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บทคัดย่อ
	 การออกแบบหตัถอตุสาหกรรมเป็นการออกแบบผลติภณัฑ์ท่ีมีกระบวนการ

คิดและผลิตจากการผสมผสานระหว่างทักษะภูมิปัญญา วัฒนธรรมและความ

เช่ียวชาญเชงิศลิปหัตถกรรม ผนวกกบัความคดิเชงิสร้างสรรค์ทางการออกแบบและ

กระบวนการวธิเีชงิอตุสาหกรรม เพือ่ก่อเกดิแบบลกัษณ์ทีม่คีวามทนัสมยั เหมาะสม

กับรปูแบบวถิชีวีติ รสนิยมร่วมสมยัโดยมกีลิน่อายทางวฒันธรรมและจติวญิญาณของ

มนุษย์ ท�ำให้การออกแบบผลิตภัณฑ์หัตถอุตสาหกรรมมีความเป็นเอกลักษณ ์

อันโดดเด่น ต่อยอดทักษะเชิงช่างและพึ่งพาตนเองได้อย่างยั่งยืน

ค�ำส�ำคัญ ออกแบบหัตถอุตสาหกรรม, กรอบแนวคิดการออกแบบ

Abstract
	 Industrial crafts design is thinking design process combination 

from knowledge, culture and art and crafts skill to combined with ​​

creative design and industry process. For modern style, Fit a lifestyle 

Tastes with contemporary flair and cultural human spirit. Therefore 

Industrial Crafts products design have unique character, development 

to further skills and self-reliance sustainability.

Keywords : Industrial crafts design, Design Framework 

1.	 บทน�ำ
	 ท่ามกลางความเจริญก้าวหน้าของอตุสาหกรรมท่ีมกีารแข่งขันทางเศรษฐกจิ

การค้าสูงในปัจจุบัน ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมยังเป็นที่ต้องการของตลาดท้ังภายใน

ประเทศและต่างประเทศ มบีทบาทส�ำคัญอย่างมากในการสร้างรายได้ท้ังในเมอืงและ

ชนบท และน�ำเข้าซึ่งเงินตราต่างประเทศในรูปการส่งออกเป็นจ�ำนวนมาก นโยบาย

ของกระทรวงอตุสาหกรรมในการสนบัสนนุ ส่งเสรมิพฒันาหตัถกรรมไทยมแีนวทาง



ปีที่ ๙ ฉบับที่ ๒ กรกฎาคม-ธันวาคม ๒๕๖๐

335
วารสารศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น

ส�ำคัญ 2 ประการคือ การอนุรักษ์หัตถกรรมไทยให้สืบทอด ด�ำรงอยู่ คงความเป็น

เอกลักษณ์ของศิลปวัฒนธรรมไทยประจ�ำชาติ ส่วนอีกแนวคิดหนึ่งคือการส่งเสริม

และพัฒนาหัตถกรรมไทยทั้งด้านการผลิต ระบบอุตสาหกรรมและด้านการตลาด  

เพือ่ท�ำการเพือ่ขยายบทบาทหตัถกรรมไทยให้มคีวามส�ำคญัต่อเศรษฐกจิของประเทศ

มากขึ้น (กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม, 2543)

	 จากแนวทางดังกล่าว จงึเกดิแนวคดิการส่งเสรมิในการปรบัทศิทางของการ

สร้างสรรค์พัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์หัตถกรรมไทย ให้ถูกต้องเหมาะสมกับเวลา 

ยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไป ด้วยการค�ำนึงถึงความสมดุลและความสัมพันธ์ในองค์

ประกอบที่ส�ำคัญ 3 ประการได้แก่ มนุษย์ ธรรมชาติ และสังคม เพื่อใช้เป็นกรอบ

แนวคิดโดยน�ำมาผนวกเข้ากับความเจริญก้าวหน้าทางอุตสาหกรรมและศาสตร์ทาง

ด้านศลิปะและการออกแบบองค์ประกอบทีส่�ำคัญ 3 ประการ ได้แก่ มนษุย์ ธรรมชาติ

และสงัคม หมายถงึ ผลติภณัฑ์หตัถกรรมไทยควรทีจ่ะสนองความต้องการใช้สอยของ

มนษุย์ทัง้ร่างกายและจติใจ คือมปีระโยชน์และความงามทางศลิปะเพือ่ยกระดบัจิตใจ

ให้มนุษย์มีคุณธรรม ความดีงาม โดยการพัฒนาคุณภาพ หัตถกรรมให้ได้มาตรฐาน

ท่ีดี ขณะเดียวกันก็จะต้องค�ำนึงถึงเรื่องธรรมชาติความรู้เท่าทัน และเข้าใจใน

คณุสมบตัขิองวตัถุดิบ จากทรัพยากรธรรมชาติทีนั่บวันจะเหลอืน้อยลงและมอียูอ่ย่าง

จ�ำกดั จงึควรทีจ่ะมกีารคดิค้นพัฒนารปูแบบผลติภณัฑ์หตัถกรรมให้ประหยดัการใช้

วัสดุและใช้ให้เกิดประโยชน์คุ้มค่าสูงสุด ตลอดจนการสะท้อนให้เห็นถึงคุณค่าของ

วัตถุดิบหัตถกรรมที่มาจากทรัพยากรธรรมชาติ ส�ำหรับองค์ประกอบด้านสังคมนั้น 

หมายรวมถึงวัฒนธรรมและระบบการต่างๆ ที่จัดสรรการด�ำรงอยู่ของชีวิตมนุษย์ 

ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมไทยจึงควรจะมีรูปแบบของเอกลักษณ์และอัตลักษณ์ท้องถ่ิน 

อันเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมไทยด้วยเช่นกัน (กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม, 2543)  

	 การออกแบบหตัถอตุสาหกรรม (Industrial Crafts Design) จงึเกดิข้ึนและ
มีบทบาทต่อแนวทางในการสร้างสรรค์ พัฒนาหัตถกรรมไทยสู่แนวคิดสากล กล่าว
คอืเป็นแนวทางการออกแบบผลติภัณฑ์ ทีม่ลีกัษณะเชงิการผลติซ่ึงผสมผสานระหว่าง
กระบวนการทางหัตถกรรมที่ต้องอาศัยความประณีต ทักษะเชิงช่าง ภูมิปัญญาจาก 
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ฝีมือของผู้สร้างสรรค์และขบวนการผลิตเชิงอุตสาหกรรมโดยอาศัยวัสดุ เครื่องจักร
และเทคโนโลยใีนปัจจบุนั ซ่ึงผลติภัณฑ์ ทีถ่กูสร้างสรรค์ขึน้ในแนวทางหัตถอตุสาหกรรม 
นัน้มลีกัษณะรูปแบบทีท่นัสมยั เหมาะกบัวถิชีวีติร่วมสมยั แต่ในขณะเดยีวกนักย็งัคง
กลิ่นอายของวัฒนธรรมและสามารถสร้างความต้องการในเชิงการตลาดได้ โดย
ลักษณะการออกแบบมิเพียงแต่จะใช้ทักษะเชิงช่างหรือภูมิปัญญาเพียงอย่างเดียว 
ทัง้น้ียงัรวมถึงการน�ำวสัดุพืน้ถ่ินมาใช้ประโยชน์, การดึงเอกลกัษณ์ อตัลกัษณ์ สญัญะ
ทางขนบธรรมเนียม ประเพณีและวัฒนธรรมมาใช้ประยุกต์สร้างสรรค์เพื่อสร้าง 
กลิน่อายการรับรู้ ความรูส้กึนกึคดิ, การประยกุต์ใช้วัสดพ้ืุนถิน่และวสัดทุางอตุสาหกรรม, 
การประยกุต์ใช้ศาสตร์เทคนคิเชงิช่างและการปรับเปลีย่นรปูแบบโดยใช้วสัดอุตุสาหกรรม 

มาผนวกกับเทคนิคเชิงช่าง เป็นต้น (สาขาออกแบบหัตถอุตสาหกรรม, 2559)

2.	 เนื้อหา
	 จากแนวทางออกแบบและความคดิสร้างสรรค์ดงักล่าว จึงเป็นการแสวงหา 
จุดด-ีจดุเด่น ภายในชาติเพือ่ท�ำการสร้างสรรค์ ต่อยอด และปรบัใช้ในการพฒันารปูแบบ 
ผลติภณัฑ์หตัถกรรม ให้เกดิผลเป็นทีป่ระจกัษ์ในการสร้างคณุค่าและมลูค่าเพิม่ให้กบั
เศรษฐกิจ ดังนั้นการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ต้องอาศัยรากฐานทางศิลปะและ
การออกแบบ เน่ืองจากวชิาการทางศลิปะเป็นจดุเริม่ต้นส�ำคญัอย่างหนึง่ในการรเิริม่ 
สร้างสรรค์กระบวนการและถ่ายทอดความรูท้างการออกแบบทีก้่าวหน้าจะสามารถ
น�ำไปประยุกต์ใช้กับบริบทที่แตกต่างทางเศรษฐกิจต่างๆ ได้อย่างกว้างขวาง การ
ออกแบบหัตถอุตสาหกรรมจึงเป็นศาสตร์แขนงที่ส�ำคัญที่สุดอย่างหนึ่ง เพราะเป็น
ศาสตร์ซ่ึงผสมผสานระหว่างความรู้ ความเข้าใจในศิลปะและการออกแบบแขนง
ต่างๆ ไว้ร่วมกนั อกีทัง้ยงัสามารถผลกัดนัความคดิด้านอัตลกัษณ์ของชนชาตอิอกมา
ได้อย่างเด่นชดั ตวัอย่างเช่น การน�ำลกูสน รวมถงึการน�ำทักษะเชิงช่าง ในงานจกัสาน
ไม้ไผ่หลากหลายรูปแบบมาประยกุต์ใช้ร่วมกนั ให้เกดิเป็นรปูทรงทบัซ้อนเกดิเป็นชัน้ 
โดยได้รับแรงบนัดาลใจมาจากลกูสนทีไ่ด้จากอทุยานแห่งชาติแจ้ซ้อน จงัหวดัล�ำปาง 
(ภาพประกอบที่ 1) 
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ภาพประกอบที่ 1 	การศึกษาและออกแบบโคมไฟติดเพดานส�ำหรับศูนย์บริการ 
นักท่องเที่ยวอุทยานแห่งชาติแจ้ซ้อน

ที่มา : .จันทร์ธพร จดจ�ำ (2554) 

	 วชัรนิทร์ จรงุจติสนุทร (2548) กล่าวว่าการออกแบบผลิตภณัฑ์ท่ีเน้นเอกลักษณ์ 
และคณุค่าทางวัฒนธรรม, ระบบสงัคมและวฒันธรรมมคีวามสมัพนัธ์กนัอย่างใกล้ชดิ 
กับผู ้บริโภคในสังคมจะมีมีอิทธิพลเหนือพฤติกรรมการแสดงออกของผู้บริโภค 
แต่ละคน โดยปกติผู้บริโภคย่อมแสดงพฤติกรรมไปในทางท่ีสังคมต้องการ เพื่อให้
ตนเองได้อยู่ในสังคมนั้นต่อไป ดังนั้นก่อนที่จะท�ำการออกแบบอะไร นักออกแบบ
ต้องพิจารณาระบบสังคมของกลุ่มผู้บริโภคโดยมีเป้าหมายว่าสังคมนั้นมีพฤติกรรม
ในการแสดงออกและการอยู่ร่วมกันอย่างไร มีการปฏิบัติตามขนบธรรมเนียม
ประเพณีกันอย่างไร เพื่อสรุปประเด็นมาสร้างสรรค์ผลงานให้เหมาะสมและเกิดการ
ยอมรบั ถ้าวฒันธรรมคอืจดุสร้างความแตกต่าง การใส่จดุเด่นของวัฒนธรรมประจ�ำชาติ 
ในงานออกแบบผลิตภณัฑ์ นอกจากจะท�ำให้เกดิเอกลกัษณ์ทางรปูลกัษณ์ทีแ่ตกต่าง
แล้ว ยังเพิ่มมิติคุณค่าทางวัฒนธรรมและความหมายให้กับช้ินงานด้วย ท�ำให้ 
ผู้บริโภคเกิดความรู้สึกทางความคิดที่มีต่อสินค้าน้ันๆ แตกต่างกันออกไป ดังค�ำ 
เปรยีบเปรยทีว่่าซือ้ผลติภณัฑ์อเมรกิาเหมอืนซือ้ความฝัน (ความก้าวหน้าล�ำ้ทางเทคโนโลย)ี 
ซือ้ผลิตภณัฑ์ฝรัง่เศสเหมอืนซือ้ความหรหูรา (ความมรีสนยิมและประวตัคิวามเป็นมา) 
ซื้อผลิตภัณฑ์ญี่ปุ่นเหมือนซื้อความคิดและความสมบูรณ์แบบ (ความเอาใจใส่ใน 
รายละเอียด) 
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	 ตวัอย่างความส�ำเรจ็ของประเทศเหล่านี ้น่าจะเป็นแนวทางทีด่สี�ำหรบัการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ไทยให้เป็นที่ยอมรับได้ การพัฒนารูปลักษณ์ไปสู่ความเป็นสากล
ด้านเดียว ไม่เพียงพอส�ำหรับผู้บริโภคในการจดจ�ำสินค้า ความแยบยลในการสอด
แทรกวัฒนธรรมแบบไทยที่สั่งสมกันมานาน น่าจะเป็นทางออกที่ดีส�ำหรับการสร้าง
เอกลกัษณ์ ในงานออกแบบผลติภณัฑ์ แต่อาจต้องใช้เทคโนโลยทีางอตุสาหกรรมมา
ช่วยเปลี่ยนแปลงโครงสร้างของงานหัตกรรม ในการท�ำให้เกิดรูปแบบที่แปลกใหม่
และการใช้งานที่คาดคิดไม่ถึง
	 ปัจจุบันการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมซึ่งกันและกันเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องและ
ได้รับการยอมรับมากขึ้นเป็นล�ำดับ จนเกิดเป็นแนวทางการออกแบบท่ีเรียกว่าการ
ไขว้ข้ามวัฒนธรรม (Cross Culture) ซึ่งได้รับอิทธิพลมาจากการด�ำเนินชีวิตของคน
หลายๆ ชาติผสมปนเปกัน เช่น ตะวันออกกับตะวันตก เซนกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ 
ฯลฯ จนเกดิเป็นความกลมกลืนในรปูแบบใหม่ทีแ่ปลกตา เสน่ห์ลึกๆของการออกแบบ
ตามแนวคดิน้ีคอื ผูบ้รโิภคจะได้รบัประสบการณ์ทีแ่ปลกใหม่แตกต่างจากวฒันธรรม
เดิมทีเ่คยถอืปฏบิติัอยู ่ตัวอย่างเช่น การน�ำหม้อดอกปรูณฆฎะเป็นการน�ำเอารปูแบบ
ทางวัฒนธรรม ประเพณี ความเชื่อทางศาสนา รวมถึงรูปทรงหม้อดอกปูรณฆฎะมา
ท�ำการปรับเปลี่ยนหน้าที่และยกระดับ โดยประยุกต์ใช้เทคนิคเชิงช่างการดุนลาย 
อลูมิเนียมมาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ (ภาพประกอบที่ 2) 

