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มานุษยวิทยาการออกแบบ: 

การค้นหาและพฒันาหลกัการออกแบบเพ่ือสงัคม
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บทคดัย่อ

	 บทความชิ้นนี้เรียบเรียงจากวิทยานิพนธ์หัวข้อ	 “มานุษยวิทยาการออกแบบ”	

ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาศิลปกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิต						

สาขาวชิาศลิปกรรมศาสตร์	คณะศลิปกรรมศาสตร์	จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั	ปีการศึกษา	

2560	โดยมวีตัถปุระสงค์เพือ่	1.	ค้นหาหลกัการมานษุยวทิยาการออกแบบ	2.	เพือ่ประยกุต์

ใช้หลักมานุษยวิทยาการออกแบบในการออกแบบเพื่อสังคม	งานวิจัยชิ้นนี้เป็นการวิจัย

เชิงปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม	 โดยมีกรอบแนวคิดเบื้องต้นในการปฏิบัติการที่ได้จาก 

การศึกษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวข้อง	ได้แก่	1.	หลกัการมานษุยวทิยาการออกแบบ	 

ซึ่งเป็นศาสตร์ท่ีผสมผสานศาสตร์ของการออกแบบและมานุษยวิทยาเข้าด้วยกัน										

และ	2.	แบบจ�าลองกระบวนการออกแบบเพือ่สงัคม	ซึง่เป็นการน�าหลกัวชิาการเพือ่สังคม	

มาประยกุต์เข้ากับแบบจ�าลองกระบวนการออกแบบ	จากนัน้	ผูว้จิยัจงึได้น�ากรอบทฤษฎี

ดังกล่าวไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติการจริง	 เพื่อให้การปฏิบัติการเป็นตัวช่วยใน											

การพัฒนาทฤษฎี	 ตามหลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการ	 โดยมีพื้นที่วิจัยคือ	 หอนิทรรศการ										

ศิลปวัฒนธรรม	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	 มีระยะเวลาการด�าเนินการทั้งสิ้น	 3	 ปี	 ตั้งแต่							

ปี	พ.ศ.	2558	ถึง	ปี	พ.ศ.	2560	ผู้วิจัยได้ด�าเนินการปฏิบัติการทั้งสิ้น	3	โครงการ	ได้แก่	

งานแต่งงานในหอศิลป์	 การอบรมสตรีทอาร์ตในหอศิลป์	 และโครงการหอศิลป์ต้นแบบ

เพือ่สงัคม	โดยมขีัน้ตอนการปฏบิตักิารในแต่ละโครงการแบ่งเป็น	ขัน้ตอนท่ี	1	การพฒันา

แผนการปฏิบัติการ	 ขั้นตอนที่	 2	 การปฏิบัติตามแผน	 ขั้นตอนท่ี	 3	 การสังเกตผลการ

ปฏิบัติการและขั้นตอนท่ี	 4	 การสะท้อนผลการปฏิบัติการ	 ซึ่งเป็นการประเมินผล 
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เชิงคุณภาพ	 และน�าหลักการที่ได้รับการพัฒนาในแต่ละโครงการ	 ไปประยุกต์ใช้ในการ

ปฏบิตักิารโครงการถดัไปในลกัษณะวนซ�า้	จนได้หลกัการตามวตัถปุระสงค์ของการวจิยั

ทั้งสิ้น	4	หลักการ	ได้แก่	1.	การแทรกแซงด้วยการออกแบบ	2.	การเปลี่ยนบทบาทจาก

นักออกแบบเป็นผู้จัดการโครงการ	 3.	 การออกแบบอย่างมีส่วนร่วม	 และ	 4.	 การใช	้							

สหวิทยาการในการออกแบบ

 

ค�าส�าคญั :	 1.	 มานุษยวิทยาการออกแบบ	 2.	 การออกแบบเพื่อสังคม	 3.	 การวิจัย 

																	เชิงปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม
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Design Anthropology: Research and development 

of socially-engaged design 

Prachya Compiranont3 and Suppakorn Disatapundhu4

Abstract

	 This	article	is	based	on	the	dissertation	title	“Design	Anthropology,”	which	

is	in	partial	fulfillment	of	the	requirements	for	the	Doctor	of	Fine	and	Applied	Arts	

Degree	in	the	Fine	and	Applied	Arts	Program,	Faculty	of	Fine	and	Applied	Arts,	

Chulalongkorn	University,	Academic	Year	2017.	The	objectives	of	this	research	

are	to:	1)	determine	the	principles	of	Design	Anthropology,	and	2)	apply	principles	

of	Design	Anthropology	in	socially-engaged	design.	This	research	is	a	participatory	

action	research.	The	primary	research	frameworks	deriving	from	literature	review	

comprised:	1)	Design	Anthropology,	which	is	the	integration	of	design	thinking	

and	anthropological	research;	and	2)	Socially-Engaged	Design	Process	Model,	

which	applies	socially-engaged	scholarship	to	the	design	process.	Subsequently,	

the	 theoretical	 frameworks	 were	 implemented	 so	 that	 practice	 could	 inform	

theoretical	development	in	accordance	with	the	principles	of	action	research.	The	

implementation	took	place	in	the	area	of	Chiang	Mai	University	Art	Center	for	3	

years	from	2015	to	2017.	The	action	research	consisted	of	3	projects,	which	were	

The	Wedding	at	 the	Museum,	Street	Art	Workshop	at	 the	Museum,	and	The	

Socially-Engaged	Museum.	The	process	of	 each	project	 can	be	divided	 in	 4	

stages:	 1)	 development	 of	 implementation	 plan,	 2)	 plan	 implementation,	 
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3)	observation	of	implementation	result,	and	4)	reflection	of	the	implementation	

results	 (using	 qualitative	measurement).	 The	 principles	 developed	 from	 each	

project	were	applied	 in	 the	next	project	until	 the	research	 fulfills	 its	objective.	

Eventually,	 the	 developed	 principles	 from	 the	 action	 research	 are:	 1)	Design	

Intervention,	2)	Designer	as	a	Project	Manager,	3)	Participatory	Design,	and	4)	

Multidisciplinary	Approach	to	the	Design.

