่ก็มีการเข้าไปแทรกแซงชมุชนตามหลกัการ

ออกแบบ

กระบวนการ มกีารด�าเนนิการสองระดบั มกีารร่วมมอืกบัชมุชนในการแก้ปัญหาตามหลกัการออกแบบ แต่วเิคราะห์

ข้อมลูท่ีได้จากการลงสนามโดยนกัวิจยัตามหลกัมานษุยวทิยา

ผู้ใช้ ผู้ใช้ผลงานออกแบบ คือ กลุ่มเป้าหมายในการแก้ปัญหาตามหลักการออกแบบ ส่วนผู้ใช้หลักการ คือ  

ผู้ที่สนใจแนวคิดที่เกิดขึ้นตามหลักมานุษยวิทยา



ปีที ่10 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม - ธนัวาคม 256275
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ภาพท่ี 1 หลกัการมานษุยวทิยาการออกแบบ (© Prachya Compiranont 19/10/2017)

จากการทดลองน�าหลักมานษุยวทิยาการออกแบบไปประยกุต์ใช้ในการวจิยัเชงิปฏบิตักิาร ท�าให้ผูว้จัิยค้นพบหลัก

การทีไ่ด้รบัการพฒันาจากการปฏบิตักิาร ได้แก่ (1) การแทรกแซงด้วยการออกแบบ (design intervention) (2) 

การเปลีย่นบทบาทจากนกัออกแบบเป็นผูจ้ดัการโครงการ (designer as a project manager) (3) การออกแบบ

อย่างมส่ีวนร่วม (participatory design) และ (4) สหวิทยาการ (multidisciplinary) หลกัการทัง้หมดสามารถ

น�ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบเพ่ือสงัคมในกรณศีกึษาของผูว้จิยัได้ โดยเฉพาะการแทรกแซงด้วยการออกแบบ

ซึง่หมายถงึการใช้กระบวนการออกแบบเพือ่เข้าไปแทรกแซงสภาพสงัคมทีเ่ป็นอยูใ่ห้มกีารเปลีย่นแปลงไปในทาง

ทีด่ขีึน้จากเดมิ อย่างไรกด็ ีความหมายของการแทรกแซงด้วยการออกแบบข้างต้น มขีอบเขตเฉพาะในการศกึษา

ของผูวิ้จยั ในการส�ารวจเชงิทฤษฎี ผูว้จิยัจ�าเป็นต้องทบทวนเอกสารทีเ่ก่ียวข้องเพิม่เติม ดังน้ี

แนวคดิเกีย่วกบัการแทรกแซง

การแทรกแซง หรอื Intervention เป็นแนวคดิทีน่�ามาประยกุต์ใช้อย่างแพร่หลายในศาสตร์แขนงต่างๆ ไม่ว่าจะ

เป็นการแพทย์ (Medicine) การรกัษาพยาบาล (Nursing) พฤตกิรรมศาสตร์ (Behavioral Sciences) สังคมศาสตร์ 

(Social Sciences) ความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ (International Relations) การศึกษา (Education)   

รวมถึงศิลปะ (Art) วิธีการแทรกแซงในแต่ละศาสตร์ก็มีความแตกต่างกันออกไป ยกตัวอย่างเช่น ในการบ�าบัด

ทางสงัคมจติใจ หรอื psychological intervention การแทรกแซงหมายถงึวธิกีารกระตุน้ให้เกิดการเปล่ียนแปลง

ในผูป่้วย ไม่ว่าจะเป็นทางด้านพฤติกรรม ความคิด หรอืความรูส้กึ (สมพร 2011, 10) ในด้านความสมัพนัธ์ระหว่าง

ประเทศ การแทรกแซงเพื่อมนุษยธรรม (humanitarian intervention) คือ การส่งก�าลังทหารเข้าไปที่รัฐอื่น 

เพือ่ยตุคิวามรนุแรงท่ีเกดิขึน้กบัประชาชนในรฐันัน้ โดยเฉพาะสถานการณ์สงครามกลางเมอืง (Lowe and Tzana-

kopoulos, online) 

ส่วนการแทรกแซงทางศิลปะ (art intervention) หมายถึง การที่ศิลปินเข้าไปมีปฏิสัมพันธ์กับงานศิลปะ  

ผู้ชม พื้นที่ หรือสถานการณ์ที่เป็นอยู่ เพื่อสร้างสรรค์งานศิลปะชิ้นใหม่ที่เปลี่ยนแปลงสภาพที่มีอยู่เดิม (art  

intervention, online) ทางด้านมานษุยวิทยาการแทรกแซงเกดิขึน้ในงานวิจยัสนามทางมานษุยวทิยาสมยัใหม่ 

จากการที่นักมานุษยวิทยาเข้าไปท�าการสังเกตอย่างมีส่วนร่วม (participant observation) (งามพิศ 2015, 

48) ส่งผลให้สภาพของชุมชนท่ีสังเกต ถูกแทรกแซงด้วยการเข้าไปอาศัยของนักมานุษยวิทยานั่นเอง โดยสรุป

แล้วจุดร่วมของการแทรกแซงในศาสตร์แขนงต่างๆ นั้นก็คือการประยุกต์ใช้ศาสตร์นั้นๆ เข้าไปมีส่วนร่วม 

ในสถานการณ์อย่างจงใจ เพื่อท�าให้สถานการณ์ดังกล่าวเปลี่ยนแปลงไปนั่นเอง
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ภาพที ่2 ตวัอย่างของการแทรกแซงด้วยศลิปะ (Lord Napier in red tape, online)