ขนบธรรมเนียมประเพณีกันอยํางไร  เพื่อสรุปประเด็นมาสร๎างสรรค์ผลงานให๎เหมาะสมและเกิดการยอมรับ  ถ๎า
วัฒนธรรมคือจุดสร๎างความแตกตําง การใสํจุดเดํนของวัฒนธรรมประจ าชาติในงานออกแบบผลิตภั ณฑ์ นอกจากจะ
ท าให๎เกิดเอกลักษณ์ทางรูปลักษณ์ที่แตกตํางแล๎ว ยังเพ่ิมมิติคุณคําทางวัฒนธรรมและความหมายให๎กับชิ้นงานด๎วย 
ท าให๎ผู๎บริโภคเกิดความรู๎สึกทางความคิดที่มีตํอสินค๎านั้น ๆ แตกตํางกันออกไป ดังค าเปรียบเปรยที่วําซื้อผลิตภัณฑ์
อเมริกาเหมือนซื้อความฝัน  (ความก๎าวหน๎าล้ าทางเทคโนโลยี ) ซื้อผลิตภัณฑ์ฝรั่งเศสเหมือนซื้อความหรูหรา (ความ
มีรสนิยมและประวัติความเป็นมา ) ซื้อผลิตภัณฑ์ญี่ปุ่นเหมือนซื้อความคิดและความสมบูรณ์แบบ (ความเอาใจใสํใน
รายละเอียด)  

ตัวอยํางความส าเร็จของประเทศเหลํานี้ นําจะเป็นแนวทางที่ดีส าหรับการพัฒนาผ ลิตภัณฑ์ไทยให๎เป็นที่
ยอมรับได๎ การพัฒนารูปลั กษณ์ไปสูํความเป็นสากลด๎านเดียว ไมํเพียงพอส าหรับผู๎บริโภคในการจดจ าสินค๎าความ     
แยบยลในการสอดแทรกวัฒนธรรมแบบไทยที่สั่งสมกันมานาน นําจะเป็นทางออกที่ดีส าหรับการสร๎างเอกลั กษณ์ ใน
งานออกแบบผลิตภัณฑ์  แตํอาจต๎องใช๎เทคโนโลยีทางอุตสาหกรรมมาชํวยเปลี่ยนแปลงโครงสร๎างของงานหัตกรรม  
ในการท าให๎เกิดรูปแบบท่ีแปลกใหมํและการใช๎งานที่คาดคิดไมํถึง 

ปัจจุบัน การแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมซึ่งกันและกันเกิดขึ้นอยํางตํอเนื่องและได๎รับการยอมรับมากขึ้นเป็น
ล าดับ จนเกิดเป็นแนวทางการออกแบบที่เรียกวําการไขว๎ข๎ามวัฒนธรรม  (Cross Culture) ซึ่งได๎รับอิทธิพลมาจาก
การด าเนินชีวิตของคนหลายๆ ชาติผสมปน เปกัน เชํน ตะวันออกกับตะวันตก เซนกับเทคโนโลยีสมัยใหมํ ฯลฯ จน
เกิดเป็นความกลมกลืนใ นรูปแบบใหมํที่แปลกตา เสนํห์ลึกๆของการออกแบบตามแนวคิดนี้ คือ ผู๎บริโภคจ ะได๎รับ
ประสบการณ์ที่แปลกใหมํแตกตํางจากวั ฒนธรรมเดิมที่เคยถือปฏิบัติอยูํ  ตัวอยํางเชํนการน าหม๎อดอกปูรณฆฎะเป็น
การน าเอารูปแบบทางวัฒนธรรม ประเพณี ความเชื่อทางศาสนา รวมถึงรูปทรงหม๎อดอกปูรณฆฎะมาท าการ
ปรับเปลี่ยนหน๎าที่และยกระดับ โดยประยุกต์ใช๎เทคนิคเชิงชํางการดุนลา ยอลูมิเนียมมาใช๎เป็นแนวทางในการ
ออกแบบ (ภาพประกอบที่ 2)  

 
ภาพประกอบที่ 2 การศึกษาและออกแบบโคมไฟระย๎าโดยได๎แรงบันดาลใจมาจากศิลปะล๎านนา  

             ที่มา : วัชรินทร์  พันทิสืบ (2551)   
 ในสังคมพหุวัฒนธรรมที่ประกอบไปด๎วยศิลปวัฒนธรรมพื้นถิ่นทั้งในระดับภูมิภาคและระดับชาติ ซึ่งมี
เอกลักษณ์และอัตลักษณ์ที่โดดเดํน ยากที่จะมีแหลํงใดเสมอเหมือน อีกทั้งความก๎าวหน๎าทางเทคโนโลยี วัสดุ และมิติ
ทางสังคมที่พลวัตอยํางตํอเนื่อง น าผลไปสูํรูปแบบการใช๎ชีวิตในแนวทางรํวมสมัยเพื่อคุณภาพชีวิตของผู๎คนในสังคม 
การให๎ความส าคัญตํอการพัฒนาและการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่มีลั กษณะเป็นการเรียนรู๎แบบบูรณาการ  มีทักษะทาง
ศิลปกรรมและกระบวนการเทคโนโลยีทาง การออกแบบเป็นพื้นฐานที่ส าคัญ  สามารถถํายทอดความคิดสร๎างสรรค์
จากจิตนาการ สูํโลกแหํง ความเป็นจริงในการสร๎างสรรค์ผลิตภัณฑ์ใหมํๆ ได๎ โดยอาศัยแนวทางการเรียนรู๎ ทางภูมิ
ปัญญา,มิติวัฒนธรรม ,เทคโนโลยีวัสดุ ,การวิเคราะห์วิจัย ,ปฏิบัติทดลอง ,องค์ความรู๎ทา งศิลปวิทยา,สุนทรียภาพและ
ความงามเพื่อน าไปสูํสังคมแหํงสร๎างสรรค์มากกวําการเป็ นแคํสังคมแหํงการเรียนรู๎ เพียงอยํางเดียว (สาขาออกแบบ

ภาพประกอบที่ 2 	การศกึษาและออกแบบโคมไฟระย้าโดยได้แรงบันดาลใจมาจาก
ศิลปะล้านนา 

ที่มา : วัชรินทร์ พันทิสืบ (2551) 
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	 ในสังคมพหุวัฒนธรรมที่ประกอบไปด้วยศิลปวัฒนธรรมพื้นถิ่นทั้งในระดับ

ภูมิภาคและระดับชาติ ซึ่งมีเอกลักษณ์และอัตลักษณ์ที่โดดเด่น ยากท่ีจะมีแหล่งใด

เสมอเหมอืน อกีทัง้ความก้าวหน้าทางเทคโนโลย ีวสัดุและมติทิางสงัคมท่ีพลวตัอย่าง

ต่อเน่ือง น�ำผลไปสูร่ปูแบบการใช้ชวีติในแนวทางร่วมสมยัเพือ่คณุภาพชวีติของผูค้น

ในสังคม การให้ความส�ำคัญต่อการพัฒนาและการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่มีลักษณะ

เป็นการเรียนรู้แบบบูรณาการ มีทักษะทางศิลปกรรมและกระบวนการเทคโนโลยี

ทางการออกแบบเป็นพ้ืนฐานที่ส�ำคัญ สามารถถ่ายทอดความคิดสร้างสรรค์จาก 

จิตนาการ สู่โลกแห่งความเป็นจริงในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ใหม่ๆได้ โดยอาศัย

แนวทางการเรยีนรู ้ทางภมูปัิญญา, มติวิฒันธรรม, เทคโนโลยวีสัด,ุ การวเิคราะห์วจิยั, 

ปฏิบัติทดลอง, องค์ความรู้ทางศิลปวิทยา, สุนทรียภาพและความงามเพื่อน�ำไปสู่

สงัคมแห่งสร้างสรรค์มากกว่าการเป็นแค่สงัคมแห่งการเรยีนรูเ้พยีงอย่างเดยีว (สาขา 

ออกแบบหัตถอุตสาหกรรม, 2559) ดังนั้นการสร้างกรอบแนวคิด เพื่อใช้เป็น 

กระบวนการในการสบืค้นข้อมลู การทบทวนวรรณกรรม (Review Literature) การ

วิเคราะห์ (Analysis) และการสังเคราะห์ (Synthesis) ในการออกแบบหัตถ

อุตสาหกรรม เพื่อให้เข้าใจถึงต�ำแหน่งในการออกแบบที่เหมาะสม (ภาพประกอบที่ 

3) จงึมคีวามส�ำคญัในการน�ำไปใช้เป็นแนวทางและสร้างมติ ิทศิทางในการออกแบบ 

ต่อยอดพัฒนาแนวคิดทางภูมิปัญญาและวัฒนธรรม สามารถสร้างสรรค์ผลงานให้ 

เกดิความหลากหลาย แต่ยงัคงอยูใ่นบรบิทและภาพรวมขององค์ความรู ้โดยมทีฤษฎี

และแนวคิดท่ีสามารถน�ำข้อมูลมาผนวก เพื่อสร้างกรอบแนวคิดในการออกแบบได้

อย่างเหมาะสม (ภาพประกอบที ่4) โดยกรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอตุสาหกรรม 

(Industrial Crafts Design framework / Grow-Reborn Diagram) จึงต้อง

ประกอบด้วยทฤษฎีทีเ่กีย่วข้อง การก�ำหนดประเด็นทีมี่ความส�ำคญั ชดุของหลกัการ 

และค�ำจ�ำกัดความที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน โดยท�ำหน้าท่ีจัดระเบียบอย่างเป็นระบบ 

ในการน�ำไปใช้ในการพัฒนาและสร้างสรรค์ แต่ทั้งนี้ต้องค�ำนึงถึงความละเอียดอ่อน

ทางความคดิ ทัศนคติ ความอ่อนไหวทางอารมณ์ ความรูส้กึ ความศรทัธาและความเชือ่ 

(ของคนในชนชาติ) อีกด้วย ดังน้ันกรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม 
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จึงได้ท�ำการสรุปสาระส�ำคัญได้ดังนี้ (ภาพประกอบที่ 5)

	 1.	 ท�ำความเข้าใจในงานออกแบบสากล (สไตล์และความต้องการในสงัคม)

	 2.	 รู้สึก ศรัทธาในรากเหง้า ภูมิปัญญาและวัฒนธรรม

	 3.	 การศึกษาเรียนรู้บริบททางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาของคนในชุมชน

(ความช�ำนาญความสามารถของคนในชุมชน) 

	 4.	 ลักษณะในการเปลี่ยนแปลงและความต้องการ / ความต่อเนื่องในการ

สร้างสรรค์งานออกแบบศิลปหัตถกรรม

	 5.	 การรับรู้ ความเข้าใจและความรู้สึก (Kansei Design) 

	 กรอบแนวคิดในการออกแบบ หมายถงึการน�ำแนวความคดิหรือทฤษฎต่ีางๆ

ท่ีมีอยู่ มาใช้เป็นเคร่ืองมือในการก�ำหนดประเด็น ปัญหาให้แคบลง จนเหลือจุดที่มี

ความละเอียดที่สามารถน�ำมาใช้ได้สูงสุด คือจุดที่มองเห็นประเด็นหรือสภาพปัญหา

ที่วิจัย อยู่ในรูปของตัวแปร เห็นถึงกระบวนการคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ได้อย่าง

ชัดเจน ทฤษฎีคือชุดของหลักการและค�ำจ�ำกัดความที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันโดยท�ำ

หน้าที่จัดระเบียบอย่างเป็นระบบ ทฤษฎีครอบคลุมถึงข้อสมมุติฐานพื้นฐาน  

(Assumption) และความเป็นจริงที่ปรากฏ (Axiom) (โดยมิต้องพิสูจน์) รูปร่างของ

ทฤษฎีประกอบด้วยข้อเสนอที่ประกอบขึ้นเป็นทฤษฎี อาจถือว่าเป็นกฎทาง

วิทยาศาสตร์ ถ้าสามารถพิสูจน์ได้เพียงพอและยอมรับกันอย่างกว้างขวาง หรืออาจ

ถือว่าเป็นสมมุติฐานถ้ายังไม่สามารถพิสูจน์ได้ดีพอ ในกรณีทั้งสองดังกล่าว ข้อเสนอว่า 

ทฤษฎต้ีองสามารถน�ำไปทดสอบจากประสบการณ์แห่งความเป็นจริงและปรบัปรงุได้

เสมอ (พรสนอง วงศ์สิงห์ทอง, 2545)
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“งำนออกแบบหัตถอุตสำหกรรม	ที่มีเอกลักษณ์และลักษณะเฉพำะ

รวมถึงมีกลิ่นอำยทำงวัฒนธรรม”

ภำพประกอบที่	3	 ต�าแหน่งของการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมมีความเป็น

วิทยาศาสตร์ 25% และความเป็นศิลปะ 75% 

ที่มำ : นิรัช สุดสังข์ (2548)



ปีที่ ๙ ฉบับที่ ๒ กรกฎาคม-ธันวาคม ๒๕๖๐

342
วารสารศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น

ภาพประกอบที่ 4 	 รูปแบบแนวคิด การสร้างมิติและทิศทางในการออกแบบ 

ต่อยอดพัฒนาแนวคิดทางภูมิปัญญาและวัฒนธรรม สามารถ

สร้างสรรค์ผลงานให้เกิดความหลากหลาย ในการออกแบบ

หัตถอุตสาหกรรม (Industrial Crafts Design) 

ที่มา : ออกแบบโดย กิตติพงษ์ เกียรติวิภาค. วันที่ 1 พฤษภาคม 2557
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   1. ท าความเข้าใจในงานออกแบบสากล (สไตล์และความต้องการ 

       ในสังคม)   
 
    - หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์  
    - ความต๎องการทางด๎านรํางกาย (หน๎าที่ใช๎สอย การใช๎งาน หรือการ       
      รองรับกิจกรรมตํางๆของมนุษย์) 
    - ความต๎องการทั้งทางด๎านจิตใจ (ความมีคุณคํา ความงาม)  
    - การศึกษาแนวทางการออกแบบสากล, ความต๎องการของสังคม            
      หรือการศึกษาผลงานออกแบบใหมํๆ 
    - แนวโน๎มการออกแบบ (Trend) 
    - สไตล์ (Style) และ แฟช่ัน (Fashion)  
    - การมองวัสดุอยํางเข๎าใจและการเลือกใช๎วัสดุในปัจจุบันได๎อยําง   
      เหมาะสม  

2. การรู้สึกและศรัทธาในรากเหง้า ภูมิปัญญาท้องถ่ินและวัฒนธรรม 
 
แนวคิดทางมิติทางวัฒนธรรม  
1 มิติทางวัฒนธรรมเป็นการมองปัญหาแบบองค์รวม 
2 มิติทางวัฒนธรรมเป็นการมองที่วิธีคิดของคน 
3 มิติทางวัฒนธรรมที่เป็นการมองจากมุมมองของคนไทยในท๎องถิ่น 
4 มิติทางวัฒนธรรม เป็นการมองความเชื่อมโยงขององค์ประกอบ 
  ทั้งหลายในองค์รวม 
5 มิติทางวัฒนธรรมต๎องมองในเชิงเคลื่อนไหว 
6 มิติวัฒนธรรมต๎องมองให๎เข๎าใจถึงความพยายามที่จะปลดปลํอย 
   ให๎เป็นอิสระ 
(ศิริวัฒน์ แสนเสริม : 2547) 