Keywords:	1.	Design	Anthropology	2.	Socially-engaged	design	3.	Participatory	 

																	action	research
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ท่ีมาและความส�าคญัของปัญหา

	 จากการท่ีผู้วิจัยประกอบวิชาชีพทางวิชาการ	 โดยเป็นอาจารย์ประจ�าด้าน	

การออกแบบในมหาวิทยาลัย	 ท�าให้ผู้วิจัยได้มีโอกาสท�างานบริการวิชาการด้านการ

ออกแบบให้กบัชมุชนหลายโครงการ	ซึง่ส่วนใหญ่เป็นงานออกแบบทีไ่ม่แสวงหาผลก�าไร	

(nonprofit	design)	หรอืงานออกแบบเพือ่สงัคม	(socially-engaged	design)	อย่างไรก็ดี	

ผูว้จิยัพบว่า	ในการออกแบบดังกล่าว	มกัจะเป็นความร่วมมอืระหว่างผูว้จิยักับนกัศกึษา	

เพื่อความก้าวหน้าทางวิชาการมากกว่าจะมุ่งแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริง	 หรือแม้กระท่ัง				

ความร่วมมือระหว่างผู้วิจัยกับองค์กรต่าง	 ๆ	 ท่ีเป็นเจ้าของโครงการ	 ก็มักจะด�าเนิน

โครงการตามความต้องการของเจ้าของโครงการเป็นหลัก	 ท�าให้โจทย์ในการออกแบบ

มักจะคลาดเคลื่อนไปจากความต้องการของผู้ใช้งานจริง	 (user)	 จึงยากที่ผลงาน												

การออกแบบของผูว้จิยัจะสามารถแก้ปัญหาให้กับชมุชนอย่างแท้จรงิได้	ผูว้จิยัจงึมคีวาม

ต้องการที่จะค้นหาและพัฒนาหลักการออกแบบที่สามารถแก้ปัญหาดังกล่าวได้													

โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ	1.	ค้นหาหลักการมานุษยวิทยาการออกแบบ	2.	เพื่อประยุกต์ใช้

หลักมานุษยวิทยาการออกแบบในการออกแบบเพื่อสังคม

	 นอกจากนี้	 ผู ้วิจัยยังต้องการใช้การปฏิบัติการจริง	 ในการค้นหาหลักการ									

เพือ่ให้การวจิยัมส่ีวนช่วยในการแก้ปัญหาทีผู่ว้จิยัค้นพบระหว่างการวจิยั	และเพือ่ให้การ

ปฏิบัติการมีส่วนช่วยในการพัฒนาทฤษฎี	 ท�าให้กระบวนการวิจัยในครั้งนี้	 มีลักษณะ

เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ	(action	research)	และมีการท�างานในลักษณะวนซ�้า	(loop)	

จนกว่าผู้วิจัยจะค้นพบหลักการออกแบบเพื่อสังคมท่ีให้ผลลัพธ์ในการปฏิบัติการอย่าง

เป็นที่น่าพอใจ	 โดยก่อนที่ผู้วิจัยจะลงมือปฏิบัติการ	 ผู้วิจัยจ�าเป็นต้องทบทวนเอกสาร	

เพื่อค้นหาหลักการที่ผู้วิจัยสามารถน�ามาประยุกต์ใช้เป็นกรอบแนวคิดเบื้องต้นในการ

ปฏบิตักิาร	โดยผูว้จิยัเริม่ต้นด้วยการศกึษาหลกัการท่ีเก่ียวข้องกับกระบวนการออกแบบ	

โดยมีรายละเอียดดังนี้

กระบวนการออกแบบ

	 จากการค้นคว้าเบือ้งต้น	ผูว้จิยัพบว่าการออกแบบเริม่เข้ามามบีทบาทในสังคม	

ในรปูแบบของสินค้าและบรกิาร	ตามความต้องการของผูค้นท่ีย้ายเข้ามาท�างานและอาศยั

อยู่ในเมืองเพิ่มมากขึ้น	 หลังจากการปฏิวัติอุตสาหกรรมในช่วงปลายศตวรรษที่	 19	

(Wongsingthong,	 2004:	 84)	 ท�าให้มีวิชาชีพเก่ียวกับการออกแบบเกิดขึ้นมากมาย							

อาทิเช่น	 การออกแบบผลิตภัณฑ์	 (product	 design),	 การออกแบบแฟชั่น	 (fashion	

design)	รวมถึง	การออกแบบกราฟิก	(graphic	design)	หรือ	เรขศิลป์
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	 เมื่อเวลาผ่านไป	 จึงได้มีการพัฒนาองค์ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบ	 รวมถึง

หลักการที่เก่ียวข้องกับกระบวนการออกแบบโดยตรง	 ผู ้วิจัยจึงได้ศึกษาเก่ียวกับ											

หลกัการดังกล่าว	เพือ่น�ามาเปรยีบเทียบกับกระบวนการออกแบบจากประสบการณ์ของ

ผู้วิจัย	ซึ่งสามารถแบ่งกระบวนการออกเป็น	4	ขั้นตอน	ดังภาพที่	1	ได้แก่

	 ขั้นที่	1	การค้นคว้า	(research)	

	 ขั้นที่	2	การสร้างแนวคิด	(design	concept)

	 ขั้นที่	3	การพัฒนางานออกแบบ	(design	development)

	 ขั้นที่	4	การผลิตผลงาน	(design	production)

ภาพที ่1	แบบจ�าลองกระบวนการออกแบบจากประสบการณ์ของผู้วิจัย

	 จากนั้น	 ผู้วิจัยจึงได้น�าแบบจ�าลองกระบวนการออกแบบของผู้วิจัย	 ไปศึกษา

เปรยีบเทยีบกับหลกัการทีเ่ก่ียวข้องกับกระบวนการวจิยั	พบว่า	แบบจ�าลองกระบวนการ

ออกแบบของ	 Jen	 and	 Ken	 Visocky	O’Grady	 (2009:	 68)	 มีความสอดคล้องเป็น							

อย่างดีกับแบบจ�าลองของผู้วิจัย	 โดยแบบจ�าลองดังกล่าว	 มีรายละเอียดดังแสดงใน						

ภาพที่	2	ดังนี้

ภาพที ่2 Design	Process	ที่มา:	A	Designer’s	Research	Manual
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โดยแบบจ�าลองกระบวนการออกแบบของ	Jen	and	Ken	Visocky	O’Grady	สามารถ		

น�ามาเปรียบเทียบกับแบบจ�าลองกระบวนการออกแบบจากประสบการณ์ของผู้วิจัย								

ดังตารางที่	1	ได้ดังนี้	

ตารางที ่ 1	 ตารางเปรียบเทียบขั้นตอนการออกแบบระหว่างแบบจ�าลองของ	 Jen	 and	 Ken		

																Visocky	O’Grady	กับแบบจ�าลองกระบวนการออกแบบของผู้วิจัย

แบบจ�าลอง

กระบวนการ

ออกแบบ

ขัน้ท่ี 1 ขัน้ท่ี 2 ขัน้ท่ี 3 ขัน้ท่ี 4

Jen	and	Ken	

Visocky	

O’Grady

Research Concept	

Development

Prototyping Design	&	

Production

ผู้วิจัย Research Design	

Development

Design	

Development

Design	&	

Production

	 จากตารางดังกล่าว	 จะเห็นว่าแบบจ�าลองกระบวนการออกแบบของผู้วิจัย										

มีความสอดคล้องกับแบบจ�าลองของเจนน์	และ	เคน	วิซอคกี้	โอ	เกรดี้	โดยสามารถแบ่ง

กระบวนการออกแบบได้เป็น	4	ขั้นตอนใหญ่ๆ	เช่นเดียวกัน	โดยในขั้นที่	1	เป็นการวิจัย	

ขั้นที่	2	เป็นการพัฒนาแนวความคิด	ขั้นที่	3	เป็นการพัฒนางานออกแบบ	และขั้นที่	4	

เป็นการผลิตผลงาน	 ดังนั้น	 ผู้วิจัยจึงเลือกใช้แบบจ�าลองกระบวนการออกแบบของ									

Jen	and	Ken	Visocky	O’Grady	มาประยุกต์ใช้เป็นแบบจ�าลองกระบวนการออกแบบ

ในการวิจัยเชิงปฏิบัติการครั้งนี้	

งานวิชาการเพ่ือสงัคม

	 หลังจากท่ีผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับกระบวนการออกแบบ					

ทัง้ในแง่ของเทคนคิ	หลกัการ	รวมถงึการจดัการกระบวนการออกแบบ	จนได้แบบจ�าลอง

กระบวนการออกแบบแล้วนัน้	ผูว้จิยัพบว่า	แนวคดิและทฤษฎีทีเ่กีย่วข้องกบักระบวนการ

ออกแบบโดยส่วนใหญ่	ล้วนมเีป้าหมายส�าหรบัผูท้ีป่ระกอบวชิาชพีทางด้านการออกแบบ	

โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อผลประโยชน์ทางธุรกิจเป็นหลัก	 อย่างไรก็ดี	 ในการออกแบบ					
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เพือ่สงัคมนัน้มวีตัถปุระสงค์แตกต่างออกไป	คอืเพือ่ผลประโยชน์ทางด้านสังคมเป็นหลกั	

นักออกแบบจึงจ�าเป็นต้องมีองค์ความรู้เพิ่มเติมเพื่อปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ในการ

ออกแบบ	 โดย	 William	 Drenttel	 นักออกแบบและผู้ผลักดันการเคลื่อนไหวของ														

การออกแบบเพื่อสังคม	 ได้เสนอว่า	 “ส�าหรับการออกแบบเพื่อสังคมนั้น	 ผู้ออกแบบ	

จ�าเป็นต้องมีหลักการออกแบบที่พัฒนาขึ้นมาใหม่	 เพื่อตอบสนองต่อวัตถุประสงค	์																

ของการออกแบบดังกล่าวโดยเฉพาะ	 ซึ่งจ�าเป็นต้องท�างานร่วมกับผู้ใช้และสังคมที่

เกี่ยวข้องอย่างใกล้ชิด	 อีกท้ังนักออกแบบยังจ�าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจในสภาพ	

ของสังคมที่เกี่ยวข้องเป็นอย่างดีอีกด้วย”	(as	cited	in	Shea,	2012:	5)

	 ดังนัน้	ผูว้จิยัจงึได้ศกึษาเก่ียวกับหลกัการท�างานเพือ่สงัคม	เพือ่น�ามาประยกุต์

เข้ากับแบบจ�าลองกระบวนการออกแบบ	 โดยผู ้วิจัยได้เลือกศึกษาหลักการของ														

งานวิชาการเพื่อสังคมในประเทศไทย	ที่ได้รับการพัฒนาโดยสถาบันคลังสมองของชาติ	

อันเป็นนโยบายของประเทศในการท�างานเพื่อสังคมในทุกๆ	 สาขาวิชา	 รวมถึง													

สาขาวิชาการออกแบบ	

	 โดยสรุปแล้ว	 กระบวนการท�างานวิชาการเพื่อสังคม	 เป็นกระบวนการวิจัยที่			

น�าเอาหลักการวิจัยพื้นฐาน	 มาเสริมกิจกรรมจากหลักการวิจัยท้องถิ่น	 โดยมุ่งเน้น	

การมีส่วนร่วมของชุมชน	(Boon-long,	2016:	25)	เมื่อน�าหลักการดังกล่าวมาประยุกต์

เข้ากับแบบจ�าลองกระบวนการออกแบบ	 ท�าให้เกิดแบบจ�าลองกระบวนการออกแบบ		

เพื่อสังคมที่มีลักษณะดังภาพที่	3	ดังนี้

ภาพที ่3	แบบจ�าลองกระบวนการออกแบบเพื่อสังคม

	 จากภาพที่ 	 3	 จะเห็นว ่าแบบจ�าลองกระบวนการออกแบบเพื่อสังคม	

มอีงค์ประกอบมากกว่าแบบจ�าลองกระบวนการออกแบบโดยทัว่ไป	คือมกีารศกึษาสภาพ

ชุมชนก่อนและหลังการออกแบบ	รวมถึงมุ่งเน้นการมีส่วนร่วมในกระบวนการออกแบบ

อีกด้วย
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การออกแบบ กบั มานุษยวิทยา

	 ในการศึกษาสภาพชมุชนก่อนและหลงัการออกแบบนัน้	จ�าเป็นต้องมเีครือ่งมอื

ในการเก็บข้อมูลอย่างเหมาะสม	 ผู้วิจัยจึงได้เลือกใช้มานุษยวิทยา	 (Anthropology)										

มาเป็นเครื่องมือหลักในการศึกษา	 เนื่องจากศาสตร์ดังกล่าว	 เป็นศาสตร์ท่ีมุ่งศึกษา						

เก่ียวกับสังคมและวัฒนธรรมในทุกแง่มุม	 รวมถึงการออกแบบ	 ซึ่งเป็นปรากฏการณ์				

ทางวัฒนธรรมอย่างหนึ่งด้วย	 (Satsanguan,	 2015:	 2)	 อย่างไรก็ดี	 มานุษยวิทยาเป็น

ศาสตร์ทีม่คีวามกว้างขวางมาก	ส่งผลให้มกีารวจิยัมากมายหลายประเภท	ผูว้จิยัจงึเลอืก

ศึกษาหลักการทางมานุษยวิทยาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบโดยเฉพาะ	 ที่มีชื่อว่า	

“มานษุยวทิยาการออกแบบ”	หรอื	“Design	Anthropology”	โดยศกึษาจากหนงัสอื	Design	

Anthropology:	Theory	and	Practice	ที่เรียบเรียงโดย	Wendy	Gunn,	Ton	Otto	and	

Rachel	Charlotte	Smith	(2015)