นยิามของการแทรกแซงด้วยการออกแบบ

ศาสตร์ของการออกแบบได้แยกตัวออกมาจากวิจิตรศิลป์ (fine arts) อย่างชัดเจน ในช่วงปลายศตวรรษที่ 19  

เพือ่ตอบสนองความต้องการบรโิภคของผูค้นทีย้่ายเข้ามาอาศยัอยูใ่นเมอืงเพิม่มากขึน้จากการปฏิวตัอิตุสาหกรรม  

(พรสนอง 2004, 84) Sir George Cox (quoted in Hunter, online) ได้ให้ค�านยิามของการออกแบบว่าเป็น 

กระบวนการเชือ่มโยงระหว่างความคดิสร้างสรรค์กบันวตักรรม เพือ่ให้ความคดิปรากฏออกมาเป็นรปูธรรมส�าหรบั

ผูใ้ช้งาน กระบวนการดงักล่าวสามารถจ�าแนกออกได้เป็น 4 ขัน้ตอน (The Double Diamond, online) ได้แก่

Discover: การระบุปัญหา การค้นคว้า และการท�าความเข้าใจปัญหาเบือ้งต้น

Define: การก�าหนดขอบเขตของปัญหาเพ่ือท�าการแก้ไข

Develop: การพฒันากระบวนการแก้ไขปัญหา

Deliver: การทดสอบและประเมนิผล เพือ่น�าไปสูก่ระบวนการผลติและเผยแพร่
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ภาพที ่3 กระบวนการออกแบบ the Double Diamond โดย Design Council, UK
(The Double Diamond, online)

เมื่อน�านิยามของการออกแบบมาผนวกเข้าแนวคิดเกี่ยวกับแทรกแซง ท�าให้การแทรกแซงด้วยการออกแบบ  

หมายถึง กระบวนการสร้างสรรค์ท่ีเข้าไปมีส่วนร่วมในสถานการณ์บางอย่าง เพื่อท�าให้สถานการณ์ดังกล่าว

เปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้นดังที่ได้กล่าวถึงแล้ว

การระบสุถานการณ์เพ่ือแทรกแซงด้วยการออกแบบ

กระบวนการออกแบบโดยทัว่ไปจะมโีจทย์มาจากลกูค้าหรอืผูใ้ช้อยูแ่ล้ว นักออกแบบมหีน้าทีแ่ก้ปัญหาจากโจทย์

ดงักล่าว (Stone 2010, 10) แต่การระบสุถานการณ์เพือ่สร้างโจทย์ในการแทรกแซงด้วยการออกแบบ นกัออกแบบ

จ�าเป็นต้องมคีวามรูแ้ละความเข้าใจในสถานการณ์ทีจ่ะแทรกแซง (Shea 2012, 7) งามพศิ (2015, 69) ได้เสนอ

ว่าในสถานการณ์ทางสังคมทุกสถานการณ์ จะมีองค์ประกอบที่ส�าคัญอยู่ 3 ประการ ได้แก่ สถานที่ (place)  

ผู้แสดง (actors) และกิจกรรมทางสังคม (social activities) ลักษณะทางกายภาพของสถานที่จะเป็นรากฐาน

ของสถานการณ์ มผีูแ้สดงซึง่กค็อืผูค้นท่ีประกอบกิจกรรมทางสงัคมในบทบาทต่างๆ อยูใ่นสถานที่

นกัออกแบบสามารถประยกุต์ใช้เทคนคิในงานสนามทางมานษุยวทิยา (anthropological fieldwork) ซ่ึงได้รบั

การยกย่องว่าเป็นการวิจยัเชงิคณุภาพทีด่ทีีส่ดุ (งามพศิ 2015, 118) ได้แก่ การสงัเกตอย่างมส่ีวนร่วมในการเก็บ

ข้อมลูเพือ่ศกึษาสถานการณ์ทางสงัคม ลกัษณะทีส่�าคญัประการหนึง่ของการสงัเกตอย่างมส่ีวนร่วม (งามพศิ 2015, 

121) ได้แก่ การมเีป้าหมาย 2 ประการ (dual purpose) เป้าหมายแรก คอื การเข้าร่วมกจิกรรมตามความเหมาะ

สมของสถานการณ์ ส่วนเป้าหมายที่สอง คือการสังเกตผู้คน กิจกรรม และลักษณะทางกายภาพของสถานที่  

อย่างไรก็ดี บทบาทของการออกแบบไม่ได้หยุดอยู่เพียงแค่การสังเกตอย่างมีส่วนร่วม หากแต่เข้าไปแทรกแซง

สภาพทีเ่ป็นอยูเ่พือ่ให้มกีารเปลีย่นแปลงไปในทางทีดี่ขึน้  (Gunn et al. 2013, 4) ดังนัน้ ความส�าคญัของการ
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แทรกแซงด้วยการออกแบบจงึไม่ได้อยูท่ีผ่ลผลติ (output) ของการออกแบบเพยีงอย่างเดยีว แต่จ�าเป็นต้องเข้าไป

แทรกแซงเพือ่เปลีย่นแปลงสถานการณ์ให้ดข้ึีนซึง่ถอืเป็นผลลพัธ์ (outcome) ของการแทรกแซงด้วยการออกแบบ

ผ่านการมีส่วนร่วม อีกทั้งผลกระทบ (impact) ของการแทรกแซงด้วยการออกแบบก็สามารถประเมินได้จาก 

การมส่ีวนร่วมของผูค้นในกระบวนการออกแบบได้อกีด้วย

วธิกีารการแทรกแซงด้วยการออกแบบ

หลงัจากทีน่กัออกแบบระบสุถานการณ์เพือ่สร้างโจทย์ในการแทรกแซงด้วยการออกแบบได้แล้ว ขัน้ตอนต่อมา 