4. ลักษณะการเปล่ียนแปลงและความต่อเน่ืองในการสร้างสรรค์
งานศิลปหัตถกรรม 
 
1.การเปลี่ยนวัสดุ 
2 การเปลี่ยนหน๎าที่ 
3 การเปลี่ยนรูปแบบ 
4 การเปลี่ยนแบบยกระดับ 
5 การเปลี่ยนแปลงตามความต๎องการของผ๎ูบริโภค 
(แสงอรุณ รัตกสิกรและคณะ : 2551)   

สีแดง แทนความแข็งแรง การเรียนรู๎  สีมํวง แทนความอํอนโยน อํอนน๎อมถํอม
ตน  

สีน้ าตาล แทนความเป็นธรรมชาติ งานศิลปหัตถกรรม สีเขียว แสดงความมีตัวตน ความเป็นปัจจุบัน 

5. การรับรู้ ความเข้าใจและความรู้สึก (Kansei Design) 
 
“คันไซ (Kansei)” เป็นคาภาษาญี่ปุ่นซ่ึงหมายถึง การแสดงความร๎ูสึกใน
มุมมองตํางๆเฉพาะบุคคลที่มีตํอสิ่งใดๆสภาพแวดล๎อมหรือเหตุการณ์ 
โดยใช๎ประสาทสัมผัสทางสายตา การได๎ยิน ความร๎ูสึก การได๎กลิ่น หรือ
รสชาติ แนวทางคันไซ ถูกน ามาใช๎ในขั้นต๎นของการออกแบบและพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ ซ่ึงเป็นวิธีการที่ใช๎แปลความร๎ูสึก ความประทับใจ และความ
ต๎องการที่มีตํอผลิตภัณฑ์ให๎เป็นแนวทางการออกแบบหรืออยูํในรูปแบบ
คุณลักษณะผลิตภัณฑ์ (Product Properties) กลําวคือเป็นแนวทางและ
ทฤษฎีการออกแบบ ที่ใช๎ความร๎ูสกึ การสัมผัส การรับร๎ูได๎ยิน หรือใช๎
ความสามารถในการมองเห็นเพื่อจินตนาการ  
(กุศล พิมาพันธุ์ศรี : 2554)  

3. การศึกษาเรียนรู้บริบททางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาของคน
ในชุมชน (ความช านาญ เทคนิคความสามารถของคนในชุมชน ) 
 
รูปแบบในงานศิลปหัตถกรรมเพื่อประยุกต์ใช๎ในงานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ สํวนใหญํน้ันเกิดจากการสร๎างสรรค์งานใน 2 ลักษณะคือ   
1.การสร๎างงานเพื่อ วัฒนธรรมประเพณี ความเชื่อ  
2.การสร๎างงานเพื่อประโยชน์ใช๎สอย 
องค์ประกอบในงานศิลปหัตถกรรม ท่ีสามารถน ามาประยุกต์ใช้
ในงานออกแบบ 
1 ลวดลายในงานศิลปกรรมและงานหัตถกรรม 
2.รูปรํางและรูปทรงในงานศิลปกรรมและงานหัตถกรรม  
3.สีที่ใช๎ในงานศิลปกรรมและงานหัตถกรรม 
4.วัสดุและเทคนิคในงานหัตถกรรม 
(โครงการพัฒนาผลิตภัณฑ์ต๎นแบบแนวทางล๎านนา คณะวิจิตรศิลป์ 
มหาวิทยาลัยเชียงใหมํ : 2549) 

ภาพประกอบที่ 5	 กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม (Industrial 

Crafts Design framework / Grow-Reborn Diagram ) 

โดยกรอบแนวคิดจะท�ำการเรียงล�ำดับการวิเคราะห์ตาม

หมายเลข 1 – 5 ที่ท�ำการระบุไว้ (โดยค�ำอธิบายได้กล่าวไว้ใน

หัวข้อถัดไป) 

ที่มา  : พัฒนากรอบแนวคิดและออกแบบโดย กิตติพงษ์ เกียรติวิภาค. วันที่ 25 

ตุลาคม 2559 

	 จากกรอบแนวคดิการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม Industrial Crafts Design  

framework (Grow-Reborn Diagram) สามารถแยกประเด็นเนื้อหาและทฤษฎี 

เพื่อน�ำมาใช้ในการพัฒนาและออกแบบสร้างสรรค์ ได้ดังนี้ 

	 1. 	ท�ำความเข้าใจในงานออกแบบสากล (สไตล์และความต้องการในสังคม) 

		  การท�ำความเข้าใจในงานออกแบบและงานออกแบบสากล ถือเป็นเรือ่ง

แรกทีผู่อ้อกแบบต้องค�ำนงึถงึ เพราะนกัออกแบบต้องเข้าใจและทราบถงึ สิง่ทีต่นเอง

มีความประสงค์ จะศึกษาและออกแบบ(เป็นการตั้งค�ำถามในงานออกแบบ) ว่าสิ่งที่

ต้องการน้ัน ท�ำอะไร ท�ำเพือ่ใคร ทีไ่หน ท�ำไมและคาดหวงัต่อผลลพัธ์อย่างไร ซึง่เป็น
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ผลทีค่าดว่าจะได้รบัในการออกแบบ ดังนัน้การวางแผนในการออกแบบ การท�ำความ

เข้าใจในงานออกแบบ จึงเป็นจุดเริม่ต้นของทกุสิง่ในการด�ำเนนิงานเพือ่ให้ได้แนวทาง

การพัฒนาและผลงานออกแบบสร้างสรรค์ที่ต้องการ การออกแบบคือกิจกรรมการ

แก้ปัญหา เพ่ือให้บรรลุตามเป้าหมายหรือจุดประสงค์ท่ีตั้งไว้ (Design is a goal-

directed problem-solving activity) เป็นการกระท�ำของมนุษย์ ด้วยจุดประสงค์

ที่ต้องการแจ้งผลเป็นส่ิงใหม่ๆ มีทั้งที่ออกแบบเพื่อสร้างข้ึนใหม่ให้แตกต่างจากของ

เดิมหรอืปรบัปรงุตกแต่งของเดมิ ความส�ำคญัของการออกแบบเป็นขัน้ตอนเบือ้งต้น

ทีจ่ะท�ำให้กระบวนการในการผลิตสนิค้าหรอืผลติภณัฑ์ประสบผลส�ำเรจ็ในตลาดและ

ตรงตามเป้าหมาย เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นโดยการเลือกน�ำเอาองค์ประกอบมาจัด

เรียงให้เกดิเป็นรปูทรงใหม่ทีส่ามารถสนองความต้องการตามจดุประสงค์ของผูส้ร้าง

และสามารถผลิตได้ด้วยวัสดุและกรรมวิธีการผลิตที่มีอยู่ในขณะนั้น (วัชรินทร ์

จรุงจิตสุนทร, 2548) 

		  สิ่งแรกที่ต้องค�ำนึงถึง คือความต้องการของมนุษย์ การเสาะแสวงหา 

ความต้องการทัง้ทางด้านร่างกาย (หน้าทีใ่ช้สอย การใช้งานหรอืการรองรบักิจกรรม

ต่างๆ ของมนุษย์) และจิตใจ (ความมีคุณค่า ความงาม) การศึกษาแนวทาง การ

ออกแบบในหลากหลายแง่มมุ ทัง้แนวโน้มการออกแบบ (Trend), ความต้องการของ

สงัคม, สไตล์ (Style) และแฟชัน่ (Fashion) ทีเ่ป็นปัจจบุนั, การมองวสัดอุย่างเข้าใจ 

หรือการศกึษาผลงานออกแบบใหม่ๆ เป็นต้น ดังนัน้ นกัออกแบบต้องให้ความส�ำคญั

ในการศกึษางานออกแบบ มใิช่เพยีงแต่ผวิเผนิ หรอืมองเพยีงแค่รปูร่างรปูทรงเท่าน้ัน 

นัน้คอืการศกึษาแก่นของความคดิสร้างสรรค์ ซึง่เป็นสิง่ทีไ่ม่มวีนัหมดและพร้อมท่ีจะ

เกิดขึ้นใหม่ได้เสมอ การเรียนรู้หรือศึกษาผลงานของนักออกแบบ ควรศึกษาให้ลึก 

วิเคราะห์ถึงวิธีคิด วิธีการได้มาของแนวคิดในการออกแบบ เพื่อท�ำการสะสมวิธีคิด

ในลักษณะต่างๆให้มากและหลากหลายที่สุด เพื่อใช้เป็นแนวทางในการคิดพัฒนา 

ผลงานของตนเอง การเรยีนรู ้ศึกษาความคิดของนักออกแบบช้ันเยีย่มเป็นการพัฒนา

ความเข้าใจงานออกแบบระดับสากลทีต่รงประเด็นเหน็ผลท่ีสดุ (จฑุามาส บรณะรกัษ์

ธรรม และปิติ อัมระรงค์ อ้างใน คณะวิจิตรศิลป์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่, 2549) 
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		  แก่นส�ำคญัในความเข้าใจในงานออกแบบสากลนัน้ มเิพยีงแต่จะศกึษา

รูปลักษณ์ รูปร่าง รูปทรงเพียงอย่างเดียว แต่สิ่งที่ต้องศึกษายังมี มิติ มุมมองในเชิง

กว้างที่ต้องศึกษาอย่างทั่วถึง ในการน�ำมาใช้ในการออกแบบ ท้ังนี้รวมถึงวิธีคิด 

แนวคิดและรูปแบบการใช้เหตุผล (Thinking and Style of Reasoning) (แล้วแต่

องค์ความรู้ประกอบในการออกแบบนั้นๆ) มาใช้ในการวิเคราะห์อีกด้วย อาทิเช่น 

แนวความคิด (Concept), ที่มาของแนวความคิด (Sources of Concept), ราย

ละเอียดของแนวคิด (Details in Concept), แนวความคิดในการออกแบบกับการ

แก้ปัญหา (Problem Solving and Design Concept), ตัวแปรและแนวความคิด

ในการออกแบบ (Variables and Concepts in Design), เทคนิคการสร้างแนว

ความคิดในการออกแบบ (Method Techniques in Design Concept), ความคิด

เชิงวิพากษ์ (Critical Thinking), แนวคิดแบบคู่ขนาน (Lateral Thinking), การเรียนรู ้

ระบบวิธีการแก้ปัญหา (Design Thinking), คิดแบบเชิงอุปมา อุปไมย เปรียบเทียบ

โดยมนียัยะส�ำคญั (The use of Analogy and Metaphor) และคิดแบบการผสมผสาน 

ให้เกิดรูปแบบใหม่ (New Combinations) เป็นต้น (อนันต์ ลีระกุล, 2547) 

		  การท�ำความเข้าใจในงานออกแบบ ก็เปรียบเสมือนขอบเขตของการ

ศกึษาข้อมลู การศกึษาการส�ำรวจ การวเิคราะห์แนวทาง และทศิทางของงานออกแบบ  

เพื่อท�ำการศึกษาเข้าสู่แนวคิดของการออกแบบ ให้ผู้ออกแบบได้น�ำข้อมูลเหล่านั้น 

น�ำไปใช้ในการแก้ไขปัญหางานออกแบบและสามารถยกระดบัคุณภาพชีวติของมนษุย์

ให้ดียิ่งขึ้น,มีความคิดริเริ่มในการสร้างสรรค์งานออกแบบ ให้สอดคล้องกับความ

ต้องการของสังคมทั้งในปัจจุบันและอนาคต, เรียนรู้ศึกษาและปรับปรุงวิธีการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ให้ทันสมัย ตรงตามความต้องการของผู้บริโภคและสามารถ

แข่งขนักบัตลาดได้, มคีวามเข้าใจพืน้ฐานทางสงัคมและความสมัพนัธ์ของมนษุย์เป็น

หลกั รวมถงึเป็นนกัสงัเคราะห์ท่ีสามารถผลติงานออกแบบเป็นรปูธรรมและเหมาะสม 

กบัการใช้งานของสภาพสงัคมนัน้ๆเช่น การสร้างแนวทางใหม่ในการออกแบบทีเ่ป็น

เอกลักษณ์ของสังคมไทยยุคใหม่ โดยเข้าใจรากเหง้าวัฒนธรรมของตนเองอย่าง

แท้จริง (วัชรินทร์ จรุงจิตสุนทร, 2548) (ภาพประกอบที่ 6)
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ตลาดได,๎ มีความเข๎าใจพื้นฐานทางสังคมและความสัมพันธ์ของมนุษย์เป็นหลัก รวมถึงเป็นนักสังเคราะห์ที่สามารถผลิต
งานออกแบบเป็นรูปธรรมและเหมาะสมกับการใช๎งานของสภาพสังคมนั้นๆเชํน การสร๎างแนวทางใหมํในการออกแบบที่
เป็นเอกลักษณ์ของสังคมไทยยุคใหมํ โดยเข๎าใจรากเหง๎าวัฒนธรรมของตนเองอยํางแท๎จริง (วัชรินทร์ จรุงจิตสุนทร :  
2548) (ภาพประกอบที ่6) 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่  6 ตัวอยํางการศึกษา เชํนแนวทาง  การออกแบบโต๏ะ กลางทะเลสาบ ” La Table” เป็นผลงานการ   
                       ออกแบบของ Alexandre Chapelin ซึ่งใช๎มือในการสร๎างขึ้นเทํานั้น(Handmade)มีขนาดกว๎าง6 ซม.  
                       ยาว 165 ซม.สูง 37.5 ซม.  มีแนวทางการออกแบบโดยใช๎วัสดุหินอํอนมาท าการแกะสลักให๎เกิดเป็น 
                       ล าดับชั้น เสมือนระดับความลึกของน้ าทะเ ลในมหาสมุทรและหาดทรายขาว  ผสมกับการใช๎เรซ่ินเท 
                       ลงในแตํละระดับสีตามความลึกท าให๎เกิดเป็นมิติความงาม (เรซ่ินมีสูตรที่แตกตํางกันในแตํละระดับ 
                       เพื่อให๎สีฟ้าเกิดมิติขึ้นหลายเฉดสี) 
ที่มา : https://www.facebook.com/LA-TABLE-839887199394007, สืบค๎นเมื่อวันที่ 27 ตุลาคม 2559  