	 จากการศึกษา	 ผู้วิจัยพบว่า	 มานุษยวิทยาการออกแบบ	 เป็นศาสตร์ใหม่ที่						

เกิดจากผสมผสานศาสตร์ของการออกแบบเข้ากับศาสตร์ของมานุษยวิทยา	 โดยมีการ

ริเริ่มใช้หลักมานุษยวิทยาในการออกแบบมาตั้งแต่ปี	 1970	 และมีการเคลื่อนไหว									

อย่างต่อเนื่องจนมาถึงปัจจุบัน	

	 Ton	Otto	and	Rachel	Charlotte	Smith	(2015:	1)	ได้เสนอว่าศาสตร์ดังกล่าว

ได้พัฒนาขึ้นมามาก	 จนมีองค์ความรู ้เป็นของตัวเอง	 โดยความเชื่อมโยงระหว่าง													

การออกแบบและมานุษยวิทยานั้นมาจากการศึกษาชาติพันธุ์วิทยา	 (Ethnography)											

ซึง่เป็นการศกึษาวฒันธรรมต่าง	ๆ 	ของมนษุย์	ซึง่นกัชาตพินัธุศ์กึษามองว่า	การออกแบบ

ก็เป็นปรากฏการณ์หนึ่งทางวัฒนธรรม	นอกจากนี้	Tim	Brown	ซีอีโอของบริษัท	IDEO	

(as	 cited	 in	 Gun,	 2015:	 3)	 ซึ่งเป็นบริษัทออกแบบนวัตกรรมที่มีชื่อเสียงระดับโลก							

ยังได้เสนอว่าในกระบวนการออกแบบนั้น	 นักออกแบบจ�าเป็นต้องออกไปสังเกต	

โลกภายนอก	 มากกว่าการอ้างอิงข้อมูลตัวเลขในการออกแบบเท่านั้น	 ด้วยเหตุผล	

ดังกล่าว	ท�าให้นกัออกแบบมกีระบวนการท�างานคล้ายคลงึกับนกัชาตพินัธุว์ทิยานัน่เอง

มานุษยวิทยาการออกแบบ

	 ลักษณะส�าคัญที่ท�าให้การท�างานมานุษยวิทยาการออกแบบแตกต่างกับ								

งานมานุษยวิทยาโดยทั่วไปคือ	 ระยะเวลาในการด�าเนินงาน	 โดยส่วนใหญ่แล้ว

มานุษยวิทยาการออกแบบจะมีกระบวนการท�างานท่ีส้ันกว่าและมีการแทรกแซง	

(intervention)	 ชุมชนที่ศึกษา	 โดยมีเป้าหมายเพื่อการเปลี่ยนแปลงอนาคตให้ดีขึ้น								

แตกต่างจากมานุษยวิทยาท่ีมุ่งศึกษาอดีตและปัจจุบันเพื่อสร้างทฤษฎีเพียงอย่างเดียว	

อีกทั้งแนวคิดของมานุษยวิทยาการออกแบบนั้น	 ถึงแม้จะเริ่มต้นด้วยปัญหาทางด้าน
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สังคม	แต่ในระหว่างกระบวนการท�างาน	ปัญหาดังกล่าวจะค่อยๆ	ถูกเปลี่ยนแปลงเป็น

ปัญหาทางด้านการออกแบบ	 (as	 cited	 in	 Gun,	 2015:	 14)	 โดยข้อมูลท่ีได้จากการ							

ลงสนามวจิยั	จะถกูใช้งานในลกัษณะข้อมลู	เพือ่สร้างแนวคิดในการออกแบบ	โดยสรปุแล้ว	

หลกัการของมานษุยวทิยาการออกแบบ	ซึง่เป็นการผสมผสานหลกัการของมานษุยวทิยา

และการออกแบบ	มีลักษณะที่ส�าคัญดังแสดงในตารางที่	2	ดังนี้

	 เป้าหมาย	 เพื่อการแก้ปัญหาและสร้างสรรค์ผลงานตามหลักการออกแบบ						

แต่น�าผลลัพธ์ที่ได้ไปสังเคราะห์เป็นแนวคิดและทฤษฎีตามหลักมานุษยวิทยา

	 ทิศทาง มีการศึกษาอดีต	 ปัจจุบัน	 ตามหลักมานุษยวิทยา	 แต่เพิ่มเติม													

การเปลี่ยนแปลงอนาคตให้ดีขึ้นตามหลักการออกแบบ

	 วิธีการ	 มีการสังเกตและบันทึกข้อมูลชุมชน	 ตามหลักมานุษยวิทยา	 แต่ก็มี			

การเข้าไปแทรกแซงชุมชนตามหลักการออกแบบ

	 กระบวนการ	 มีการด�าเนินการสองระดับ	 โดยมีการร่วมมือกับชุมชนในการ		

แก้ปัญหาตามหลักการออกแบบ	 แต่ท�าการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการลงสนามโดย						

นักวิจัยตามหลักมานุษยวิทยา

 ผู้ใช้	 ผู้ใช้ผลงานออกแบบคือกลุ่มเป้าหมายในการแก้ปัญหาตามหลักการ

ออกแบบ	ส่วนผู้ใช้หลักการคือผู้ที่สนใจแนวคิดที่เกิดขึ้นตามหลักมานุษยวิทยา

ตารางที ่2 หลักการมานุษยวิทยาการออกแบบ

Anthropology Design

Aim Generalizations	/	

Theories

Products	/	Solutions

Orientation Past,	Present	

(Backward)

Future	(Forward)

Method Observation	/	

Documentation

Intervention

Process Individual	fieldwork Collaboration

User Community Targeted	users
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การเลือกพืน้ท่ีในการด�าเนินการวิจยั

	 ในการคัดเลือกพื้นท่ีวิจัยเพื่อน�าหลักการเบื้องต้น	 ได้แก่	 “แบบจ�าลอง

กระบวนการออกแบบเพื่อสังคม”	 และ	 “มานุษยวิทยาการออกแบบ”	 ไปประยุกต์ใช	้								

ในการทดลองปฏิบัติการจริงนั้น	 ผู ้วิจัยได้คัดเลือกพื้นท่ีตามหลักการวิจัยสนาม														

ทางมานุษยวิทยา	 (Satsanguan,	 2015:	 47)	 ได้พื้นท่ีวิจัยคือ	 หอนิทรรศการ																			

ศิลปวัฒนธรรม	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	 มีระยะเวลาการด�าเนินท้ังส้ิน	 3	 ปี	 ตั้งแต่	

ปี	พ.ศ.	2558	ถงึ	ปี	พ.ศ.	2560	โดยแบ่งการปฏบิตักิารออกเป็น	3	โครงการเพือ่แก้ปัญหา

ที่ผู ้วิจัยคันพบในแต่ละโครงการ	 และใช้การปฏิบัติการดังกล่าวเพื่อพัฒนาหลักการ

ออกแบบตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย

การระบปัุญหาของพืน้ท่ีวิจยั

	 ผูว้จิยัเก็บข้อมลูพืน้ทีว่จิยัด้วยการส�ารวจ	การวเิคราะห์ภาพถ่าย	การสัมภาษณ์	

และการทบทวนเอกสารที่เก่ียวข้อง	 เพื่อเก็บข้อมูลเก่ียวกับสภาพของพื้นที่วิจัย												

ก่อนการเปลี่ยนแปลง	 ส�าหรับน�าไปก�าหนดเป็นปัญหาในการปฏิบัติการ	 โดยผู้วิจัย								

ค้นพบว่า	ปัญหาหลักที่ส�าคัญของหอนิทรรศการศิลปวัฒนธรรม	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