คือ การก�าหนดกลุม่เป้าหมายของกระบวนการออกแบบ ซึง่อาจจะไม่ได้มส่ีวนร่วมกบัสถานการณ์ทีเ่กดิขึน้โดยตรง 

แต่มอีทิธพิลในการเปลีย่นแปลงสถานการณ์ดงักล่าว โดยเฉพาะผูมี้อ�านาจตดัสนิใจ (decision maker) ผูก้�าหนด

นโยบาย (policy maker) หรือผู้ก�ากับดูแล (regulators) ในการจ�าแนกกลุ่มเป้าหมายดังกล่าว นักออกแบบ

จ�าเป็นต้องประยกุต์ใช้หลกัการวเิคราะห์ผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยี (stakeholder analysis) ซึง่เป็นศาสตร์ทางด้านการ

จดัการโครงการ (Project Management) John MacArthur (MacArther 1997, 251) ได้พฒันาวิธีการวิเคราะห์

ผูมี้ส่วนได้ส่วนเสยี แบ่งเป็น 6 ข้ันตอน ดงันี้

ขัน้ตอนท่ี 1 ก�าหนดวตัถปุระสงค์ทีแ่ท้จรงิของโครงการ (การเปลีย่นแปลงสถานการณ์ให้ดีขึน้) โดยระบเุจตนา

และเป้าหมายสงูสดุของโครงการ

ขัน้ตอนท่ี 2 จ�าแนกฝ่ายต่างๆ ท่ีอาจมคีวามสนใจในการด�าเนนิการตามวตัถปุระสงค์ของโครงการ แบ่งเป็น 

1. ผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีหลกั คอื ผูท่ี้ได้รบัประโยชน์โดยตรงจากโครงการ

2. ผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีรอง คอื ผูเ้กีย่วข้องท่ีสามารถท�าให้โครงการบรรลวัุตถปุระสงค์

3. ผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีภายนอก คอื ผูท่ี้สนใจผลลพัธ์ของโครงการ

ขัน้ตอนท่ี 3 ก�าหนดความสนใจของผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสียแต่ละฝ่ายว่าอยูใ่นส่วนใดของวตัถุประสงค์ของโครงการ 

(บางครัง้อาจจะขัดแย้งกัน)

ขัน้ตอนที ่4 จ�าแนกคุณลักษณะของผู้มส่ีวนได้ส่วนเสยีออกเป็น 2 กลุม่ ได้แก่ กลุม่ทีม่คีวามส�าคญัต่อวตัถปุระสงค์

ของโครงการและกลุม่ท่ีมอีทิธพิลต่อผลลพัธ์ของโครงการ 

ขัน้ตอนท่ี 5 ตรวจทานความแม่นย�าและความสมบรูณ์ของผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยี

ขัน้ตอนท่ี 6 ก�าหนดให้ผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีหลกัเข้ามามส่ีวนร่วมในการพัฒนาโครงการในทกุขัน้ตอน หรอืข้ันตอน

ใดขัน้ตอนหนึง่เป็นอย่างน้อย 
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แนวคดิและการปฏบิตัขิองการแทรกแซงด้วยการออกแบบ

ตารางท่ี 1 ตารางจ�าแนกประเภทของผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสียในขัน้ตอนที ่2 (MacArthur 1997, 254)

Stakeholders Interests Potential project
impact

Relative priorities of  
interest

Primary
First
Second
Third

Secondary
First
Second
Third

External
First
Second
Third

ตารางท่ี 2 ตารางจ�าแนกคณุลกัษณะของผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสียในขัน้ตอนที ่4 (MacArthur 1997, 254)

Im
po

rt
an

ce

High

Low

Low High

Influence

เมือ่นกัออกแบบก�าหนดผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีทัง้หมด (โดยใช้ตารางที ่1 ช่วยด�าเนนิการในขัน้ตอนที ่2 และใช้ตาราง

ที่ 2 ในขั้นตอนที่ 4) ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายของการแทรกแซงด้วยการออกแบบได้แล้ว นักออกแบบสามารถน�า

กลุม่เป้าหมายมาจ�าแนกในกระบวนท�างานแต่ละข้ันตอนของการออกแบบ (MacArthur 1997, 255) แบ่งเป็น 
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Inform คอื การแจ้งข่าวสารแก่ผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีทีเ่กีย่วข้องกบัขัน้ตอนของกระบวนการออกแบบ

Consult คอื การให้ค�าปรกึษาแก่ผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีทีเ่ก่ียวข้องกับขัน้ตอนของกระบวนการออกแบบ

Partnership คอื การร่วมมือแก่ผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีทีเ่กีย่วข้องกบัขัน้ตอนของกระบวนการออกแบบ

Delegate คอื การเป็นตวัแทนของผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีทีเ่กีย่วข้องกบัขัน้ตอนของกระบวนการออกแบบ

Control คอื การควบคมุผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีทีเ่กีย่วข้องกบัขัน้ตอนของกระบวนการออกแบบ

จากนัน้น�ามาใส่ในตารางท่ี 3 ซ่ึงเป็นการผสมผสานระหว่างการวเิคราะห์ผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยี (MacArthur 1997, 