2. การรู้สึกและศรัทธาในรากเหง้า ภูมิปัญญาท้องถิ่นและวัฒนธรรม  
 ล าดับตํอมา กํอนที่ผู๎ออกแบบ จะท าการวิเคราะห์ หรือหาแนวทางในการพัฒนางานออกแบบหัตถ
อุตสาหกรรม ส่ิงที่ผู๎ออกแบบจะต๎องท าการเรียนร๎ูและเข๎าใจ ให๎ลึกซึ้ง นั้นคือ ความรู๎ ความเข๎าใจ จิตส านึก ความศรัทธา
ในส่ิงที่ศึกษา   เน่ืองจาก การน ารากเหง๎า ภูมิปัญญาท๎องถิ่นและวัฒนธรรม  มาใช๎เป็นสํวนหนึ่งในการสร๎างสรรค์ 
ผู๎ออกแบบต๎องท าการศึกษาที่มา คติรากเหง๎า บริบททางสังคมและวัฒนธรรมให๎ถํองแท๎เสียกํอน กํอนน าไปพัฒนาใน
ทิศทางที่ถูกต๎อง เหมาะสม ตัวอยํางเชํน ตุงสามหาง หรือ ธงสามหางของชาวล๎านนา ซ่ึงท าด๎วยผ๎าขาว มีสามหางเป็น
เคร่ืองหมายของความตายและเป็นสัญลักษณ์ของพุทธศาสนา ตามความเชื่อของพุทธศาสนิกชนที่เชื่อวําจะชํวยให๎
ผู๎ตายไปสํูสุคติ โดยถือวําผ๎าสีขาวที่น ามาท าเป็นตุงนั้นคือ ความบริสุทธิ์ดุจชีวิตของคนที่ตายและขนาดความยาวของตุง 
จะเทํากับความสูงของผู๎ตาย ซึ่งแสดงความเป็นเจ๎าของตุงเชิงสัญลักษณ์ สํวนของตุงที่มีสามหางก็เปรียบเสมื อนพระ
รัตนตรัยของพุทธศาสนา อันเป็นเครื่องยึดถือของวิญญาณตามความเชื่อของพุทธศาสนิกชนนั้นเอง (วิบูลย์  ลี้สุวรรณ : 
2542) หรืออีกตัวอยํางหนึ่ง คือ ตุง (หรือธงในประเพณีทานตุง ) ท าจากด๎ายและผ๎าแพรท าเป็นตุงใจ หรือธงชัยขนาด
ใหญํ เพื่อแขวนไว๎เป็นพุทธบูชาตามหน๎าวัด ห รือส่ิงปลูกสร๎างที่ท าการฉลองในงานปอยหลวง บางทีปักด๎วยผ๎าไหม
ลวดลายงดงาม ตุงชนิด  นี้จะยาว 3-4 วา กว๎างประมาณ 20 นิ้ว โดยถ๎าตุงยิ่งยาวยิ่งดี  ถือวําจะได๎อานิสงส์ ได๎บุญมาก
เป็นต๎น(สงวน โชติสุกรรัตน์ : 2512)  
   จากข๎อมูลข๎างต๎น  ในการศึกษาเรียนรู๎ ภูมิปัญญาท๎องถิ่นและวัฒนธรรม  ผนวกกับ ในยุคที่เทคโนโลยี ที่
พัฒนาขึ้น  ทุกส่ิงอยําง  ล๎วนเกิดความเปล่ียนแปลง  ไมํเว๎นแม๎กระทั้งเทคโนโลยีทางด๎านคมนาคมและการส่ื อสารที่มี
ความเจริญก๎าวหน๎า  ท าให๎มนุษย์สามารถเชื่อมตํอส่ือ สารกันได๎สะดวกรวดเร็ว  จึงสํง ผลให๎การเปล่ียนแปลงทาง
วัฒนธรรมเป็นไปอยํางรวดเร็ว เกิดเป็นวัฒนธรรมสากลที่เป็นการผสมผสานระหวํางวัฒนธรรมท๎องถิ่นตํางๆในโลก  

ศิริวัฒน์ แสนเสริม อ๎างใน รวมบทความวิชาการและบทควา มวิจัยทางการออกแบบ (2547) กลําววําโรเบิร์ต  
อี ปาร์ก Robert E. Park และเออร์เนส เบอร์ เกสส์ Ernest W.Burgess นักสังคมวิทยาชาวอเมริกันรํุนแรกๆของ
มหาวิทยาลัยชิคาโก ได๎รํวมกันเสนอค าจ ากัดความของ “การผสมผสานทางวัฒนธรรม ” วําเป็นกระบวนการสอดแทรก

ภาพประกอบที่ 6 	ตัวอย่างการศึกษาเช่นแนวทาง การออกแบบโต๊ะกลางทะเลสาบ” 

La Table” เป็นผลงานการ ออกแบบของ Alexandre Chape-

lin ซึ่งใช้มือในการสร้างขึ้นเท่านั้น (Handmade) มีขนาดกว้าง 

6 ซม. ยาว 165 ซม.สูง 37.5 ซม. มีแนวทางการออกแบบโดยใช้

วสัดุหนิอ่อนมาท�ำการแกะสลักให้เกดิเป็นล�ำดับชัน้ เสมอืนระดับ

ความลึกของน�้ำทะเลในมหาสมุทรและหาดทรายขาว ผสมกับ

การใช้เรซิ่นเทลงในแต่ละระดับสีตามความลึกท�ำให้เกิดเป็นมิติ

ความงาม (เรซิ่นมีสูตรที่แตกต่างกันในแต่ละระดับเพื่อให้สีฟ้า

เกิดมิติขึ้นหลายเฉดสี)

ที่มา  : https://www.facebook.com/LA-TABLE-839887199394007, สืบค้น

เมื่อวันที่ 27 ตุลาคม 2559 

	 2. 	การรู้สึกและศรัทธาในรากเหง้า ภูมิปัญญาท้องถิ่นและวัฒนธรรม 

	 	 ล�ำดับต่อมา ก่อนที่ผู้ออกแบบ จะท�ำการวิเคราะห์ หรือหาแนวทางใน

การพฒันางานออกแบบหัตถอตุสาหกรรม สิง่ทีผู่อ้อกแบบจะต้องท�ำการเรยีนรูแ้ละ

เข้าใจ ให้ลึกซึ้ง นั้นคือ ความรู้ ความเข้าใจ จิตส�ำนึก ความศรัทธาในสิ่งท่ีศึกษา 

เนือ่งจากการน�ำรากเหง้า ภมูปัิญญาท้องถิน่และวฒันธรรม มาใช้เป็นส่วนหนึง่ในการ

สร้างสรรค์ ผู้ออกแบบต้องท�ำการศึกษาที่มา คติรากเหง้า บริบททางสังคมและ

วัฒนธรรมให้ถ่องแท้เสยีก่อน ก่อนน�ำไปพฒันาในทศิทางท่ีถูกต้อง เหมาะสม ตวัอย่าง
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เช่น ตุงสามหาง หรือ ธงสามหางของชาวล้านนา ซึ่งท�ำด้วยผ้าขาว มีสามหางเป็น

เครื่องหมายของความตายและเป็นสัญลักษณ์ของพุทธศาสนา ตามความเช่ือของ

พุทธศาสนิกชนทีเ่ชือ่ว่าจะช่วยให้ผูต้ายไปสูส่คุต ิโดยถอืว่าผ้าสขีาวทีน่�ำมาท�ำเป็นตงุ

นัน้คอื ความบริสุทธิดุ์จชวีติของคนทีต่ายและขนาดความยาวของตงุ จะเท่ากบัความ

สูงของผู้ตาย ซ่ึงแสดงความเป็นเจ้าของตุงเชิงสัญลักษณ์ ส่วนของตุงท่ีมีสามหางก็

เปรียบเสมือนพระรัตนตรัยของพุทธศาสนา อันเป็นเครื่องยึดถือของวิญญาณตาม

ความเชื่อของพุทธศาสนิกชนนั้นเอง (วิบูลย์ ลี้สุวรรณ, 2542) หรืออีกตัวอย่างหนึ่ง 

คือ ตุง (หรือธงในประเพณีทานตุง) ท�ำจากด้ายและผ้าแพรท�ำเป็นตุงใจ หรือธงชัย

ขนาดใหญ่ เพ่ือแขวนไว้เป็นพทุธบชูาตามหน้าวดั หรอืสิง่ปลกูสร้างทีท่�ำการฉลองใน

งานปอยหลวง บางทีปักด้วยผ้าไหมลวดลายงดงาม ตุงชนิดนี้จะยาว 3-4 วา กว้าง

ประมาณ 20 นิ้ว โดยถ้าตุงยิ่งยาวยิ่งดี ถือว่าจะได้อานิสงส์ได้บุญมากเป็นต้น (สงวน 

โชติสุกรรัตน์, 2512) 

 	 	 จากข้อมลูข้างต้น ในการศึกษาเรียนรู ้ภูมิปัญญาท้องถ่ินและวฒันธรรม 

ผนวกกับในยุคที่เทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้น ทุกสิ่งอย่าง ล้วนเกิดความเปลี่ยนแปลง ไม่

เว้นแม้กระทั้งเทคโนโลยีทางด้านคมนาคมและการสื่อสารที่มีความเจริญก้าวหน้า 

ท�ำให้มนษุย์สามารถเชือ่มต่อสือ่สารกนัได้สะดวกรวดเร็ว จงึส่งผลให้การเปลีย่นแปลง

ทางวัฒนธรรมเป็นไปอย่างรวดเร็ว เกิดเป็นวัฒนธรรมสากลท่ีเป็นการผสมผสาน

ระหว่างวัฒนธรรมท้องถิ่นต่างๆ ในโลก 

	 	 ศิริวัฒน์ แสนเสริม อ้างใน รวมบทความวิชาการและบทความวิจัย

ทางการออกแบบ (2547) กล่าวว่าโรเบิร์ต อี ปาร์ก Robert E. Park และเออร์เนส 

เบอร์เกสส์ Ernest W.Burgess นักสงัคมวทิยาชาวอเมรกินัรุน่แรกๆของมหาวทิยาลยั

ชิคาโก ได้ร่วมกันเสนอค�ำจ�ำกัดความของ “การผสมผสานทางวัฒนธรรม” ว่าเป็น 

กระบวนการสอดแทรกระหว่างกัน (Interpenetrating) และการเชื่อมตัวเข้าหากัน 

(Fusion) ท�ำให้บคุคลและกลุม่คนได้มกีารแสวงหา ความทรงจ�ำ (Memories) ความ

เร้าใจ (Sentiment) และทัศนคติของบุคคล กลุ่มชนอื่น ด้วยการมีส่วนร่วมใน

ประสบการณ์และประวัติศาสตร์เดียวกันจึงได้น�ำบุคคลและกลุ่มชนนั้นไปสู่สภาพ
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ชีวิตและวัฒนธรรมร่วมกัน การผสมผสานทางวัฒนธรรม ตามค�ำจ�ำกัดความข้างต้น

จึงเน้นถงึการเชือ่มต่อและสอดแทรกระหว่างวฒันธรรมทีต่่างกนั โดยผ่านการตดิต่อ

ระหว่างกลุ่มคนซึ่งในท้ายที่สุดได้ก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงในวัฒนธรรมของแต่ละ

ฝ่ายขึ้น กลายมาเป็นวัฒนธรรมใหม่ที่ยอมรับ ใช้ร่วมกัน ซึ่งวัฒนธรรมกับความคิด

สร้างสรรค์ทางศิลปะเป็นสิ่งส�ำคัญ เป็นการแสดงออกทางภูมิปัญญาและวิถีชีวิต 

ความเป็นอยู่ของสังคมน้ัน ซึ่งวัฒนธรรมดังกล่าวไม่ใช่เร่ืองท่ีหยุดนิ่ง วัฒนธรรม

เหมอืนภาพทีเ่คล่ือนไหวอยูต่ลอดเวลามกีารถ่ายทอด หรอืการผลติซ�ำ้ และสามารถ

พฒันาไปสู่การปรับปรงุชวีติในอนาคตได้ การให้ความส�ำคัญทางความคดิสร้างสรรค์

ในวัฒนธรรมอย่างจริงจัง ท�ำให้การพัฒนาต่างๆ น้ัน สามารถปรับตัวเข้าหายุค 

สมยัใหม่ทีเ่ปลีย่นแปลงไปได้ตลอดเวลา การใช้ความคดิเชงิวฒันธรรมต่อกระบวนการ 

สร้างสรรค์ผลงานต่างๆ จึงเป็นมุมมองที่ส�ำคัญ ในการขยายแนวทางศึกษาองค์ความรู ้

ในสาขาต่างๆ ทีเ่กีย่วข้อง รวมทัง้งานออกแบบถอืเป็นสิง่ทีม่นษุย์สร้างสรรค์ขึน้ โดย

มีรูปแบบเฉพาะตัวสูงที่รวมเอาทั้งความสวยงามและประโยชน์ใช้สอยเข้าไว้ด้วยกัน 

จึงสามารถสรปุแนวคิด การใช้วฒันธรรมร่วมกบัความคิดสร้างสรรค์ทางศลิปะจ�ำแนก

ใหเ้ห็น 6 มมุมองในการน�ำไปใช้ในการสร้างสรรค์งานออกแบบหัตถอุตสาหกรรมได้ 

ดังนี้ 

 		  2.1 	มิติทางวัฒนธรรมเป็นการมองปัญหาแบบองค์รวม โดยมีการ

มองประเด็นอย่างเป็นระบบ และมองให้เห็นเป็นภาพรวมเดียวกัน โดยมองไปถึง

ความสัมพันธ์ทีเ่ชือ่มโยงกนัระหว่างสิง่ต่างๆ เช่น การมองลกัษณะการจกัสานในงาน

หัตถกรรม ลวดลายที่เกิดขึ้นกับการเปลี่ยนแปลงทางด้านรูปทรง ให้เกิดเป็น 

องค์ประกอบทางด้านศิลปะและความงาม ตลอดจนประโยชน์ใช้สอย ต้องมองภาพ

ให้เป็นองค์รวมก่อนจะท�ำการพัฒนา

 	 	 2.2 	มติทิางวฒันธรรมเป็นการมองทีว่ธิคีดิของคน ทีน่อกจากจะมอง

วัฒนธรรมในแบบภาพรวมแล้ว ยังต้องมองจากวิธีคิด เพื่อที่จะท�ำให้ไม่เป็นการมอง

ที่คุณค่าทางสังคมเพียงอย่างเดียว แต่จะท�ำให้เป็นการมองเข้าถึงคุณค่าที่อยู่ภายใน 

ท�ำให้เราสามารถเชือ่มโยงประเด็นต่างๆเข้าด้วยกนัได้ โดยกลุม่คน ชาวบ้านบางพืน้ที่
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อาจจะมีความช�ำนาญ เทคนิคพิเศษหรือความเชี่ยวชาญต่างๆท่ีเกิดข้ึนมาจากการ

พัฒนาชิ้นงานก่อนหน้านี้หรือเป็นการแก้ปัญหาในผลงานจึงเกิดเป็นเทคนิค 

ส่วนบุคคล อันเป็นงานศิลปะที่มีคุณค่าเชิงความงามและการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึน  

ถงึแม้ว่าชาวบ้านหรอืชุมชนแต่ละที ่จะมลีกัษณะวฒันธรรมท่ีใกล้เคยีงกนัแต่ลกัษณะ

ของผลงานศิลปหัตถกรรมอาจจะมีการพลิกแพลงหรือเทคนิคที่แตกต่างกันได้ ทั้งนี้

ขึ้นอยู่กับความเชี่ยวชาญและการสืบทอดกันมารุ่นต่อรุ่นที่เปลี่ยนแปลงไปตาม 

สังคมนั้นๆที่ผ่านมา 

 	 	 2.3 	มติทิางวฒันธรรมทีเ่ป็นการมองจากมมุมองของคนไทยในท้องถิน่	

โดยท�ำการวเิคราะห์ว่าสิง่ทีเ่กดิขึน้นัน้สะท้อนและเกิดอะไรจากท้องถิน่ ในกรณีนีค้วร

เป็นผู้ที่เชี่ยวชาญและศึกษาปัญหาต่างๆได้อย่างเข้าถึง เป็นลักษณะการมองในเชิงลึก 

ถึงการเปล่ียนแปลงที่เกิดขึ้นจากอดีตจนถึงปัจจุบันว่ามีการเปลี่ยนแปลงใดบ้าง  

ที่มีความส�ำคัญหรือมีความเปลี่ยนแปลงที่เข้ามามีบทบาทกับวิถีชีวิต วัฒนธรรมที่

ด�ำรงอยู่ ซึ่งการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น จะสามารถสะท้อนถึงปัญหาและแนวทางท่ี