สามารถสรุปได้เป็น	3	ประเด็น	ได้แก่

	 1.	การขาดงบประมาณสนับสนุน	โดยทางสภามหาวิทยาลัยเชียงใหม่	ซึ่งเป็น

เจ้าของพืน้ที	่มคีวามต้องการให้รปูแบบการด�าเนนิการของหอศิลป์	มลีกัษณะเป็นองค์กร

ในก�ากับของรัฐบาล	 ท่ีสามารถด�าเนินภารกิจได้อย่างคล่องตัว	 โดยใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่

ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด	อีกทั้งสามารถพึ่งพาตนเองได้	จึงได้ออกระเบียบมหาวิทยาลัย	

ว่าด้วยการใช้หอนิทรรศการศิลปวัฒนธรรม	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	 พ.ศ.	 2542	 และ			

มอบหมายให้คณะวจิติรศลิป์เป็นผูด้แูลและรบัผดิชอบการด�าเนนิงานทัง้หมดของหอศลิป์	

โดยไม่ได้มีการจัดสรรงบประมาณสนับสนุนค่าใช้จ่ายในการด�าเนินการ	 ท�าให้รายได้		

หลักของหอศิลป์มาจากการให้เช่าพื้นท่ีอาคาร	 และการจัดเก็บค่าบ�ารุงจากผู้มาขอใช้

พื้นที่นิทรรศการเท่านั้น

	 2.	 การขาดการบริหารจัดการอย่างมีประสิทธิภาพ	 โดยในปี	 พ.ศ.	 2549											

สภามหาวิทยาลัยเชียงใหม่	 ได้ออกระเบียบว่าด้วยส�านักบริหารจัดการทรัพย์สินของ

มหาวิทยาลัย	โดยมีค�าสั่งแต่งตั้งคณะอนุกรรมการ	ประกอบด้วยคณบดีคณะวิจิตรศิลป์	

เป็นประธานอนกุรรมการ	ผูอ้�านวยการส�านกับรหิารและจดัการทรพัย์สนิเป็นรองประธาน	

รองคณบดี	ผูช่้วยคณบดีและหวัหน้าภาควชิาเป็นอนกุรรมการ	เลขานกุารคณะวจิติรศิลป์

เป็นอนุกรรมการและเลขานุการ	 และมีรองคณบดีฝ่ายวิชาการ	 และผู้ช่วยคณบดี												

ฝ่ายหอนทิรรศการศลิปวฒันธรรมเป็นผูร้บัผดิชอบการด�าเนนิภารกิจ	 โดยหากมกิีจกรรมใด
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ที่ต้องใช้บุคลากรจ�านวนมาก	 คณะวิจิตรศิลป์จะแต่งตั้งบุคลากรจากคณะร่วมเป็น

กรรมการหรือคณะท�างานเฉพาะกิจ	เพื่อช่วยปฏิบัติงานให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ก�าหนด

ไว้	โดยไม่มีผู้รับผิดชอบการด�าเนินการของหอศิลป์โดยตรง

	 3.	ความช�ารดุทรดุโทรมของตวัอาคาร	เนือ่งจากปัญหาการจดัสรรงบประมาณ

และการบริหารจัดการ	 ส่งผลให้ตัวอาคารท้ังภายนอกและภายใน	 รวมถึงระบบ

สาธารณปูโภค	มคีวามช�ารดุทรดุโทรมเป็นอย่างมาก	 ไม่สามารถใช้งานพืน้ทีไ่ด้อย่างมี

ประสิทธิภาพ	 รวมถึงมีการตัดงบประมาณในการก่อสร้าง	 ท�าให้เกิดการจ�ากัด	

การเข้าถึงการใช้งานของตัวอาคารหลายๆ	ส่วน

กระบวนการวิจยั

	 การวิจัยหัวข้อ	 มานุษยวิทยาการออกแบบ	 มีหลักการเบื้องต้น	 ได้แก	่	

“หลักมานุษยวิทยาการออกแบบ”	 และ	 “แบบจ�าลองกระบวนการออกแบบเพื่อสังคม”	

และมีขั้นตอนการเก็บข้อมูลในลักษณะการปฏิบัติการซึ่งแบ่งออกเป็น	4	ขั้นตอน	ได้แก่	

1.	 การพัฒนาแผนการปฏิบัติการ	 (plan)	 2.	 การปฏิบัติตามแผน	 (act)	 3.	 การสังเกต					

ผลการปฏิบัติการ	 (observe)	 และ	 4.	 การสะท้อนผลการปฏิบัติการ	 (reflect)	 และ														

มีการปฏิบัติการในลักษณะวนซ�้า	 (loop)	 จนกว่าจะได้ผลลัพธ์ตามวัตถุประสงค	์

(Kessung,	 2016:	 30)	 เมื่อผู้วิจัยได้ด�าเนินการเก็บข้อมูลพื้นฐานของพื้นท่ีวิจัย	 ได้แก	่		

หอนิทรรศการศิลปวัฒนธรรม	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่เป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว	 ผู้วิจัยจึงได้

ด�าเนนิการปฏบิตักิาร	โดยแบ่งออกเป็น	3	วงจร	ได้แก่	งานแต่งงานในหอศลิป์	การอบรม

สตรีทอาร์ตในหอศิลป์	 และโครงการหอศิลป์ต้นแบบเพื่อสังคม	 เพื่อน�าทฤษฎีท่ีได้รับ			

การพัฒนาจากการปฏิบัติการในวงจรแรก	 ไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติการวงจรถัดไป															

โดยสามารถสรุปเป็นแผนภาพดังแสดงในภาพที่	4	ได้ดังนี้	

ภาพที ่4	แบบจ�าลองการปฏิบัติการ	3	วงจร
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ขัน้ตอนการปฏิบติัการแต่ละวงจร

	 ขัน้ตอนการปฏบิตักิารสามารถแบ่งออกได้เป็น	4	ขัน้ตอน	ได้แก่	1.	การพฒันา

แผนการปฏิบัติการ	(plan)	2.	การปฏิบัติตามแผน	(act)	3.	การสังเกตผลการปฏิบัติการ	

(observe)	และ	4.	การสะท้อนผลการปฏบิตักิาร	(reflect)	ตามหลกัการวจิยัเชงิปฏบิตักิาร	