251) เข้ากบักระบวนการออกแบบ (The Double Diamond, online) มรีายละเอยีด ดังนี้

ตารางท่ี 3 การจ�าแนกกระบวนการออกแบบในแต่ละขัน้ตอนร่วมกบักลุ่มเป้าหมาย

Inform Consult Partnership Delegate Control

Discover

Define

Develop

Deliver

เมื่อนักออกแบบระบุสถานการณ์โดยการประยุกต์ใช้เทคนิคในงานสนามทางมานุษยวิทยาและระบุกลุ่ม 

เป้าหมายของการแทรกแซง ด้วยการประยุกต์ใช้หลักการวิเคราะห์ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียแล้ว จึงสามารถด�าเนิน

การออกแบบ โดยทุกข้ันตอนท่ีเกี่ยวข้องกับผู้มีส่วนได้ส่วนหลัก (ผู้ท่ีได้รับประโยชน์โดยตรงจากโครงการ)  

นักออกแบบจ�าเป็นต้องประยุกต์ใช้หลักการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม เพื่อให้การแทรกแซงบรรลุวัตถุประสงค์

ที่แท้จริง คือ การเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ให้ดีขึ้น 
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แนวคดิและการปฏบิตัขิองการแทรกแซงด้วยการออกแบบ

การมส่ีวนร่วมในการแทรกแซงด้วยการออกแบบ

Helen Amstrong (Amstrong and Stojmirovic 2011, 10) ได้ให้ค�าจ�ากัดความของการออกแบบอย่างมี

ส่วนร่วม (participatory design) ไว้ว่าเป็นการสร้างระบบปลายเปิด (open – ended generative system) 

เพื่อให้ผู้ใช้ (ซึ่งแต่เดิมเป็นเพียงผู้ชม) เข้ามาสร้างเนื้อหาเพื่อท�าระบบให้สมบูรณ์ ค�าจ�ากัดความดังกล่าวได้

เปลี่ยนแปลงทัศนคติของนักออกแบบอย่างสิ้นเชิง เพราะโดยทั่วไปแล้วการออกแบบมักจะมีลักษณะจากบน 

ลงล่าง (top-down)  นกัออกแบบเป็นผูค้วบคมุเพือ่ให้ผู้ใช้รบัรูผ้ลลัพธ์ของการออกแบบตามท่ีต้องการจะส่ือสาร 

แต่การออกแบบอย่างมส่ีวนร่วมมลีกัษณะตรงกนัข้าม เป็นแบบล่างขึน้บน (bottom-up) คอื นกัออกแบบต้อง

ออกแบบร่วมกับผู้ใช้เพื่อสร้างสรรค์งานออกแบบร่วมกัน เน้นกระบวนการมีส่วนร่วมของผู้ใช้มากกว่าผลลัพธ์

ของการออกแบบ อนัเป็นหัวใจส�าคญัของการแทรกแซงด้วยการออกแบบให้บรรลวุตัถปุระสงค์ทีแ่ท้จรงิ ลกัษณะ

ส�าคัญของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม สามารถแบ่งออกได้เป็น 4 ข้อ (Amstrong and Stojmirovic 2011, 

15) ดังนี้

ความเป็นชมุชน (community) นกัออกแบบเป็นผูส้ร้างเวท ี(platform) เพือ่ให้เกดิการปฏสิมัพนัธ์กนัระหว่าง

ผูใ้ช้จนเกดิบทสนทนาอย่างต่อเนือ่งน�าไปสูค่วามเป็นชมุชนในทีสุ่ด คณุค่าของการออกแบบอย่างมส่ีวนร่วมนัน้ 

อยูท่ีค่วามพงึพอใจของผูใ้ช้ท่ีได้เป็นส่วนหนึง่ของชมุชนดังกล่าว (Amstrong and Stojmirovic 2011, 117)

ความเป็นหน่วยย่อย (modularity) คือ การแยกกระบวนการและผลลัพธ์ทั้งหมดของการออกแบบ ออกมา

เป็นหน่วยย่อยหลายๆ หน่วย เพ่ือน�าไปสู่การปรับแต่งผลลพัธ์ของการออกแบบให้ตรงตามความต้องการทีห่ลาก

หลายของผูใ้ช้มากท่ีสดุ

ความยดืหยุน่ (flexibility) ด้วยลกัษณะของการออกแบบจากล่างขึน้บน ส่งผลให้รปูแบบของการออกแบบอย่าง

มีส่วนร่วมจ�าเป็นต้องยดืหยุน่สงู ผลลพัธ์ของการออกแบบอาจจะไม่ได้มาตรฐานเทยีบเท่ากบัการทีน่กัออกแบบ

ซึง่มทีกัษะในการออกแบบมากกว่าผูใ้ช้เป็นผูค้วบคุมการออกแบบทัง้หมด แต่การทีน่กัออกแบบเว้นทีว่่างให้ผูใ้ช้

เข้ามาสร้างสร้างงานออกแบบด้วยตวัเองจะสร้างความรูส้กึเป็นส่วนหน่ึงกบัการออกแบบให้กบัผูใ้ช้มากกว่า

เทคโนโลย ี(technology) แต่เดมิกระบวนการออกแบบคอืการท�าความซบัซ้อนให้ออกมาในรปูแบบทีเ่รยีบง่าย

และชดัเจนทีส่ดุ แต่กระบวนการออกแบบอย่างมส่ีวนร่วมมกัจะเริม่จากความเรยีบง่ายจนค่อยๆ ซับซ้อนเพิม่ขึน้

ในแต่ละขัน้ตอน จงึจ�าเป็นต้องพึง่พาเทคโนโลยเีป็นอย่างมากในการประมวลผลการออกแบบ
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การปฏิบติัการแทรกแซงด้วยการออกแบบ: กรณศีกึษาการออกแบบสือ่ประชาสมัพนัธ์