เกิดการเปลี่ยนแปลงได้อย่างเป็นระบบ เช่น ชุมชนถนนวัวลาย เชียงใหม่ที่แต่ก่อน

ท�ำงานศิลปหัตถกรรมเครื่องเงินที่งดงาม แต่ปัจจุบันกลายเป็นผลงานทางการ 

ดุนลายอลูมิเนียมที่วิจิตรบรรจงไปได้อย่างไร 

 	 	 2.4 	มติทิางวฒันธรรม เป็นการมองความเช่ือมโยงขององค์ประกอบ

ทั้งหลายในองค์รวม

	 	 2.5 	มิติทางวัฒนธรรมต้องมองในเชิงเคลื่อนไหว เพราะสังคมได้มี

การเปลีย่นแปลงไป วฒันธรรมกจ็ะมกีารเลีย่นแปลงไปเรือ่ยๆ เช่นกนั การเปลีย่นแปลง 

ทางวฒันธรรมไม่ใช่การเปลีย่นแปลงแบบไร้ทศิทางแต่จะเป็นการเปลีย่นแปลงทีเ่กดิ

จากพลงัทางสังคม ปัจจยัดงักล่าวอาจจะเกดิขึน้เมือ่งานศลิปหตัถกรรมได้กลายเป็น

ผลงานเป็นทีย่อมรบัและเป็นสนิค้าทีส่ามารถสร้างรายได้ให้กบัชมุชน การเปลีย่นแปลง 

หลากหลายอย่างเกิดข้ึนการพัฒนารูปร่าง รูปทรงให้ทันยุคทันสมัย ความต้องการ

ทางสินค้าที่เกิดการว่าจ้าง การยอมรับผลงานของประชาชน การเปลี่ยนแปลงตาม

แฟชัน่หรือสไตล์นิยมในสงัคมปัจจุบนันัน้ อาจรวมถงึเทคนคิท่ีเกดิข้ึนมาใหม่หรอืวสัดุ
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ทางอุตสาหกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปท�ำให้การสร้างหรือผลิตอาจจะเกิดแนวคิดใหม่

อย่างคาดไม่ถึง

 	 	 2.6 	มติวิฒันธรรมต้องมองให้เข้าใจถงึความพยายามทีจ่ะปลดปล่อย

ให้เป็นอสิระ ต้องเป็นอิสระ ไม่ถกูผกูมดั นีเ่ป็นสิง่หนึง่และสิง่สดุท้ายทีม่คีวามส�ำคญั

อย่างยิง่ยวดในการพัฒนาผลงานทางศิลปหตัถกรรม ในงานศลิปหตัถกรรมผูท้ีม่คีวาม

เช่ียวชาญในการสร้างสรรค์ผลงาน สามารถทีจ่ะคดิประดษิฐ์ให้เกดิการเปลีย่นแปลง

ให้เกิดขึน้ อันองิมาจากองค์ความรู้เดมิทีเ่ปล่ียนแปลงและพฒันาออกไป ทัง้นีส่้วนมาก 

จะเป็นกลุ่มคนที่มีความเข้าใจทางด้านศิลปะและสามารถมองเห็นถึงความงามท่ีอยู่

ในผลงานได้อย่างแตกฉาน ไม่มกีารยดึตดิกบัรปูร่างรปูทรงเดมิ แต่ยงัคงไว้ซึง่เทคนคิ 

ภูมิปัญญาดั้งเดิมในท้องถิ่น ท้ังน้ีต้องเป็นผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ มีความเข้าใจใน

การใช้เทคนิค วัสดุ รวมถึงการเปลี่ยนแปลงของสังคมได้เป็นอย่างดี

			   ดังนัน้การใช้แนวคิดทางด้านมิติวฒันธรรมจึงเป็นแนวคดิท่ีเน้นถึง

ภาพรวมของการก�ำหนดประเด็น ความส�ำคัญที่เชื่อมโยงกันของสิ่งต่างๆ อย่างเป็น

ระบบ โดยมกีารท�ำความเข้าใจกบัเง่ือนไขต่างๆทีอ่ยูร่อบๆซึง่จะท�ำให้เกิดความรูแ้ละ

ความเข้าใจในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ให้เกิดขึ้น นอกจากนั้นการศึกษาในทางมิติ

วัฒนธรรม ยังขึ้นอยู่กับฐานของการคิดของชาวบ้านที่ออกมาจากตัวชาวบ้านเอง  

การมองให้เห็นถงึบรบิทของปรากฏการณ์การมองโดยไม่มคีวามคดิอคตใิดๆ ครอบง�ำ 

รวมทั้งการมองว่า ปรากฏการณ์ที่ศึกษานั้น มีเงื่อนไขอะไรบ้าง มีข้อจ�ำกัด หรือ

ทัศนคติ ความเช่ืออะไรบ้าง ทั้งนี้เพ่ือให้เกิดความเข้าใจท้ังองค์รวมและบริบทผ่าน

มุมมองต่างๆ ได้อย่างรอบคอบมากขึ้น

	 3. 	การศกึษาเรยีนรูบ้รบิททางวฒันธรรมและภมูปัิญญาของคนในชมุชน 

(ความช�ำนาญ เทคนิคความสามารถของคนในชุมชน)

		  ในการศึกษาเรยีนรูบ้รบิททางวฒันธรรมและภมูปัิญญาของคนในชุมชน 

เป็นการเรียนรู้ข้อมลูต่างๆทีม่คีวามเกีย่วข้องกับลกัษณะของวสัด ุ(จากธรรมชาตหิรอื

วัสดุดั้งเดิม), วิธีการ, รูปแบบงานหัตถกรรมไทยและขั้นตอนต่างๆในการสร้างสรรค์

ศิลปหัตถกรรมนั้นๆให้ถ่องแท้ การเข้าใจคุณสมบัติและลักษณะเฉพาะของวัสดุ 
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การน�ำวสัดไุปแปรรปูและน�ำไปใช้ การเข้าใจวธีิคดิ การเข้าใจกรรมวิธกีารสร้างสรรค์ 

ตัง้แต่ขัน้เร่ิมต้น จนได้ผลงานหตัถกรรม สิง่นัน้จะเป็นตวัแปรของแนวคิด ให้สามารถ

ต่อยอดในการออกแบบได้ การเรียนรู้เทคนิคและภูมิปัญญางานศิลปหัตถกรรมจะ

สามารถท�ำให้เราแทรกซึมไปในกระบวนความคิดในทุกช่วงของการสร้างสรรค์ 

สามารถคัดเลือกเทคนิคเฉพาะส่วนหรือเป็นภาพรวมน�ำมาใช้ต่อยอด ตราบใดที่เรา

เข้าใจกระบวนการ กจ็ะสามารถน�ำข้อมลูหรอืองค์ความรูน้ัน้มาใช้ได้อย่างเหมาะสม 

ตัวอย่างเช่น การศกึษาขัน้ตอนในการผลติงอบ แล้วน�ำส่วนของการขึน้โครงสร้างมา

ใช้ในการออกแบบท�ำการจัดเรียงทับซ้อนกันและจัดองค์ประกอบใหม่ โดยมีการ

ตกแต่งจากเทคนิคงานจักสานเพื่อความสวยงาม(ลวดลายจักสานจากการผลิตงอบ) 

(ภาพประกอบที่ 7)

ตามแฟชั่นหรือสไตล์นิยมในสังคมปัจจุบัน นั้นอาจรวมถึงเทคนิคที่เกิดขึ้นมาใหมํหรือวัสดุทางอุตสาหกรรมที่
เปล่ียนแปลงไปท าให๎การสร๎างหรือผลิตอาจจะเกิดแนวคิดใหมํอยํางคาดไมํถึง 

   2.6 มิติวัฒนธรรมต้องมองให้เข้าใจถึงความพยายามที่จะปลดปล่อยให้เป็นอิสระ ต๎องเป็นอิสระ ไมํ
ถูกผูกมัด น่ีเป็นส่ิงหนึ่งและส่ิงสุดท๎ายที่มีความส าคัญอยํางยิ่งยวดในการพัฒนาผลงานทางศิลปหัตถกรรม ในงาน
ศิลปหัต ถกรรมผู๎ที่มีความเชี่ยวชาญ ในการสร๎างสรรค์ผลงาน สามารถที่จะคิด ประดิษฐ์ให๎เกิดการเปล่ียนแปลงให๎
เกิดขึ้น  อันอิงมาจากองค์ความรู๎เดิมที่เปล่ียนแปลงและพัฒนาออกไป ทั้งนี้สํวนมากจะเป็นกลํุมคนที่มีความเข๎าใจ
ทางด๎านศิลปะและสามารถมองเห็นถึงความงามที่อยูํในผลงานได๎อยํางแตกฉาน ไมํมีการยึดติดกั บรูปรํางรูปทรงเดิม 
แตํยังคงไว๎ซึ่งเทคนิค ภูมิปัญญาดั้งเดิมในท๎องถิ่นทั้งนี้ต๎องเป็นผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์ มีความเข๎าใจในการใช๎เทคนิค 
วัสดุ รวมถึงการเปล่ียนแปลงของสังคมได๎เป็นอยํางดี 

ดังนั้นการใช๎แนวคิดทางด๎านมิติวัฒนธรรมจึงเป็นแนวคิดที่เน๎นถึงภาพรวม ของการก าหนดประเด็น 
ความส าคัญที่เชื่อมโยงกันของส่ิงตํางๆอยํางเป็นระบบ โดยมีการท าความเข๎าใจกับเงื่อนไขตํางๆที่อยูํรอบๆซ่ึงจะท าให๎
เกิดความรู๎และความเข๎าใจในการสร๎างสรรค์ส่ิงใหมํๆให๎เกิดขึ้น นอกจากนั้นการศึกษาในทางมิติวัฒนธรรม ยังขึ้นอยูํกับ
ฐานของการคิดของชาวบ๎ านที่ออกมาจากตัวชาวบ๎านเอง การมองให๎เห็นถึงบริบทของ ปรากฏการณ์การมองโดยไมํมี
ความคิดอคติใดๆครอบง า  รวมทั้งการมองวําปรากฏการณ์ที่ศึกษานั้น มีเงื่อนไขอะไรบ๎าง มีข๎อจ ากัด หรือทัศนคติ 
ความเชื่ออะไรบ๎าง ทั้งนี้เพื่อให๎เกิดความเข๎าใจทั้งองค์รวมและบริบทผํานมุมมองตํางๆได๎อยํางรอบคอบมากขึ้น 

3. การศึกษาเรียนรู้บริบททางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาของคนในชุมชน (ความช านาญ 
เทคนิคความสามารถของคนในชุมชน) 

ในการศึกษาเรียนรู๎บริบททางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาของคนในชุมชน เป็นการเรียนรู๎ข๎อมูลตํางๆที่มีความ
เกี่ยวข๎องกับลักษณะของวัสดุ(จากธรรมชาติหรือวัสดุดั้งเดิม ), วิธีการ, รูปแบบงานหัตถกรรมไทย และขั้นตอนตํางๆใน
การสร๎างสรรค์ศิลปหัตถกรรมนั้นๆให๎ถํองแท๎ การเข๎าใจคุณสมบัติและลักษณะเฉพาะของวัสดุ การน าวัสดุไปแปรรูปและ
น าไปใช๎ การเข๎าใจวิธีคิด การเข๎าใจกรรมวิธีการสร๎างสรรค์  ตั้งแตํขั้นเริ่มต๎น จนได๎ผลงานหัตถกรรม ส่ิงนั้นจะเป็นตัว
แปรของแนวคิด ให๎สามารถตํอยอดในการออกแบบได๎ การเรียนรู๎เทคนิคและภูมิปัญญา งานศิลปหัตถกรรมจ ะสามารถ
ท าให๎เราแทรกซึมไปใน กระบวนความ คิดในทุกชํวงของการสร๎างสรรค์ สามารถคัดเลือกเทคนิคเฉพาะสํวน หรือเป็น
ภาพรว มน ามาใช๎ตํอ ยอด ตราบใดที่เราเข๎าใจกระบวนการ ก็จะสามารถน าข๎อมูลหรือองค์ความรู๎นั้นมาใช๎ได๎อยําง
เหมาะสม ตัวอยํางเชํนการศึกษาขั้นตอนในการผลิตงอบ แล๎วน าสํวนของการขึ้นโครงสร๎างมาใช๎ในการออกแบบท าการ
จัดเรียงทับซ๎อนกันและจัดองค์ประกอบใหมํ โดยมีการตกแตํงจากเทคนิคงานจักสานเพื่อความสวยงาม(ลวดลายจักสาน
จากการผลิตงอบ) (ภาพประกอบที่ 7) 

 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพประกอบที ่7 การศึกษาและออกแบบโคมไฟตกแตํงติดผนัง โดยใชแ๎นวคิดจากเทคนิคภูมิปัญญาการท างอบ 
                       (หมวกจักสาน) 
ที่มา : พัชฎาวรรณ กันทะสอน (2557)  

ภาพประกอบที่ 7 	การศกึษาและออกแบบโคมไฟตกแต่งตดิผนงั โดยใช้แนวคดิจาก

เทคนิคภูมิปัญญาการท�ำงอบ (หมวกจักสาน)

ที่มา : พัชฎาวรรณ กันทะสอน (2557) 

		  กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม (2543) ได้ให้ข้อมูลว่าวิวัฒนาการของการ

พัฒนาหัตถกรรมไทย มีประวัติความเป็นมาในอดีตอันยาวนานตั้งแต่สมัยก่อน

ประวัติศาสตร์ เมื่อประมาณ 7,000 ปีมาแล้ว เห็นได้จากหลักฐานเครื่องมือหิน 
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กะเทาะและขดุพบในบริเวณแห่งวฒันธรรมก่อนประวตัศิาสตร์บ้านเก่า ต�ำบลจระเข้

เผอืก อ�ำเภอเมอืง จงัหวดักาญจนบรุ ีหรอืเครือ่งป้ันดนิเผาท่ีขดุพบบรเิวณบ้านเชยีง 

อ�ำเภอหนองหาน จังหวัดอุดรธานี มีรูปทรงแปลกตาและลวดลายการเขียนสีวิจิตร

พิสดาร จัดเป็นผลิตภัณฑ์หัตถกรรมล�้ำค่าซึ่งนักประวัติศาสตร์และนักโบราณคด ี

เชื่อกันว่า ดินแดนของประเทศไทยเคยเป็นท่ีอยู่ของกลุ่มชนที่มีวัฒนธรรมอันสูง 

ส่ง ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมในดินแดนแห่งนี้จึงเป็นมรดกสื่อทางวัฒนธรรมไทยท่ี