โดยสามารถจ�าแนกกระบวนการแต่ละขั้นตอนของการปฏิบัติการท้ังสามวงจร																	

ได้ดังตารางที่	3	ดังนี้

ตารางที ่3	ตารางเปรียบเทียบขั้นตอนการปฏิบัติการแต่ละวงจร

ขั้น

ตอน

ที่

การด�าเนิน

การ

การปฏิบติัการวงจร

ท่ี 1:

งานแต่งงาน

ในหอศิลป์

การปฏิบติัการวงจร

ท่ี 2:

การอบรม

สตรีทอาร์ทในหอศิลป์

การปฏิบติัการวงจร

ท่ี 3:

โครงการหอศิลป์

ต้นแบบ

เพื่อสังคม

1 การพัฒนา

แผนการ

ปฏิบัติการ	

(plan)

มีการระบุปัญหาทาง

วิชาการด้วยการ

ทบทวนเอกสาร					

และ	ปัญหาชุมชน	

ด้วยการจัดเวทีเสวนา	

โดยค้นพบปัญหา

ร่วมกันคือ	ชุมชนไม่มี		

ส่วนร่วมในกิจกรรม

ของหอศิลป์	จึงได้			

แก้ปัญหาดังกล่าว	

ด้วยการจัดงาน

แต่งงาน	ซึ่งเป็น

กิจกรรมทาง

สุนทรียศาสตร์ที่ได้		

ข้อสรุปจากการเสวนา

กับชุมชน

บริการวิชาการตาม

วัตถุประสงค์หลักของ

หอศิลป์	ด้วยการ

ร่วมมือกับสถานทูต

สหรัฐอเมริกาประจ�า

ประเทศไทย	ในการจัด

โครงการ	US	-	Chiang	

Mai	Street	Art	

Collaboration	เพื่อจัด

กิจกรรมในพื้นที่ดัง

กล่าว	โดยแบ่งเป็น	4	

กิจกรรมหลักได้แก่	

1.	การอบรมเชิง

ปฏิบัติการ	Street	

Painting	Workshop

2.	การสาธิตการ

วาดภาพโดยศิลปิน

อเมริกา

แก้ปัญหาที่ส�าคัญ							

3	ประการของหอศิลป์	

ได้แก่	1.	การขาด						

งบประมาณสนับสนุน	

2.	การขาดการบริหาร

จัดการอย่างมี

ประสิทธิภาพ	และ						

3.	ความช�ารุด

ทรดุโทรมของตวัอาคาร

ได้	ด้วยการเป็น

ผู้จัดการโครงการ

ปรับปรุงพื้นที่

หอนิทรรศการ

ศิลปวัฒนธรรม	และ

ประยุกต์ใช้หลักการ

วิเคราะห์ผู้มีส่วนได้

ส่วนเสีย	ได้ผู้มีส่วนได้

ส่วนเสียที่ส�าคัญ
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ขั้น

ตอน

ที่

การด�าเนิน

การ

การปฏิบติัการวงจร

ท่ี 1:

งานแต่งงาน

ในหอศิลป์

การปฏิบติัการวงจร

ท่ี 2:

การอบรม

สตรีทอาร์ทในหอศิลป์

การปฏิบติัการวงจร

ท่ี 3:

โครงการหอศิลป์

ต้นแบบ

เพื่อสังคม

3.	การสาธิตการ					

วาดภาพโดยศิลปิน

เชียงใหม่

4.	การจัดแสดงผลงาน

ในรูปแบบปาร์ตี้

ได้แก่	คณะวิจิตรศิลป์,	

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่,	

กลุ่มศิลปินและบุคคล

ทั่วไปที่สนใจศิลปะใน

จังหวัดเชียงใหม่	และ

ชุมชนละแวกหอศิลป์	

โดยในระหว่างการ

ปฏิบัติการ	ได้เพิ่ม	

คณะกรรมการอ�านวย

การ	โครงการอุทยาน

การศึกษา	

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

มาเป็นผู้มีส่วนได้ส่วน

เสียที่ส�าคัญ

2 การปฏิบัติ

ตามแผน	

(act)

เตรียมพื้นที่จัดงาน

แต่งงานร่วมกับ							

คู่บ่าวสาว	โดยมี

บทบาทเป็นผู้สังเกต

มากกว่านักออกแบบ

เตรียมพื้นที่จัดกิจกรรม

ร่วมกับเจ้าหน้าที่สถาน

ทูตสหรัฐอเมริกา	

ประสานงานกับศิลปิน

สตรีทอาร์ทท้องถิ่น	

รวมถึงสถาบัน

การศึกษาในเชียงใหม่							

ที่สนใจเข้าร่วมโครงการ	

จากนั้นจึงร่วมมือกับ

ศิลปินท้องถิ่นในการ

ผลิตสื่อประชาสัมพันธ์	

และและสื่อทั้งหมดใน

โครงการ

แต่งตั้งคณะท�างาน	

ได้แก่	สถาปนิก								

ที่ปรึกษาทางการเงิน	

และภัณฑารักษ์						

แล้วส�ารวจพื้นที่

โครงการ	จากนั้นจึงได้

ร่วมมือกับคณะท�างาน	

สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ	

ได้แก่	ตัวแทนจาก				

ภาครัฐ	ภาคเอกชน	

และภาคการศึกษา

ตารางที ่3	ตารางเปรียบเทียบขั้นตอนการปฏิบัติการแต่ละวงจร	(ต่อ)
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ขั้น

ตอน

ที่

การด�าเนิน

การ

การปฏิบติัการวงจร

ท่ี 1:

งานแต่งงาน

ในหอศิลป์

การปฏิบติัการวงจร

ท่ี 2:

การอบรม

สตรีทอาร์ทในหอศิลป์

การปฏิบติัการวงจร

ท่ี 3:

โครงการหอศิลป์

ต้นแบบ

เพื่อสังคม

เพื่อน�าข้อเสนอแนะมา

พัฒนาโครงการ	แล้ว

ท�าการน�าเสนอความ

คืบหน้าโครงการ					

แก่ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย

ทั้งหมด	4	ครั้ง

3 การสังเกต

ผลการ

ปฏิบัติการ	

(observe)

เข้าร่วมงานแต่งงาน

ในฐานะเจ้าภาพฝ่าย

เจ้าสาว	ซึ่งเป็นการ

สังเกตอย่างมีส่วนร่วม

ตามหลัก

มานุษยวิทยา

เข้าร่วมกิจกรรมใน

ฐานะผู้ประสานงาน

โครงการ	ซึ่งเป็นการ

สังเกตอย่างมีส่วนร่วม

ตามหลักมานุษยวิทยา	

และเก็บข้อมูลกิจกรรม

ด้วยภาพถ่ายและ

วีดิทัศน์

เป็นผู้รับผิดชอบ

โครงการปรับปรุงพื้นที่

หอศิลป์	ซึ่งเป็นการ

สังเกตอย่างมีส่วนร่วม

ตามหลักมานุษยวิทยา	

และเก็บข้อมูลโครงการ

ด้วยการพัฒนาคู่มือ

โครงการปรับปรุงพื้นที่

หอศิลป์	เพื่อเก็บข้อมูล

สภาพก่อนและหลัง

โครงการ

ตารางที ่3	ตารางเปรียบเทียบขั้นตอนการปฏิบัติการแต่ละวงจร	(ต่อ)
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ขั้น