เทศกาลงานออกแบบเชยีงใหม่ดไีซน์วคี (Chiang Mai Design Week) 2016

ผู้วิจัยมีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการเทศกาลงานออกแบบเชียงใหม่ดีไซน์วีค 2016 ในฐานะที่ปรึกษาทางด้านสื่อ

ประชาสัมพนัธ์ของโครงการ ในขณะปฏิบตังิาน (พ.ศ. 2559) ผูวิ้จยัยังไม่ได้เรยีบเรยีงแนวคดิเก่ียวกบัการแทรกแซง

ด้วยการออกแบบในเชิงทฤษฎ ีท�าให้ขัน้ตอนของการปฏบิติัการปรับเปลีย่นไปตามสถานการณ์เฉพาะหน้า ต่อมา

จึงน�าแนวคิดของการแทรกแซงด้วยการออกแบบทีเ่รียบเรยีงขึน้ใหม่ไปวเิคราะห์โครงการดงักล่าว รายละเอยีด

ของการปฏบัิตกิาร มีดงันี้

การระบสุถานการณ์

จากการประยกุต์ใช้เทคนคิในงานสนามทางมานษุยวทิยา ได้แก่ การสงัเกตอย่างมส่ีวนร่วม ผูว้จิยัอาศยัอยูใ่นชมุชน

ที่เลือกศึกษา ได้แก่ ชุมชนของนักออกแบบในจังหวัดเชียงใหม่ พบว่าโครงการเทศกาลงานออกแบบเชียงใหม่

ดไีซน์วคี เป็นโครงการท่ีรบัผดิชอบโดยศนูย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC) จงัหวัดเชียงใหม่ ซ่ึงเป็นหน่วยงาน

ของรัฐและมสี�านักงานใหญ่อยูท่ี่กรุงเทพมหานคร สาขาทีจั่งหวดัเชยีงใหม่มหีน้าทีร่บันโยบายจากส�านักงานใหญ่

มาปฏบิตั ิอกีทัง้เจ้าหน้าทีส่่วนใหญ่ก็มกีารโอนย้ายมาจากต่างจงัหวดั ท�าให้ขาดความรูค้วามเข้าใจในสภาพชมุชน

ของนกัออกแบบในจงัหวดัเชยีงใหม่ จงึเป็นอปุสรรคทีส่�าคญัในการท�างานร่วมกนั อย่างไรกด็ ีทางศนูย์สร้างสรรค์

งานออกแบบกไ็ด้มคีวามพยายามทีจ่ะเชือ่มโยงกบัชมุชนนกัออกแบบอย่างต่อเนือ่ง ผ่านการจดักจิกรรมมากมาย 

จนกระท่ังใน พ.ศ. 2557 ทางศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบกไ็ด้จดัเทศกาลงานออกแบบเชียงใหม่ดีไซน์วคี 2014 

ขึ้นมาเป็นครั้งแรก ได้รับการตอบรับเป็นอย่างดีจากนักท่องเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวต่างประเทศ อย่างไรก็ดี 

เทศกาลดงักล่าวยงัไม่มีการเช่ือมโยงกบัชุมชนนกัออกแบบในจงัหวดัเชยีงใหม่เท่าใดนกั ทางผูอ้�านวยการการศูนย์

สร้างสรรค์งานออกแบบ จงัหวดัเชยีงใหม่ จงึได้มนีโยบายจัดเทศกาลงานออกแบบเชยีงใหม่ดีไซน์วคี 2016 ให้

ชมุชนมส่ีวนร่วมมากข้ึน (ปรชัญา 2560, 163)

จากการสังเกตดังกล่าวส่งผลให้เป้าหมายของการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์มี 2 ประการ เป้าหมายแรก คือ  

การออกแบบเพื่อประชาสัมพันธ์โครงการแก่คนทั่วไปที่สนใจ ส่วนเป้าหมายที่สอง คือ การใช้กระบวนการ

ออกแบบส่ือดงักล่าวกระตุน้ให้ชมุชนนกัออกแบบเข้ามามส่ีวนร่วมในการออกแบบด้วย ดงันัน้ ผลผลติ (output) 

ของการออกแบบในโครงการนี้ คือ การสร้างสรรค์ส่ือประชาสัมพันธ์ให้กับโครงการ ส่วนผลลัพธ์ (outcome) 

คือ การใช้กระบวนการออกแบบสื่อ เข้าไปแทรกแซง เพ่ือให้ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบเชื่อมโยงกับชุมชน 

นักออกแบบในจังหวัดเชียงใหม่มากขึ้น

วธิกีารแทรกแซงด้วยการออกแบบ

จากการประยกุต์ใช้หลักการวเิคราะห์ผู้มีส่วนได้ส่วนเสยี ผูว้จิยัสามารถวเิคราะห์ผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีของโครงการ

ออกแบบสือ่ประสมัพนัธ์เทศกาลงานออกแบบเชียงใหม่ดีไซน์วคี 2016 ดังนี้
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แนวคดิและการปฏบิตัขิองการแทรกแซงด้วยการออกแบบ

หลังจากจ�าแนกประเภทของกลุ่มเป้าหมายจนทราบถึงกลุ่มเป้าหมายหลักของการแทรกแซงด้วยการออกแบบ 

ได้แก่ ชุมชนนักออกแบบจังหวัดเชียงใหม่ และเจ้าหน้าที่ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบจังหวัดเชียงใหม่1   

กลุม่เป้าหมายรอง ได้แก่ ผูอ้�านวยการศนูย์สร้างสรรค์งานออกแบบ จงัหวดัเชยีงใหม่ และผูจ้ดัการฝ่ายการตลาด 

ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ และกลุม่เป้าหมายจากภายนอก ได้แก่ ผูป้ระกอบการธรุกจิเกีย่วกบัการออกแบบ

ในจังหวัดเชียงใหม่และนักท่องเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวต่างประเทศ น�ากลุ่มเป้าหมายดังกล่าว ไปจ�าแนก

คุณลักษณะเพื่อก�าหนดการท�างานในแต่ละขั้น มีรายละเอียด ดังนี้ 

ตารางท่ี 5 ตารางจ�าแนกคณุลกัษณะของกลุ่มเป้าหมาย

1 การปฏบิตักิารเมือ่ พ.ศ. 2559 ก่อนเรยีบเรยีงบทความนี ้ผูว้จิยัได้มองข้ามความส�าคญัและอิทธพิลของเจ้าหน้าทีป่ฏบิตังิานที่

เกีย่วข้องซึง่มผีลต่อโครงการเป็นอย่างสงู ท�าให้เกดิปัญหาและอปุสรรคระหว่างการด�าเนนิการ จงึวเิคราะห์ผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีเพิม่

เตมิในบทความชิน้นี้

ชมุชนนกัออกแบบจงัหวดัเชยีงใหม่ เจ้าหน้าทีศ่นูย์สร้างสรรค์งานออกแบบจงัหวดัเชยีงใหม่

ผูป้ระกอบการธรุกจิเกีย่วกบัการออกแบบ 

ในจังหวดัเชยีงใหม่ 

 

 

นกัท่องเทีย่วทัง้ชาวไทยและชาวต่างประเทศ

ผูอ้�านวยการศนูย์สร้างสรรค์งานออกแบบ  

จงัหวดัเชยีงใหม่ 
 
 
ผูจั้ดการฝ่ายการตลาด ศนูย์สร้างสรรค์งานออกแบบ

High

Low
Low

High

Im
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หลงัจากน�ากลุม่เป้าหมายแต่ละประเภทไปวเิคราะห์ถึงความส�าคญัและอทิธพิลต่อโครงการ กลุม่ทีม่คีวามส�าคญั

สงูและมอีทิธพิลสงู ได้แก่ เจ้าหน้าทีศ่นูย์สร้างสรรค์งานออกแบบ จังหวดัเชยีงใหม่ กลุ่มทีมี่ความส�าคญัสูงแต่มี

อทิธพิลต�า่ ได้แก่ ชมุชนนกัออกแบบจังหวดัเชยีงใหม่  กลุม่ทีม่คีวามส�าคัญต�า่แต่มอิีทธพิลสงู ได้แก่ ผูอ้�านวยการ

ศนูย์สร้างสรรค์งานออกแบบ จงัหวดัเชยีงใหม่ และผูจ้ดัการฝ่ายการตลาดศนูย์สร้างสรรค์งานออกแบบ และกลุม่

ทีม่คีวามส�าคัญต�า่และมอีทิธิพลต�า่ ได้แก่ ผูป้ระกอบการธุรกิจเกีย่วกบัการออกแบบในจงัหวดัเชยีงใหม่และนกั

ท่องเทีย่วทัง้ชาวไทยและชาวต่างประเทศ ผูว้จิยัสามารถจ�าแนกการท�างานในแต่ละขัน้ตอนร่วมกบักลุม่เป้าหมาย 

ดงันี้

1 กลุม่เป้าหมายหลกั  
  (primary stakeholders)

ชมุชนนกัออกแบบจงัหวดัเชยีงใหม่
เจ้าหน้าทีศ่นูย์สร้างสรรค์งานออกแบบ จงัหวดัเชยีงใหม่

2 กลุม่เป้าหมายรอง  
  (secondary stakeholders)

ผูอ้�านวยการศนูย์สร้างสรรค์งานออกแบบ จังหวัดเชียงใหม่ 
ผูจั้ดการฝ่ายการตลาด ศนูย์สร้างสรรค์งานออกแบบ

3 กลุม่เป้าหมายภายนอก
  (external stakeholders)

ผูป้ระกอบการธรุกจิเกีย่วกบัการออกแบบในจงัหวดัเชยีงใหม่ 
นกัท่องเทีย่วทัง้ชาวไทยและชาวต่างประเทศ

ตารางท่ี 4 ตารางจ�าแนกประเภทของกลุม่เป้าหมาย
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ตารางท่ี 6 ตารางจ�าแนกกระบวนการออกแบบในแต่ละขัน้ตอน

Inform Consult Partnership Delegate Control

Discover ผูอ้�านวยการศนูย์
สร้างสรรค์  
งานออกแบบ
จงัหวดัเชยีงใหม่

ชมุชนนกัออกแบบ 
จงัหวดัเชยีงใหม่

Define ชมุชนนกัออกแบบ
จงัหวดัเชยีงใหม่

 
 
เจ้าหน้าทีศ่นูย์
สร้างสรรค์งาน
ออกแบบ 
จงัหวดัเชยีงใหม่

ผูอ้�านวยการศนูย์
สร้างสรรค์งาน
ออกแบบ
จงัหวดัเชยีงใหม่

ผูจั้ดการฝ่ายการ
ตลาดศนูย์
สร้างสรรค์งาน
ออกแบบ

ชมุชนนกัออกแบบ 
จงัหวดัเชยีงใหม่

Develop ผูอ้�านวยการศนูย์
สร้างสรรค์งาน
ออกแบบ  
จงัหวดัเชยีงใหม่

ผูจั้ดการฝ่าย 
การตลาด  
ศนูย์สร้างสรรค์งาน
ออกแบบ

ชมุชนนกัออกแบบ
จงัหวดัเชยีงใหม่ 
 
 
 