บรรพบุรุษสร้างไว้เป็นสมบัติแห่งความภูมิใจถึงปัจจุบัน

		  ความภาคภูมิใจในมรดกงานหัตถกรรมนี้ แต่ละชาติย่อมถือเป็นสิ่ง

ส�ำคญัทีจ่ะต้องรักษาไว้เป็นส่วนหนึง่ของวฒันธรรมประจ�ำชาต ิเป็นเครือ่งช้ีวดัความ

เจรญิและพฒันาการของคนในชาติน้ันทัง้น้ีเพราะวฒันธรรมเป็นส่ิงละเอยีดอ่อน ชาติ

ทีเ่จรญิด้วยวฒันธรรม หมายถงึ ชนในชาตมิจีติใจดงีามอ่อนละมนุละไม อยูใ่นสงัคม

สงบสุขร่มเย็น ไม่ระส�่ำระสายและมีความเป็นอิสระ จึงจะสามารถสร้างสรรค์

วฒันธรรมขึน้มาได้ ประเทศไทยเป็นดนิแดนทีอ่ดุมสมบรูณ์ด้วยทรพัยากรธรรมชาติ

หลายชนิด อีกทั้งยังมีวัฒนธรรมสะสมมากมายในแต่ละท้องถ่ินของภูมิภาค โดย

เฉพาะงานหัตถกรรมไทยนั้นเชื่อว่า มีการสืบทอดต่อเนื่องกันจากอาณาจักรสุโขทัย

เรือ่ยมาจนถงึอาณาจักรอยธุยาและรัตนโกสนิทร์ซึง่มแีกนน�ำทางวฒันธรรมของสงัคม

ในชาต ิพทุธศาสนา และการปกครองทีม่พีระมหากษตัรย์ิเป็นประมขุ ก่อให้เกดิการ

พัฒนาหตัถกรรมไทยทีม่คุีณค่าหลายระดับ นบัต้ังแต่ระดบัหตัถกรรมพืน้บ้านส�ำหรับ

สังคมเกษตรกรรมในชนบทไปจนถึงระดับศิลปหัตถกรรมไทยข้ันสูงส�ำหรับเจ้านาย

พระมหากษัตริย์ ที่คงความเป็นเอกลักษณ์มาโดยตลอด จะแตกต่างกันบ้างก็ด้วย 

รูปแบบที่พัฒนาขึ้นจากฝีมือและจินตนาการของช่างหัตถกรรมไทย

		  งานหัตถกรรมไทยในยุคสมัยนี้จึงมีบทบาทความส�ำคัญเพิ่มขึ้นในเชิง

คุณค่าทางเศรษฐกิจที่น�ำรายได้เงินตรามาสู่การพัฒนาประเทศ นอกเหนือจากการ

ให้คุณค่าที่เป็นเอกลักษณ์ทางสังคมและวัฒนธรรมของชาติไทยในอดีตที่ผ่านมา 

ความมุ่งหวังที่จะให้มนุษย์ในยุคปัจจุบันใช้ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมเพื่อประโยชน์การ

ด�ำรงชวิีตประจ�ำวันเหมอืนกับในสมยัโบราณนัน้ กจ็ะเป็นการทวนกระแสความเจรญิ
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ของโลกปัจจบุนัเพราะมนษุย์มโีอกาสเลอืกใช้สนิค้าอตุสาหกรรมทีผ่ลติขึน้เพือ่ใช้สอย

เช่นเดียวกับหัตถกรรม ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมไทยบางประเภทไม่มีความจ�ำเป็นที่จะ

ต้องใช้อีกต่อไป หรือไม่มีวัตถุดิบธรรมชาติอย่างท่ีเคยมีมาในอดีตหัตถกรรมนั้นจึง

ไม่มีผลิตขึ้นมาใช้ใหม่ และหมดสภาพไปโดยปริยาย คงเหลือไว้แต่ร่องรอยของอดีต 

ซึ่งสามารถเก็บตัวอย่างไว้ในพิพิธภัณฑ์เพื่อการศึกษาและการชื่นชมเท่านั้น

		  วิธีการที่จะปรับทิศทางของการส่งเสริมและพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์

หตัถกรรมไทย  ให้ประสบความส�ำเรจ็ดังกล่าวได้นัน้ กด้็วยการศกึษาเรยีนรู ้ท�ำความ

เข้าใจเรื่องราวของหัตถกรรมจากประสบการณ์ในอดีตของบรรพบุรุษไทยและการ

เปล่ียนแปลงที่เกิดขึ้นจนถึงปัจจุบัน พร้อมกับรวบรวมข้อมูลดังกล่าว เผยแพร่ 

ประชาสมัพนัธ ์ให้การศึกษาความรู้ทางด้านหัตถกรรมแก่ประชาชนทัง้ชาวไทยและ

ชาวต่างประเทศเพื่อให้ตระหนักถึงคุณค่าของหัตถกรรมไทย ซึ่งถือว่าเป็นเครื่องมือ

พัฒนาศักยภาพของมนุษย์ ทางด้านการเสริมสร้างภูมิปัญหา ความรู้ความสามารถ 

ทักษะและความช�ำนาญงาน ในฐานะที่เป็นผู้ผลิต คือช่างฝีมือหัตถกรรม ท�ำให้รู้จัก

คิดเป็นและท�ำเป็น พร้อมกันนั้นหัตถกรรมก็เป็นเครื่องมือรับใช้ศักยภาพของมนุษย์

ในฐานะผู้ใช้ผลติภณัฑ์หตัถกรรม ท�ำให้รู้จกัเลอืกเป็นและใช้เป็นโดยใช้อย่างเข้าใจ รู้

ซึ่งถึงคุณค่าของความเป็นหัตถกรรมท�ำด้วยมือ ซึ่งแตกต่างจากผลิตภัณฑ์ท�ำด้วย

เครื่องจักร ทั้งยังแสดงถึงความมีวัฒนธรรมของผู้ใช้หัตถกรรมอีกด้วย

		  รูปแบบงานหัตถกรรมไทยสามารถจ�ำแนกได้ 13 ประเภท ได้แก่ ผ้า

และผลติภณัฑ์จากผ้า, เคร่ืองจกัสานไม้ไผ่และหวาย, เคร่ืองรกั, ผลติภณัฑ์เส้นใยพชื, 

เครื่องปั้นดินเผา, เครื่องโลหะ, เครื่องไม้, เครื่องหนัง, อัญมณีและเครื่องประดับ, 

ผลิตภัณฑ์จากเปลือกหอย เขาสัตว์ กระดูก, กะลามะพร้าว, ผลิตภัณฑ์กระดาษ, 

ดอกไม้แห้งและผลิตภัณฑ์อื่นๆ (กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม, 2543)

		  วิบูลย์ ลี้สุวรรณ (2537) กล่าวว่างานศิลปหัตถกรรมสามารถสะท้อน

ให้เห็นภูมิปัญญาของชาวบ้านได้หลายอย่าง สะท้อนให้เห็นความชาญฉลาดในการ

เลือกสรรวัตถุดิบที่จะน�ำมาใช้ท�ำงานหัตถกรรม ซึ่งชาวบ้านจะมีความรู้เกี่ยวกับ

คุณสมบัติของวัตถุดิบแต่ละชนิดเป็นอย่างดี แล้วน�ำมาดัดแปลง แปรรูปเป็นวัสดุขึ้น
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รูปด้วยวิธีง่ายๆแต่สนองการใช้สอยได้ดี สิ่งเหล่านี้เป็นภูมิปัญญาพื้นบ้านที่ชาวบ้าน

เรียนรู้จากการสังเกตและการทดลองสืบต่อกันมาแต่บรรพบุรุษ จนท�ำผลงานศิลป

หัตถกรรมแต่ละชนิดมีรูปแบบและประโยชน์ใช้สอยที่สมบูรณ์ลงตัว

		  โครงการพัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบแนวทางล้านนา คณะวิจิตรศิลป์ 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ (2549) ได้รวบรวมเอกสารทางวิชาการ ไว้ว่ารูปแบบในงาน

ศิลปหัตถกรรมเพื่อประยุกต์ใช้ในงานออกแบบผลิตภัณฑ์ ส่วนใหญ่นั้นเกิดจากการ

สร้างสรรค์งานใน 2 ลักษณะคือ 1.การสร้างงานเพื่อวัฒนธรรมประเพณี ความเชื่อ 

และ 2.การสร้างงานเพื่อประโยชน์ใช้สอย ดังน้ันการจะน�ำองค์ประกอบในงาน

ศิลปกรรมต่างๆ ไปประยุกต์ใช้นั้นนักออกแบบควรศึกษาท่ีมาท่ีไปของลักษณะงาน

ท่ีน�ำมาใช้เป็นแนวคดิในการออกแบบโดยจะต้องศกึษาถงึวฒันธรรมประเพณ ีความ

เชือ่ เกีย่วกบัทีม่าทีไ่ปอย่างลกึซึง้ก่อนน�ำไปใช้ องค์ประกอบในงานศลิปหตัถกรรมท่ี

สามารถน�ำมาประยุกต์ใช้ในงานออกแบบได้ 4 ข้อดังนี้ 

 	 	 3.1	 ลวดลายในงานศิลปกรรมและงานหัตถกรรม ตัวอย่างเช่น 

ลวดลายส่วนใหญ่ทีพ่บในดินแดนล้านนาจะเป็นลวดลายทีม่าจากธรรมชาตจิะปรากฏ

เหน็ในงานศลิปกรรมเช่น ลวดลายพนัธ์พฤกษาหรอืลวดลายรปูสตัว์ต่างๆ ซึง่เปรยีบ

เสมือนดินแดนที่มีความอุดมสมบูรณ์และความใกล้ชิดกับธรรมชาติของผู้คนใน 

ดนิแดนล้านนา ซ่ึงปรากฏในงานเขยีนส ีและภาชนะข้าวของเครือ่งใช้ต่างๆ ส่วนภาพ

ในงานศลิปกรรมทีส่ร้างจากศรทัธาทางพทุธศาสนาลวดลายทีป่รากฏจะเป็นลวดลาย

ที่เกี่ยวข้องกับศาสนา เช่น ลายต้นโพธิ์ ลายดอกบัว หรือลวดลายพันธุ์พฤกษาอื่นๆ 

ที่เกิดจากประดิษฐ์ลาย รวมถึง ลวดลายเทวดา และภาพสัตว์ในวรรณคดี เป็นต้น 

ส่วนลวดลายทีป่รากฏในงานหตัถกรรมจะมลีวดลายจากเทคนคิการสร้างสรรค์ เช่น 

ลายยกดอกในงานผ้าทอ หรือลายขัดในงานจักสาน เป็นต้น

 		  3.2 	รปูร่างและรปูทรงในงานศลิปกรรมและงานหัตถกรรม ตวัอย่าง

เช่น จากพื้นที่ท่ีมีความอุดมสมบูรณ์ ส่งผลให้งานในศิลปกรรมและงานหัตถกรรม

ของดินแดนล้านนานี้มีรูปร่างและรูปทรงส่วนใหญ่ที่มีลักษณะกลมมน แทนความ 

อิ่มเอมและอุดมสมบูรณ์ รูปทรงที่ปรากฏเด่นชัด คือรูปทรงในงานประติมากรรม  
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การปั้นและการแกะสลัก การสร้างสรรค์งานแบ่งเป็นสกุลช่างท่ีรับอิทธิพลมาจาก

ภาคกลาง และสกุลช่างพื้นเมือง ท�ำให้รูปแบบของรูปร่างรูปทรงที่ปรากฏ แตกต่าง

กันไปในแต่ละพื้นที่ แต่ภาพรวมของรูปทรงที่ปรากฏจะเป็นลักษณะการมองไกล  

เพือ่ความเด่นชดัมากกว่ารายละเอยีดความถกูต้องในเรือ่งของสดัส่วน รปูทรงในงาน

หัตถกรรมจะถูกสร้างขึ้นเพื่อประโยชน์ใช้สอย เช่นงานจักรสาน กล่องข้าว กระบุง 

หรืออุปกรณ์จับสัตว์

 	 	 3.3 	สทีีใ่ช้ในงานศลิปกรรมและงานหตัถกรรม ตวัอย่างเช่น ถ่ินทีอ่ยู่

ชาวล้านนา เนื่องจากภูมิประเทศที่เป็นภูเขาหินทราย และมีดินแดงและดินเหลือง 

เป็นสีจากธรรมชาติ จึงนิยมน�ำมาใช้เขียนสีในงานเครื่องปั้นดินเผา และงานเครื่อง

เขินที่มีต้นรักในป่าและสีชาดที่ผสมในยางรัก จึงเป็นลักษณะของสีที่เป็นเอกลักษณ์

ในงานของเครื่องเขิน คือสีด�ำและสีแดง ส่วนภาพเขียนหรืองานประดับตกแต่ง ใน

ศาสนสถานน้ันนิยมเขียนลายทองบนพืน้แดง เพือ่แสดงให้เหน็ถงึศรทัธาอนัแรงกล้า

ในพุทธศาสนา ส่วนภาพจิตรกรรมโดยทั่วไปนั้น คู่สีที่ใช้ส่วนใหญ่จะเป็นคู่สีน�้ำเงิน

ครามและสีแดงเป็นที่สังเกตได้ว่า สีที่ใช้ในงานศิลปกรรมและงานหัตถกรรมใน 

ดินแดนล้านนาน้ัน จะใช้สีที่ได้จากธรรมชาติปรากฏเป็นคู่สีในงานท่ีแสดงให้เห็น

เอกลักษณ์ของพ้ืนถิ่นที่ผสมผสานธรรมชาติกับการสร้างสรรค์งานของชาวล้านนา 

ได้อย่างลงตัว

 	 	 3.4 	วสัดแุละเทคนคิในงานหตัถกรรม วสัดสุ่วนใหญ่จะเป็นวัสดทุีห่า

ได้ในท้องถิน่ เป็นวัสดุจากธรรมชาติ ท่ีน�ำมาใช้ในการสร้างงาน แบ่งประเภทของวสัดุ

และเทคนิครายละเอยีดแตกต่างกนัไปตามแขนงในการสร้างสรรค์งาน ซึง่เทคนคิใน

การสร้างงานน้ันเปรยีบเสมอืนการน�ำภมูปัิญญามาใช้อย่างชาญฉลาด เพือ่ประโยชน์

ใช้สอยและเป็นการแก้ปัญหาจากวัสดุและการผลิต
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	 4. 	ลักษณะการเปลี่ยนแปลงและความต่อเนื่องในการสร้างสรรค์งาน

ศิลปหัตถกรรม

		  ลกัษณะการเปลีย่นแปลงและความต่อเนือ่งในการสร้างสรรค์งานศลิป

หัตถกรรม คือเง่ือนไขประการหน่ึง ของข้อมูลที่จะท�ำการสร้างสรรค์ต่อยอด ให้

เหมาะสมกับทิศทางและกระบวนการพัฒนา ให้มีความต่อเนื่องที่เหมาะสม โดย

ลักษณะการพัฒนานั้น จะมีวิธีคิดและแนวทางที่หลากหลาย แต่การน�ำไปใช้ให้เกิด

ความเหมาะสมและไม่ออกนอกเง่ือนไขจนเกดิความคลาดเคลือ่น และน�ำไปใช้พฒันา

ในทศิทางทีไ่ม่เหมาะสม อาจก่อเกดิผลทางด้านลบมากกว่าด้านบวก ท�ำให้ผลงานที่

ได้รับการสร้างสรรค์นั้น ขัดแย้งกับกรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม

ทั้งหมด ดังนั้น 

		  ผูศ้กึษาควรตระหนกัและเรยีนรูก้ารเปลีย่นแปลงและความต่อเนือ่งใน

การสร้างสรรค์งานศิลปหัตถกรรมให้มาก เพื่อท่ีสามารถน�ำไปออกแบบสร้างสรรค์ 

ในทิศทางที่ควรจะเป็นและสอดคล้องกับสิ่งที่ตั้งเป้าประสงค์ไว้ เนื่องจากในสภาวะ 

ท่ีบ้านเมอืงเกิดความเปลีย่นแปลงไปตามกระแสของโลกนัน้ ศลิปหตัถกรรมพืน้บ้าน

จากเดิมที่เคยเป็นส่วนหนึ่งของวิถีชาวบ้านในชนบท ก็มิอาจจะต้านทานหรือแม้แต่

จะหยดุนิง่ให้เกดิการปรบัเปลีย่นไปตามสภาวการณ์ท่ีเกดิข้ึนได้ ในความเปลีย่นแปลง

เช่นนี้ลักษณะในการออกแบบศิลปหัตถกรรมก็ต้องมีการปรับเปลี่ยนไปเพื่อ 

ตอบสนองผู้บริโภคในยุคสังคมปัจจุบัน รวมถึงปัจจัยต่างๆ จึงสามารถสรุปลักษณะ

การเปลี่ยนแปลงทางการออกแบบได้ดังนี้

 	 	 4.1 	การเปลี่ยนวัสดุ มีการน�ำเอาวัสดุสมัยใหม่ วัสดุสังเคราะห์ต่างๆ

เข้ามา มีส่วนร่วมในการออกแบบงานศิลปหัตถกรรมหรือใช้เป็นวัสดุหลักทดแทน

วสัดทุางธรรมชาต ิเช่น พลาสตกิ อลมูเินยีม เป็นต้น ในบางครัง้อาจจะน�ำมาแปรรปู

ให้เป็นเส้นแล้วน�ำมาท�ำการจกัสานให้เป็นรปูทรงต่างๆ เช่นมาท�ำการจกัสานให้เป็น

ตะกร้า จนเกดิเป็นค�ำนยิามข้ึนมาใหม่เรยีกตะกร้านัน้ว่า ตะกร้าเส้น เป็นต้น หรอืแม้

กระทั่งการน�ำเอาสีย้อมผ้าหรือย้อมตอกไม้ไผ่ ก็เปลี่ยนสีท่ีได้จากธรรมชาติมาเป็น 

สีสังเคราะห์แทน วิถีชีวิตดังกล่าวเปลี่ยนจากการพึ่งพิงธรรมชาติมาเป็นการซ้ือหา
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โดยตรงในตลาด การเปลีย่นวสัดธุรรมชาตมิาเป็นวสัดสุงัเคราะห์นี ้สามารถขยายไป

ถึงการเคลื่อนไหวทางสังคมเกษตรกรรมเข้าสู่สังคมยุคอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี

นั้นเอง 

 	 	 4.2 	เปลี่ยนหน้าที่ ลักษณะดังกล่าวมีให้เห็นอยู่บ่อยครั้งและชัดเจน 

เช่น ไหปลาร้าบ้านด่านเกวยีน จงัหวดันครราชสมีา เคยเป็นภาชนะส�ำหรบัใส่ปลาร้า 

ในปัจจุบันได้ดัดแปลงให้โปร่งด้วยลายฉลุ ใช้เป็นโคมไฟส�ำหรับประดับสวน หรือ

เครื่องจักสานจ�ำพวกกระบุงตะกร้าที่เคยใส่ข้าวเปลือก ใส่ผัก ใส่ฟืน ก็ถูกน�ำมาใช้

รองรับกระถางต้นไม้ ประดับอาคารสถานที่กันอย่างแพร่หลาย

 	 	 4.3	 เปลี่ยนรูปแบบ งานศิลปหัตถกรรมได้รับผลกระทบในด้านการ

เปลี่ยนรูปแบบนั้น เป็นผลสืบเนื่องมาจากที่ถูกเปลี่ยนหน้าที่ใช้สอย ไปใช้ประโยชน์

อย่างหลากหลายต่างไปจากที่เคยใช้ เฉพาะอย่างเฉพาะที่ เพื่อความเหมาะสมและ

ความสวยงาม เช่น ไหปลาร้าบ้านด่านเกวียนดังกล่าว มาเปลี่ยนเป็นโคมไฟประดับ

สวน ก็มีการดัดแปลงให้เป็นรูปสัตว์ เช่น นกฮูก โดนฉลุลายให้สวยงามเป็นช่องเพื่อ

ให้แสงไฟส่องออกมาจากภายใน หรือเครื่องจักสานที่เคยเป็นกระบุง ตะกร้ารูปทรง

ที่ท�ำตามแบบต่อๆกันมาก็ได้มีการประดิษฐ์ คิดรูปทรงให้ทันสมัยเป็นแบบต่างๆ 

เหมาะทีจ่ะใช้ทัง้ตัง้ประดับหรือใช้แขวน ตามแต่จะคิดสร้างสรรค์กนัข้ึน ตวัอย่างเช่น

การใช้รูปแบบเทคนิคการพันตุงใจทั้งหมด (รวมทั้งเฉดสีที่เลือกใช้) แต่ท�ำการปรับ

เปลี่ยนวัสดุที่น�ำมาใช้ให้มีความคงทนแข็งแรงสามารถรองรับน�้ำหนักได้ การปรับ

เปลี่ยนหน้าที่ ให้เป็นเก้าอี้นั่งและโต๊ะ ให้เกิดประโยชน์ใช้สอย และปรับเปลี่ยน 

รปูแบบให้เหมาะสมกบัขนาดสดัส่วนการออกแบบเครือ่งเรอืน รปูแบบสอดคล้องกับ

ยุคสมัยปัจจุบัน (ภาพประกอบที่ 8)

 	 	 4.4 	เปลี่ยนโดยการได้รับการยกระดับ การเปลี่ยนแปลงลักษณะนี้

ส�ำคัญมาก ผลงานทีม่รีะดับ หรือมคีวามเชือ่ทางวฒันธรรม ทีป่ลกูฝังมาอย่างช้านาน 

ถ้ากระท�ำการออกแบบขึน้มาใหม่หรอืยงัใช้ในรปูแบบเดมิ ประโยชน์ใช้สอยตามเดมิ 

ถ้าเกดิใช้ไปแล้วได้รบัความนยิม หรอืเป็นทีย่อมรบัในสงัคม ผลงานดงักล่าวกอ็าจจะ

กลายเป็นมรดกทางวฒันธรรมและกลายเป็นสญัลกัษณ์ของชาตหิรอืท้องถิน่ดังกล่าว 
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ตามต้นก�ำเนิดทีเ่กิดขึน้มาได้ทนัท ีเช่นลกัษณะของผ้าทอตนีจก หรือผ้าไหมต่างๆใน

ประเทศ ที่น�ำมาท�ำการออกแบบเป็นเสื้อผ้าหรือกระเป๋าในรูปทรงต่างๆ ปัจจุบันได้

เป็นทีย่อมรบัและส่งผลให้ผ้าทอหรอืผ้าไหมได้รบัการยกระดบั และกลายเป็นทีน่ยิม

ในสังคมหมู่ชนระดับชั้นสูงในเวลาต่อมา ซึ่งไม่น่าประหลาดใจเลยที่นางงามจะใช ้

ผลงานดังกล่าวท�ำการออกแบบเสื้อผ้ามาสวมใส่แล้วใช้ช่ือชุดว่าเป็นชุดประจ�ำชาติ

ในการประกวด นั่นคือการสืบเนื่องมาจากการยกระดับของผลงานนั้นเอง 

 
 
 
 

 
 
 

 
 

ภาพประกอบที ่8 การศึกษาเทคนิคศิลปหัตถกรรมการท าตุงใย หรือตุงใจ ของชาวล๎านนา มาใชเ๎ป็นแนวทางในการ 
                      ออกแบบชุดเครื่องเรือน  
ที่มา : ณพล พิษณานุรักษ์ (2556)   

   4.5 เปลี่ยนแป ลงตามความต้องการของผู้บริโภค  เป็นการรับงานตามค าส่ังหรือความต๎องการของ
ผู๎บริโภค ลักษณะของผลงานจะเป็นลักษณะการออกแบบขึ้นมาใหมํให๎สอดคล๎องกับผู๎ใช๎ ตามแบบ ซึ่งในการออกแบบ
นั้นต๎องท าการพัฒนาปรับปรุงตามความต๎องการของลูกค๎าเป็นส าคัญ โดยทั้งหมดจะเป็นไปตามยุคของสังคม สมัยนิยม
เป็นสํวนมาก เพื่อให๎สอดคล๎องกับวิถีชีวิต ตรงใจกับผู๎ใช๎มากที่สุดและสามารถใช๎งานในสังคมปัจจุบันได๎  (แสงอรุณ รัต
กสิกรและคณะ  : 2551) ตัวอยํางเชํน การศึกษาศิลปหัตถกรรมกะลามะพร๎าว มาพัฒนาโดยเปล่ียนแปลงตามความ
ต๎องการของผู๎บริโภค ให๎เกิดการแปรผลงานออกแบบในรูปแบบใหมํ ให๎สอดคล๎องกับผู๎บริโภคและสังคมในยุคปัจจุบัน
มากขึ้น เป็นเทคนิคการขึ้นรูปด๎วยดินเหนียวและการประสานด๎วยกาว(ภาพประกอบที่ 9)    

 
 
 
 
 
 
 
         
 
 
ภาพประกอบที ่9 การศึกษาศิลปหัตถกรรมกะลามะพร๎าว มาพัฒนาโดยเปล่ียนแปลงตามความต๎องการของผู๎บริโภค  
ที่มา : อภิญญา สุขยิ่ง (2557) 

 

5. การรับรู้ ความเข้าใจและความรู้สึก (Kansei Design) 
               ภายหลัง จากการพัฒนา สร๎างสรรค์และออกแบบผลงาน หัตถอุตสาหกรรมเป็นที่เสร็จสิ้น  (หรืออยูํใน
ระหวํางกระบวนการออกแบบและพัฒนา) ขั้นตอนตํอมาคือการศึกษาระบบ ความรู๎สึกนึกคิด การรับรู๎ ความเข๎าใจและ
ความเหมาะสมของผลงานที่ได๎ เปรียบเสมือนการประเมินคุณ  ภาพของผลงาน เพื่อให๎ทราบถึงความนําสนใจ และ
ความรู๎สึกตํอผลงานออ กแบบ โดยใช๎หลักการคันไซ (Kansei  Design) เน่ืองด๎วย ผลงานทางการออกแบบหัตถ

ภาพประกอบที่ 8	 การศึกษาเทคนิคศิลปหัตถกรรมการท�ำตุงใย หรือตุงใจ ของ 

ชาวล้านนา มาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบชุดเครื่องเรือน 

ที่มา : ณพล พิษณานุรักษ์ (2556) 

 	 	 4.5	 เปลี่ยนแปลงตามความต้องการของผู้บริโภค เป็นการรับงาน

ตามค�ำส่ังหรือความต้องการของผู้บริโภค ลักษณะของผลงานจะเป็นลักษณะการ

ออกแบบขึ้นมาใหมใ่ห้สอดคล้องกบัผู้ใช้ตามแบบ ซึ่งในการออกแบบนัน้ต้องท�ำการ

พฒันาปรับปรุงตามความต้องการของลกูค้าเป็นส�ำคญั โดยทัง้หมดจะเป็นไปตามยคุ

ของสังคม สมยันิยมเป็นส่วนมาก เพือ่ให้สอดคล้องกบัวถีิชีวติ ตรงใจกบัผูใ้ช้มากท่ีสดุ

และสามารถใช้งานในสงัคมปัจจุบนัได้ (แสงอรณุ รตักสกิรและคณะ, 2551) ตวัอย่าง

เช่น การศึกษาศิลปหัตถกรรมกะลามะพร้าว มาพัฒนาโดยเปลี่ยนแปลงตามความ
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ต้องการของผู้บริโภค ให้เกิดการแปรผลงานออกแบบในรูปแบบใหม่ ให้สอดคล้อง

กบัผูบ้ริโภคและสังคมในยคุปัจจุบันมากขึน้ เป็นเทคนคิการข้ึนรปูด้วยดินเหนยีวและ

การประสานด้วยกาว (ภาพประกอบที่ 9) 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบที ่8 การศึกษาเทคนิคศิลปหัตถกรรมการท าตุงใย หรือตุงใจ ของชาวล๎านนา มาใชเ๎ป็นแนวทางในการ 
                      ออกแบบชุดเครื่องเรือน  
ที่มา : ณพล พิษณานุรักษ์ (2556)   

   4.5 เปลี่ยนแป ลงตามความต้องการของผู้บริโภค  เป็นการรับงานตามค าส่ังหรือความต๎องการของ
ผู๎บริโภค ลักษณะของผลงานจะเป็นลักษณะการออกแบบขึ้นมาใหมํให๎สอดคล๎องกับผู๎ใช๎ ตามแบบ ซึ่งในการออกแบบ
นั้นต๎องท าการพัฒนาปรับปรุงตามความต๎องการของลูกค๎าเป็นส าคัญ โดยทั้งหมดจะเป็นไปตามยุคของสังคม สมัยนิยม
เป็นสํวนมาก เพื่อให๎สอดคล๎องกับวิถีชีวิต ตรงใจกับผู๎ใช๎มากที่สุดและสามารถใช๎งานในสังคมปัจจุบันได๎  (แสงอรุณ รัต
กสิกรและคณะ  : 2551) ตัวอยํางเชํน การศึกษาศิลปหัตถกรรมกะลามะพร๎าว มาพัฒนาโดยเปล่ียนแปลงตามความ
ต๎องการของผู๎บริโภค ให๎เกิดการแปรผลงานออกแบบในรูปแบบใหมํ ให๎สอดคล๎องกับผู๎บริโภคและสังคมในยุคปัจจุบัน
มากขึ้น เป็นเทคนิคการขึ้นรูปด๎วยดินเหนียวและการประสานด๎วยกาว(ภาพประกอบที่ 9)    

 
 
 
 
 
 
 
         
 
 
ภาพประกอบที ่9 การศึกษาศิลปหัตถกรรมกะลามะพร๎าว มาพัฒนาโดยเปล่ียนแปลงตามความต๎องการของผู๎บริโภค  
ที่มา : อภิญญา สุขยิ่ง (2557) 

 

5. การรับรู้ ความเข้าใจและความรู้สึก (Kansei Design) 
               ภายหลัง จากการพัฒนา สร๎างสรรค์และออกแบบผลงาน หัตถอุตสาหกรรมเป็นที่เสร็จสิ้น  (หรืออยูํใน
ระหวํางกระบวนการออกแบบและพัฒนา) ขั้นตอนตํอมาคือการศึกษาระบบ ความรู๎สึกนึกคิด การรับรู๎ ความเข๎าใจและ
ความเหมาะสมของผลงานที่ได๎ เปรียบเสมือนการประเมินคุณ  ภาพของผลงาน เพื่อให๎ทราบถึงความนําสนใจ และ
ความรู๎สึกตํอผลงานออ กแบบ โดยใช๎หลักการคันไซ (Kansei  Design) เน่ืองด๎วย ผลงานทางการออกแบบหัตถ

ภาพประกอบที่ 9 	การศกึษาศลิปหตัถกรรมกะลามะพร้าว มาพฒันาโดยเปลีย่นแปลง 

ตามความต้องการของผู้บริโภค 

ที่มา : อภิญญา สุขยิ่ง (2557)

	 5. 	การรับรู้ ความเข้าใจและความรู้สึก (Kansei Design)

 		  ภายหลัง จากการพัฒนา สร้างสรรค์และออกแบบผลงานหัตถ

อุตสาหกรรมเป็นที่เสร็จสิ้น (หรืออยู่ในระหว่างกระบวนการออกแบบและพัฒนา) 