ตอน

ที่

การด�าเนิน

การ

การปฏิบติัการวงจร

ท่ี 1:

งานแต่งงาน

ในหอศิลป์

การปฏิบติัการวงจร

ท่ี 2:

การอบรม

สตรีทอาร์ทในหอศิลป์

การปฏิบติัการวงจร

ท่ี 3:

โครงการหอศิลป์

ต้นแบบ

เพื่อสังคม

4 การสะท้อน

ผลการ

ปฏิบัติการ	

(reflect)

กรอบทฤษฎีเบื้องต้น

ที่ได้รับการพัฒนา				

จากการปฏิบัติการ

ได้แก่	

-	การแทรกแซง

ด้วยการออกแบบ	

โดยกิจกรรมงาน

แต่งงานสามารถ

เปลี่ยนวิธีคิดของ

ผู้เข้าร่วม	เกี่ยวกับ

การใช้พื้นที่

เอนกประสงค์ของ

หอศิลป์	ว่าชุมชน

สามารถเข้ามาใช้งาน

พื้นที่ดังกล่าวในการ

จัดกิจกรรมได้

กรอบทฤษฎีเบื้องต้นที่

ได้รับการพัฒนาจาก

การปฏิบัติการได้แก่

-	การเปลี่ยนบทบาท

ของนักออกแบบมาเป็น

ผู้จัดการโครงการ	โดย

ในการปฏิบัติการครั้งนี้	

ผู้วิจัยไม่ได้ท�าหน้าที่

เป็นนักออกแบบ	

แต่เป็นผู้รับผิดชอบ

โครงการทั้งหมด

-	การออกแบบ

อย่างมีส่วนร่วม	

โดยผู้วิจัยถือว่าเป็นการ

สร้างสรรค์ระบบเปิด	

ให้ผู้ใช้	(ศิลปิน)	เข้ามา

มีส่วนร่วมในการสร้าง

เนื้อหาการออกแบบ

กรอบทฤษฎีเบื้องต้นที่

ได้รับการพัฒนาจาก

การปฏิบัติการได้แก่

-	สหวิทยาการ	โดยร่วม

มือกับผู้เชี่ยวชาญสาขา

-	การเปลี่ยนบทบาท

ของผู้วิจัยจาก

นักออกแบบมาเป็น

ผู้จัดการโครงการนั้น	

ท�าให้ผู้วิจัยไม่ได้เป็น

ผู้ออกแบบผลงานที่

เป็นงานออกแบบ

โดยตรง	แต่ได้กลาย

เป็นผู้ก�าหนดทิศทาง	

และกระบวนการท�างาน

ของนักออกแบบอื่นๆ	

ที่เกี่ยวข้องมากกว่า

ตารางที ่3	ตารางเปรียบเทียบขั้นตอนการปฏิบัติการแต่ละวงจร	(ต่อ)
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การปฏิบติัการวงจรท่ี 1 งานแต่งงานในหอศิลป์

	 มีการใช้แบบจ�าลองกระบวนการออกแบบเพื่อสังคมในการปฏิบัติการดังนี้

	 Preparation (before)	มีการศึกษาปัญหาวิชาการ	ปัญหาชุมชน	การส�ารวจ

พื้นที่ก่อนกิจกรรม	และการสร้างสรรค์วีดีทัศน์สัมภาษณ์เจ้าสาวขณะเตรียมงาน

ภาพที ่ 5 การประยุกต์ใช้แบบจ�าลองกระบวนการออกแบบขั้นตอน	 preparation	 ในการปฏิบัติการ	

													วงจรที่	1

	 Design process	ไม่มกีระบวนการออกแบบโดยผูว้จิยั	ในการปฏบิตักิารวงจรนี้

 Evaluation (after) มีการสังเกตอย่างมีส่วนร่วม	 และบันทึกวีดิทัศน์																

งานแต่งงาน	(love	cerebration	VDO)	เพื่อน�าไปสะท้อนผลการปฏิบัติการ

ภาพที ่6 การประยุกต์ใช้แบบจ�าลองกระบวนการออกแบบขั้นตอน	evaluation

	 หลักการที่ได้รับการพัฒนาจากการปฏิบัติการวงจรที่	1	คือ

	 การแทรกแซงด้วยการออกแบบ (design intervention)	 โดยกิจกรรม						

งานแต่งงานสามารถเปลี่ยนวิธีคิดของผู้เข้าร่วมเก่ียวกับการใช้พื้นท่ีเอนกประสงค์ของ

หอศิลป์	ว่าชุมชนสามารถเข้ามาใช้งานพื้นที่ดังกล่าวในการจัดกิจกรรมได้
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การปฏิบติัการวงจรท่ี 2 การอบรมสตรีทอารท์ในหอศิลป์

	 มีการใช้แบบจ�าลองกระบวนการออกแบบเพื่อสังคมในการปฏิบัติการ	ดังนี้

 Preparation (before) มีการศึกษาปัญหาวิชาการ	ปัญหาชุมชน	การส�ารวจ

พื้นท่ีก่อนกิจกรรม	 และการสร้างสรรค์วีดิทัศน์ประชาสัมพันธ์โครงการ	 (before	 VDO:	

https://youtu.be/cKH-Xq8cWuA)

ภาพที ่7 การประยกุต์ใช้แบบจ�าลองกระบวนการออกแบบขัน้ตอน	preparation	ในการปฏบิตักิารวงจร	

											ที่	2

	 Design process	มีการออกแบบกิจกรรม	และสื่อต่างๆ	ที่ใช้ในโครงการ

ภาพที ่8 การประยุกต์ใช้แบบจ�าลองกระบวนการออกแบบขั้นตอน	design	process	ในการปฏิบัติการ	

												วงจรที่	2
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 Evaluation (after)	 มีการสังเกตอย่างมีส่วนร่วม	 และบันทึกภาพถ่าย		

และวีดิทัศน์	 (after	 VDO:	 https://youtu.be/D8Mj0OU3SbA)	 เพื่อน�าไปสะท้อน	

ผลการปฏิบัติการ

ภาพที ่ 9	 การประยุกต์ใช้แบบจ�าลองกระบวนการออกแบบขั้นตอน	 evaluation	 ในการปฏิบัติการ	

													วงจรที่	2

	 หลักการที่ได้รับการพัฒนาจากการปฏิบัติการวงจรที่	2	ได้แก่	

	 1.	การเปลี่ยนบทบาทของนักออกแบบมาเป็นผู้จัดการโครงการ	(designer	as	

a	project	manager)	โดยในการปฏิบัติการครั้งนี้	ผู้วิจัยไม่ได้ท�าหน้าที่เป็นนักออกแบบ	