เจ้าหน้าทีศ่นูย์
สร้างสรรค์งาน
ออกแบบ 
จงัหวดัเชยีงใหม่

ผู้อ�านวยการศนูย์
สร้างสรรค์งาน
ออกแบบ
จงัหวดัเชยีงใหม่
 
 
ผู้จัดการฝ่าย 
การตลาด  
ศนูย์สร้างสรรค์งาน
ออกแบบ

Deliver ผูป้ระกอบการ 
ธรุกจิเกีย่วกบัการ
ออกแบบในจงัหวดั
เชยีงใหม่
 

นกัท่องเทีย่วทัง้ 
ชาวไทยและ 
ชาวต่างประเทศ

ผูอ้�านวยการศนูย์
สร้างสรรค์งาน
ออกแบบ
จงัหวดัเชยีงใหม่

ผูจั้ดการฝ่ายการ
ตลาด  
ศนูย์สร้างสรรค์งาน
ออกแบบ

ชมุชนนกัออกแบบ
จงัหวดัเชยีงใหม่
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แนวคดิและการปฏบิตัขิองการแทรกแซงด้วยการออกแบบ

ในขัน้ตอนการระบปัุญหา (Discover) ผูว้จิยัได้ด�าเนนิการในบทบาทตวัแทนของนกัออกแบบในจงัหวัดเชยีงใหม่

เข้าไปให้ข้อมูลและให้ค�าปรึกษาแก่ผู้อ�านวยการศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ จังหวัดเชียงใหม่ เพ่ือก�าหนด 

โจทย์ในการออกแบบท่ีชุมชนนักออกแบบสามารถเข้ามามีส่วนร่วมได้ ในขั้นตอนการก�าหนดขอบเขตงาน  

(Define) ผู้วิจัยยังคงเป็นตัวแทนของนักออกแบบและร่วมออกแบบคู่มือในการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์  

ร่วมกับผู้อ�านวยการและผู้จัดการฝ่ายการตลาดของศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ น�าเสนอคู่มือดังกล่าวให้กับ

ชุมชนนักออกแบบและเจ้าหน้าที่ของศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ มีรายละเอียดดังนี้

ภาพที ่4 ตวัอย่างคูม่อืการออกแบบสือ่ประชาสัมพนัธ์เทศกาลงานออกแบบเชยีงใหม่ดไีซน์วคี 2016
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จากวตัถปุระสงค์ของการปฏบิตักิาร คอื การใช้กระบวนการออกแบบส่ือเข้าไปแทรกแซง เพ่ือให้ศนูย์สร้างสรรค์

งานออกแบบมีการเชื่อมโยงกับชุมชนนักออกแบบในจังหวัดเชียงใหม่มากขึ้น ส่งผลให้คู่มือการออกแบบระบุ 

เพยีงแค่สีพ้ืน คอื สห้ีอม หรือ indigo และลวดลายทีเ่ป็นหน่วยย่อย (module) เพือ่เปิดช่องว่างให้นกัออกแบบ 

เข้ามามส่ีวนร่วมในการตคีวามและพัฒนาแบบ (Develop) (ชลธดิา 2016, ออนไลน์) ผูว้จิยัมีบทบาทเป็นตวัแทน

ของศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ ด�าเนินการออกแบบร่วมกับตัวแทนนักออกแบบในจังหวัดเชียงใหม่ที่แสดง

ความสนใจ เพื่อสร้างความเป็นชุมชนตามลักษณะที่ส�าคัญของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม นอกจากนี้ ผู้วิจัย

ยังให้ค�าปรึกษาแก่ผู้จัดการฝ่ายการตลาดถึงความเหมาะสมในการน�าไปใช้และแจ้งข้อมูลแก่ผู้อ�านวยการ 

ศนูย์สร้างสรรค์งานออกแบบเป็นระยะ ไปจนถงึกระบวนการผลติและเผยแพร่ (Deliver) ให้กบัผูป้ระกอบการ

ธุรกิจเก่ียวกับการออกแบบในจังหวัดเชียงใหม่ ตลอดจนนักท่องเท่ียวท้ังชาวไทยและชาวต่างประเทศ รวมถึง

บุคคลทั่วไปที่สนใจซึ่งเป็นกระบวนการสุดท้ายในการออกแบบ

ภาพที ่5 บรรยากาศการออกแบบสือ่ประชาสัมพนัธ์ร่วมกบัตวัแทนนกัออกแบบในจงัหวดัเชยีงใหม่
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แนวคดิและการปฏบิตัขิองการแทรกแซงด้วยการออกแบบ

ภาพที ่6 ตวัอย่างสือ่ประชาสมัพนัธ์เทศกาลงานออกแบบเชยีงใหม่ดไีซน์วคี 2016
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สรปุผลการปฏบิตักิาร

ผู้วิจัยมีส่วนร่วมกับเทศกาลงานออกแบบเชียงใหม่ดีไซน์วีค 2016 ในฐานะที่ปรึกษาทางด้านสื่อประชาสัมพันธ์ 

มีการประยุกต์ใช้แนวคิดของการแทรกแซงด้วยการออกแบบในการให้ค�าปรึกษาในการผลิตสื่อประชาสัมพันธ์

โครงการ และใช้กระบวนการดังกล่าวเพื่อให้ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ เช่ือมโยงเข้ากับชุมชนนักออกแบบ