แต่เป็นผู้รับผิดชอบโครงการทั้งหมด

	 2.	การออกแบบอย่างมีส่วนร่วม	(participatory	design)	โดยผู้วิจัยถือว่าเป็น		

การสร้างสรรค์ระบบเปิด	 ให้ผู้ใช้	 (ซึ่งในกิจกรรมนี้คือศิลปิน)	 เข้ามามีส่วนร่วมในการ		

สร้างเนื้อหาการออกแบบ

การปฏิบติัการวงจรท่ี 3 โครงการหอศิลป์ต้นแบบเพ่ือสงัคม

	 มีการใช้แบบจ�าลองกระบวนการออกแบบเพื่อสังคมในการปฏิบัติการดังนี้

	 Preparation (before)	มีการศึกษาปัญหาวิชาการ	ปัญหาชุมชน	การส�ารวจ

พื้นท่ีก่อนกิจกรรม	 การวิเคราะห์ผู ้มีส่วนได้ส่วนเสีย	 การสัมภาษณ์ผู ้เชี่ยวชาญ		

การร่วมมือกับผู้เชี่ยวชาญสาขาอื่น
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ภาพที ่ 10	 การประยุกต์ใช้แบบจ�าลองกระบวนการออกแบบขั้นตอน	 preparation	 ในการปฏิบัติการ	

															วงจรที่	3

	 Design process	มกีารร่วมมอืกับสถาปนกิ	ในการออกแบบปรบัปรงุตวัอาคาร	

มีการร่วมมือกับภัณฑารักษ์	 ในการออกแบบโครงสร้างการบริหารจัดการหอศิลป์		

และมีการร่วมมือกับที่ปรึกษาทางการเงินเพื่อร่างแผนการเงินของโครงการ

ภาพที ่ 11	 การประยุกต์ใช้แบบจ�าลองกระบวนการออกแบบขั้นตอน	 design	 process	 ในการ	
																ปฏิบัติการวงจรที่	3
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	 Evaluation (after)	 มีการสังเกตอย่างมีส่วนร่วม	 และจัดท�าคู่มือโครงการ							

หอศิลป์ต้นแบบเพื่อสังคมเพื่อน�าไปสะท้อนผลการปฏิบัติการ

ภาพที ่ 12 การประยุกต์ใช้แบบจ�าลองกระบวนการออกแบบขั้นตอน	 evaluation	 ในการปฏิบัติการ	

															วงจรที่	3

	 หลักการที่ได้รับการพัฒนาจากการปฏิบัติการวงจรที่	2	คือ

 สหวิทยาการ (multidisciplinary)	โดยร่วมมือกับผู้เชี่ยวชาญสาขาอื่น	ทั้งนี้	

การเปลี่ยนบทบาทของผู้วิจัย	จากนักออกแบบมาเป็นผู้จัดการโครงการนั้น	ท�าให้ผู้วิจัย

ไม่ได้เป็นผู ้ออกแบบผลงานออกแบบโดยตรง	 แต่ได้กลายเป็นผู ้ก�าหนดทิศทาง														

และกระบวนการท�างานของนักออกแบบสาขาอื่นที่เกี่ยวข้อง

สรปุผลการวิจยัตามวตัถปุระสงค์

	 ในการวจิยัหวัข้อ	มานษุยวทิยาการออกแบบ	มวีตัถปุระสงค์ข้อท่ี	1	ได้แก่	ค้นหา

หลักการมานุษยวิทยาการออกแบบ	 โดยผู้วิจัยได้น�าแบบจ�าลองกระบวนการออกแบบ

เพือ่สงัคม	และหลกัมานษุยวทิยาการออกแบบทีไ่ด้จากการทบทวนเอกสาร	ไปประยกุต์ใช้

เป็นกรอบทฤษฎีเบื้องต้นในการวิจัยเชิงปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม	

	 ส�าหรับวัตถุประสงค์ข้อท่ี	 2	 เพื่อประยุกต์ใช้หลักมานุษยวิทยาการออกแบบ			

ในการออกแบบเพื่อสังคม	 ผู้วิจัยได้น�าหลักการมานุษยวิทยาการออกแบบท่ีได้จาก								

การวิจัยตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี	 1	 ไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบเพื่อสังคม	 โดยมีพื้นท่ี

วจิยัคือ	หอนทิรรศการศลิปวฒันธรรม	มหาวทิยาลยัเชยีงใหม่	มรีะยะเวลาการด�าเนนิการ

ทั้งสิ้น	3	ปี	การตั้งแต่ปี	พ.ศ.	2558	ถึง	ปี	พ.ศ.	2560	โดยแบ่งการปฏิบัติการออกเป็น			

3	 วงจร	 เพื่อแก้ปัญหาที่ส�าคัญของหอศิลป์	 3	ประการ	 ได้แก่	 1.	 การขาดงบประมาณ

สนับสนุน	2.	การขาดการบริหารจัดการอย่างมีประสิทธิภาพ	3.	ความช�ารุดทรุดโทรม

ของตัวอาคาร	มีขั้นตอนการด�าเนินการแต่ละการปฏิบัติการ	แบ่งเป็น	4	ขั้นตอน	ได้แก่	

1.	 การพัฒนาแผนการปฏิบัติการ	 (plan)	 2.	 การปฏิบัติตามแผน	 (act)	 3.	 การสังเกต					
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ผลการปฏิบัติการ	 (observe)	 และ	 4.	 การสะท้อนผลการปฏิบัติการ	 (reflect)	 โดย	

ผลการปฏิบัติการที่สามารถน�าไปพัฒนากรอบทฤษฎีเบื้องต้น	ได้แก่

	 1.	 การแทรกแซงด้วยการออกแบบ	 (design	 intervention)	 ที่ถูกพัฒนา	

ในการปฏบิตักิารวงจรท่ี	1	และน�าไปประยกุต์ใช้ในการปฏบิตักิารวงจรที	่2	และวงจรท่ี	3

	 2.	การเปลี่ยนบทบาทจากนักออกแบบเป็นผู้จัดการโครงการ	(designer	as	a	

project	 manager)	 ท่ีถูกพัฒนาในการปฏิบัติการวงจรที่	 2	 และน�าไปประยุกต์ใช้																

ในการปฏิบัติการวงจรที่	3

	 3.	 การออกแบบอย่างมีส่วนร่วม	 (participatory	 design)	 ที่ถูกพัฒนา																			

ในการปฏิบัติการวงจรที่	2	และน�าไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติการวงจรที่	3

	 4.	สหวิทยาการ	(multidisciplinary)	ที่ถูกพัฒนาในการปฏิบัติการวงจรที่	3
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