ในจงัหวดัเชียงใหม่มากขึน้ กลุ่มเป้าหมายหลัก ได้แก่ นกัออกแบบในจงัหวดัเชียงใหม่และเจ้าหน้าทีศ่นูย์สร้างสรรค์

งานออกแบบ กลุ่มเป้าหมายรอง ได้แก่ ผู้อ�านวยการและผู้จัดการฝ่ายการตลาด ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ 

และกลุ่มเป้าหมายจากภายนอก ได้แก่ ผู้ประกอบการธุรกิจในจังหวัดเชียงใหม่ นักท่องเท่ียวทั้งชาวไทยและ 

ชาวต่างประเทศ 

ทั้งนี้ ผู ้วิจัยได้ร่วมมือกับผู้อ�านวยการและผู้จัดการฝ่ายการตลาด ในขั้นตอนของการก�าหนดขอบเขตงาน  

ร่วมมือกับตัวแทนนักออกแบบในข้ันตอนของการพัฒนาแบบ ไปจนถึงการผลิตและการเผยแพร่ ส่งผลให้เกิด

เวทีในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบกับชุมชนนักออกแบบในจังหวัดเชียงใหม่ อย่างไร 

ก็ดี ในการตัดสินใจเกี่ยวกับการออกแบบ บางครั้งก็เป็นการตัดสินใจจากผู้บริหารที่อยู่ท่ีส�านักงานใหญ่  

ในกรุงเทพมหานคร ซึ่งไม่ได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับชุมชนนักออกแบบจังหวัดเชียงใหม่ ท�าให ้

ความรู้สึกมีส่วนร่วมของนักออกแบบลดน้อยลง อีกทั้งผู้วิจัยยังขาดความรู้และประสบการณ์ในการท�างาน

ประเภทนี้ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีผู้วิจัยไม่คุ้นเคย ท�าให้กระบวนการท�างานอาจจะมีการขาดตกบกพร่องไปบ้าง  

โดยเฉพาะขั้นตอนตรวจทานความแม่นย�าและความสมบูรณ์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ท�าให้ผลลัพธ์ของการ

แทรกแซงด้วยการออกแบบในครั้งนี้ยังไม่เป็นที่น่าพอใจเท่าใดนัก อย่างไรก็ดี ผู้วิจัยเห็นว่าแนวคิดดังกล่าวยัง

สามารถน�าไปพัฒนาและประยุกต์ใช้ในการออกแบบโครงการอื่นๆ ได้ต่อไป

อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ

แนวคิดการแทรกแซงด้วยการออกแบบ คือ การใช้กระบวนการออกแบบ ได้แก่ การระบุปัญหา (Discover)  

การก�าหนดขอบเขตของปัญหา (Design) การพัฒนากระบวนการแก้ไขปัญหา (Develop) และการผลิตและ

เผยแพร่ (Deliver) เข้าไปมีส่วนร่วมในสถานการณ์บางอย่าง เพ่ือท�าให้สถานการณ์ดังกล่าวเปล่ียนแปลงไป 

ในทางที่ดีขึ้น มีวัตถุประสงค์ 2 ประการ คือ การสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบ และใช้กระบวนการดังกล่าว 

ในการแทรกแซง เพื่อท�าให้สถานการณ์บางอย่างดีขึ้น 

ในการระบุสถานการณ์ซึ่งมีองค์ประกอบที่ส�าคัญ ได้แก่ สถานที่ (place) ผู้แสดง (actors) และกิจกรรม  

(activities) นักออกแบบต้องใช้กระบวนการออกแบบในการสังเกตอย่างมีส่วนร่วม จากนั้นจึงวิเคราะห์ผู้มี 

ส่วนได้ส่วนเสยีในสถานการณ์ มาเป็นกลุม่เป้าหมายในการออกแบบ แบ่งเป็น กลุม่เป้าหมายหลกั กลุม่เป้าหมาย

รอง และกลุ่มเป้าหมายจากภายนอก จากนั้นจึงน�ากลุ่มเป้าหมายเข้าไปมีส่วนร่วมในกระบวนการออกแบบ 

ในแต่ละขัน้ตอนจนบรรลวัุตถปุระสงค์ของการแทรกแซง คอื การเปลีย่นแปลงสถานการณ์ให้ดข้ึีน ดงันัน้ ผลผลติ 

(output) ของการออกแบบ จึงมีความส�าคัญน้อยกว่าผลลัพธ์ (outcome) ของการแทรกแซง อีกท้ังยังมี 

ผลกระทบ (impact) คือการมีส่วนร่วมของกลุ่มเป้าหมายในกระบวนการออกแบบ
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นกัออกแบบทีส่นใจแนวคดินีจ้�าเป็นต้องเปลีย่นทศันคติในการออกแบบ จากทีเ่ป็นผูค้วบคมุผลผลติของการออกแบบ 

มาเป็นการสร้างกระบวนการออกแบบร่วมกบักลุม่เป้าหมาย อีกท้ังการออกแบบตามแนวคิดนี ้จ�าเป็นต้องประยุกต์

ใช้ศาสตร์ที่หลากหลาย เช่น มานุษยวิทยา การจัดการ รวมถึงต้องมีการร่วมมือกับกลุ่มเป้าหมายซึ่งมีที่มาจาก

หลากหลายสาขาอาชีพ นกัออกแบบจงึจ�าเป็นต้องยดืหยุน่ในการท�างานสงูและมีความสามารถในการแก้ปัญหา

เฉพาะหน้าได้เป็นอย่างด ีรวมถึงมทัีกษะในการท�างานร่วมกบัผูอ้ืน่ด้วย
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