ขั้นตอนต่อมาคือการศึกษาระบบ ความรู้สึกนึกคิด การรับรู้ ความเข้าใจและความ

เหมาะสมของผลงานที่ได้ เปรียบเสมือนการประเมินคุณ ภาพของผลงาน เพื่อให้

ทราบถึงความน่าสนใจ และความรู้สึกต่อผลงานออกแบบ โดยใช้หลักการคันไซ 

(Kansei Design) เนื่องด้วยผลงานทางการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมมิใช่เป็นเป็น

เพียงการออกแบบผลิตภัณฑ์ทั่วไป แต่มีความเกี่ยวพันถึงชุมชน วิถีชีวิต รากเหง้า 

ภูมิปัญญา คติความเชื่อ ประเพณีและวัฒนธรรม
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	  	 โดยแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ด้วยหลักการคันไซ (Kansei)  

ซึง่เป็นวธีิการในการแปลงความรูส้กึและอารมณ์ของผู้บรโิภคทีม่ต่ีอผลติภัณฑ์ ให้อยู่

ในรูปแบบของคุณลักษณะผลิตภัณฑ์ เพื่อช่วยให้ผู้ออกแบบสามารถน�ำคุณลักษณะ

ดังกล่าวไปออกแบบผลิตภัณฑ์ให้ตอบสนองต่อพฤติกรรม และความต้องการของ 

ผู้บริโภคได้ คันไซ อาจรู้จักกันในชื่อ การออกแบบเก่ียวกับอารมณ์ (Emotional 

Design, Affective Engineering) คันไซถูกคิดค้นขึ้นในปี ค.ศ.1970 โดย Mitsuo 

Nagamachi มหาวิทยาลัยฮิโรชิมา ประเทศญี่ปุ่น ค�ำว่า “คันไซ (Kansei)” เป็นค�ำ

ภาษาญี่ปุ่นซึ่งหมายถึง การแสดงความรู้สึกในมุมมองต่างๆ เฉพาะบุคคลที่มีต่อสิ่ง

ใดๆ สภาพแวดล้อมหรอืเหตุการณ์ โดยใช้ประสาทสมัผสัทางสายตา การได้ยนิ ความ

รู้สึก การได้กลิ่น หรือรสชาติ แนวทางคันไซ ถูกน�ำมาใช้ในขั้นต้นของการออกแบบ

และพัฒนาผลิตภัณฑ์ ซึ่งเป็นวิธีการที่ใช้แปลความรู้สึก ความประทับใจ และความ

ต้องการทีม่ต่ีอผลติภณัฑ์ให้เป็นแนวทางการออกแบบหรอือยูใ่นรูปแบบคณุลกัษณะ

ผลิตภัณฑ์ (Product Properties) กล่าวคือเป็นแนวทางและทฤษฎีการออกแบบที่

ใช้ความรู้สึก การสัมผัส การรับรู้ได้ยิน หรือใช้ความสามารถในการมองเห็นเพื่อ

จินตนาการเป็นต้น (ภาพประกอบที่ 10) 

อุตสาหกรรมมิใชํเป็นเป็นเพียงการออกแบบผลิตภัณฑ์ทั่วไป แตํมีความเกี่ยวพันถึงชุมชน วิถีชีวิต รากเหง๎า ภูมิปัญญา 
คติความเชื่อ ประเพณีและวัฒนธรรม 
  โดยแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหมํด๎วยหลักการคันไซ (Kansei) ซึ่งเป็นวิธีการในการแปลงความรู๎สึกและ
อารมณ์ของผู๎บริโภคที่มีตํอผลิตภัณฑ์ ให๎อยูํ ในรูปแบบของคุณลักษณะผลิตภัณฑ์ เพื่อชํวยให๎ผู๎ออกแบบสามารถน า
คุณลักษณะดังกลําวไปออกแบบผลิตภัณฑ์ให๎ตอบสนองตํอพฤติกรรม  และความต๎องการของผู๎บริโภคได๎   คันไซ อาจ
รู๎จักกันในชื่อ การออกแบบเกี่ยวกับอารมณ์ (Emotional Design, Affective Engineering) คันไซถูกคิดค๎นขึ้นในปี ค .ศ.
1970 โดย Mitsuo Nagamachi มหาวิทยาลัยฮิโรชิมา ประเทศญี่ปุ่น ค าวํา “คันไซ (Kansei)” เป็นคาภาษาญี่ปุ่นซ่ึง
หมายถึง การแสดงความรู๎สึกในมุมมองตํางๆ เฉพาะบุคคลที่มีตํอส่ิงใดๆ สภาพแวดล๎อมหรือเหตุการณ์ โดยใช๎ประสาท
สัมผัสทางสายตา การได๎ยิน ความรู๎สึก การได๎กล่ิน หรือรสชาติ  แนวทางคันไซ ถูกน ามาใช๎ในขั้นต๎นของการออกแบบ
และพัฒนาผลิตภัณฑ์ ซึ่งเป็นวิธีการที่ใช๎แปลความรู๎สึก ความประทับใจ และความต๎องการที่มีตํอผลิตภัณฑ์ให๎เป็นแนว
ทางการออกแบบหรืออยูํในรูปแบบคุณลักษณะผลิตภัณฑ์ (Product Properties) กลําวคือเป็นแนวทางและทฤษฎีการ
ออกแบบ ที่ใช๎ความรู๎สึก การสัมผัส การรับรู๎ได๎ยิน หรือใช๎ความส ามารถในการมองเห็นเพื่อจินตนาการ เป็นต๎น          
(ภาพประกอบที่ 10)    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที ่10 ลักษณะกระบวนการวิเคราะห์ของสมอง ที่สํงผลถึงการรับรู๎ในแนวทาง Kansai  
               ที่มา : Lokman (2009)   
 

  จากภาพประกอบที่ 10 ท าให๎ทราบวํากระบวนการคิดแนวทางการออกแบบคันไซ เป็นแนวทางที่ได๎จากการ
ส่ังการของสมอง เพื่อให๎ได๎แนวคิดที่ตํางออกไปจากแนวคิดเดิม ซึ่งในแนวคิดนั้นอาจจะมีหลายด๎านได๎เสมอ (ไมํ
จ าเป็นต๎องเป็นความคิดเชิงบวกเพียงด๎านเดียว) ซึ่งอยูํที่นักออกแบบจะตีความและน าไปใช๎ในการสร๎างสรรค์ ตัวอยําง
จากภาพ เป็นกระบวนการคิดของส มอง ที่มีจุดเริ่มต๎นจาก รสนิยม ความพอใจ ถูกใจ (Taste) และกล่ิน (Smell) จาก
การรับรู๎ สํงตํอไปยัง ความสามารถในการมองเห็น จินตนาการ วิสัยทัศน์ (Vision) และการรับรู๎ได๎ยิน โสตประสาทใน
การได๎ยิน (Hearing) ทั้งหมดจะถูกประมวลขึ้นไปส๎ูความคิด เชํน ดีเหมาะสม -ไมํเหมา ะสม ,สบาย -ไมํสบายหรือ 
แข็งแรง-ไมํแข็งแรง เป็นต๎น 
 โดยการวัดแนวคิดวิธีแบบคันไซนี้ สามารถหาตัวชี้วัดที่สามารถสรุปผลได๎อยํางชัดเจนเพื่อน าไปใช๎ในการ
ออกแบบได๎หลากหลายวิธี (ภาพประกอบที่ 11) 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 10 	 ลักษณะกระบวนการวิเคราะห์ของสมอง ที่ส่งผลถึงการรับรู้

ในแนวทาง Kansai 

ที่มา : Lokman (2009) 
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		  จากภาพประกอบที่ 10 ท�ำให้ทราบว่ากระบวนการคิดแนวทางการ

ออกแบบคันไซ เป็นแนวทางที่ได้จากการสั่งการของสมอง เพื่อให้ได้แนวคิดที่ต่าง

ออกไปจากแนวคิดเดิม ซึ่งในแนวคิดนั้นอาจจะมีหลายด้านได้เสมอ (ไม่จ�ำเป็นต้อง

เป็นความคิดเชิงบวกเพียงด้านเดียว) ซึ่งอยู่ที่นักออกแบบจะตีความและน�ำไปใช้ใน

การสร้างสรรค์ ตัวอย่างจากภาพ เป็นกระบวนการคิดของสมอง ที่มีจุดเริ่มต้นจาก 

รสนิยม ความพอใจ ถกูใจ (Taste) และกลิน่ (Smell) จากการรบัรู ้ส่งต่อไปยงั ความ

สามารถในการมองเห็น จินตนาการ วิสัยทัศน์ (Vision) และการรับรู้ได้ยิน โสต

ประสาทในการได้ยิน (Hearing) ทั้งหมดจะถูกประมวลขึ้นไปสู้ความคิด เช่น ดีเหมาะสม 

ไม่เหมาะสม, สบาย -ไม่สบายหรือ แข็งแรง-ไม่แข็งแรง เป็นต้น

		  โดยการวดัแนวคดิวธิแีบบคนัไซนี ้สามารถหาตวัชีว้ดัทีส่ามารถสรุปผล

ได้อย่างชัดเจนเพื่อน�ำไปใช้ในการออกแบบได้หลากหลายวิธี (ภาพประกอบที่ 11)

 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
                                  ภาพประกอบที ่11 Kansei Gateway  
                            ที่มา : Lokman (2009)    
             จากภาพประกอบที่  11 ท าให๎ทราบถึงกระบวนการแปรผลแนวคิดการออกแบบ ของคันไซได๎อยําง
ชัดเจนโดยแนวคิดนี้สามารถใช๎หลักการแปรผลได๎หลากหลายวิธีด๎วยกันดังนี้ 

1.การใช๎เคร่ืองมือวัดทางสมอง โดยใช๎เคร่ืองมือทางวิทยาศาสตร์ทางการแพทย์ เชํน เครื่อง ตรวจคล่ืนไฟฟ้า
สมอง การตรวจอีอีจี Electroencephalography: EEG) เป็นการรับรู๎เชิงลึกจากสมองโดยตรง  

2.การรับรู๎จากการเคล่ือนไหวทางสายตา การมอง (Eye Movement) 
3.การรับรู๎จากการแสดงออกทางสีหน๎า (Face Expression)   
4.การรับรู๎จากค าพูด (Word) 
5.การรับรู๎จากทัศนคติ การกระท า การแสดงออก (Attitude Action) 
ซึ่งการสํงถํายข๎อมูลทั้ง 5 ด๎านนี้ สามารถน าผลที่ได๎เข๎าสูํกระบวนการประเมินแนวทางในการน าไปวิเคราะห์ 

เพื่อหาผลสรุป แล๎วแปรผลเป็นแนวทางและแนวคิดการออกแบบใหมํไ ด๎ในอนาคต โดยนักออกแบบจะสามารถน าผลที่
ได๎ ไปใช๎เป็นแนวคิดสร๎างสรรค์ผลงานออกแบบที่มีความแตกตํางออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยูํกับการ วิเคราะห์ผลลัพธ์ที่ได๎วํา
สามารถตีความเพื่อใช๎ในการออกแบบในทิศทางใด แบบใดจึงมีความเหมาะสม (กุศล พิมาพันธุ์ศรี : 2554) 
 จากทฤษฎีและแนวคิด คันไซ (Kansei) เป็นวิธีการค๎นหาข๎อเท็จจริง โดยใช๎หลักการและเครื่องมือทาง
วิทยาศาสตร์เป็นเครื่องชี้วัด ก าหนดการวิเคราะห์เกี่ยวกับระบบ การรับรู๎ ความรู๎สึกและอารมณ์ของผู๎ถูกประเมินได๎เป็น
อยํางดี  ผู๎ศึกษาสามารถน าหลักการ ที่ได๎จากการ แปรผลดังกลําว  ไปใช๎ประเมิน กับผลลัพธ์ จากการออกแบบหัตถ
อุตสาหกรรม ได๎ รวมถึงสามารถศึกษาและ ค๎นหาการรับรู๎เชิงลึก (จิตใต๎ส านึก ) ทีเป็นตัวบํงชี้ถึง ความเข๎าใจ ความพึง
พอใจ ความรู๎สึกและอารมณ์ ที่มีตํอผลงาน อีกทั้งยังสามารถใช๎เป็นแนวทางในการวิเคราะห์และสังเคราะห์ผลของการ
ออกแบบเบื้องต๎นกํอนน าไปพัฒนาได๎อีกทางหนึ่งด๎วย   
สรุป 

ดังนั้นจากข๎อมูลข๎างต๎น กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม Industrial Crafts Design framework 
(Grow-Reborn Diagram) จึงเป็นกรอบแนวคิดที่สามารถน ามาใช๎ใน กระบวนการศึกษา พัฒนาและออกแบบงานหัตถ
อุตสาหกรรม ได๎อยํางเหมาะสม  การน าเอาทฤษฎีและหลักการ ตํางๆดังกลําวมาเข๎าสํูขอบเขต การศึกษาข๎อมูลและ
ขอบเขตของการออกแบบ จะท าให๎แนวคิดในการพัฒนานั้น แคบลง สามารถจับประเด็น หรือแกํนส าคัญในการคัดเลือก
ข๎อมูล แนวคิด วิเคราะห์สิ่งตั้งต๎น และน ามาใช๎ สร๎างสรรค์ ได๎อยํางถูกวิธี  โดยหลักการและทฤษฎีทั้ ง 5 ประการตาม
กรอบแนวความคิดดังกลําว  การน าไปใช๎ควรใช๎ทั้งหมด 5 ประการ ตามที่ได๎ระบุและอธิบายไว๎ ตามขั้นตอน เพื่อให๎ได๎
ค าตอบของแนวความคิดที่สามารถตํอยอดและพัฒนาได๎อยํางเป็นระบบ  ซึ่งใน 1 ทฤษฎีนั้น(ในแตํละหัวข๎อ ) ไมํจ าเป็น 

ภาพประกอบที่ 11 Kansei Gateway 

ที่มา : Lokman (2009) 
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 		  จากภาพประกอบที ่11 ท�ำให้ทราบถงึกระบวนการแปรผลแนวคดิการ

ออกแบบของคันไซได้อย่างชัดเจน โดยแนวคิดนี้สามารถใช้หลักการแปรผลได ้

หลากหลายวิธีด้วยกันดังนี้

		  1.	 การใช้เครื่องมือวัดทางสมอง โดยใช้เครื่องมือทางวิทยาศาสตร์

ทางการแพทย์ เช่น เครื่องตรวจคลื่นไฟฟ้าสมอง การตรวจอีอีจี Electroencepha-

lography: EEG) เป็นการรับรู้เชิงลึกจากสมองโดยตรง 

		  2.	 การรบัรูจ้ากการเคลือ่นไหวทางสายตา การมอง (Eye Movement)

		  3.	 การรับรู้จากการแสดงออกทางสีหน้า (Face Expression) 

		  4.	 การรับรู้จากค�ำพูด (Word)

		  5.	 การรบัรูจ้ากทศันคติ การกระท�ำ การแสดงออก (Attitude Action)

ซ่ึงการส่งถ่ายข้อมูลทั้ง 5 ด้านน้ี สามารถน�ำผลที่ได้เข้าสู่กระบวนการประเมิน

แนวทางในการน�ำไปวิเคราะห์ เพื่อหาผลสรุป แล้วแปรผลเป็นแนวทางและแนวคิด

การออกแบบใหม่ได้ในอนาคต โดยนักออกแบบจะสามารถน�ำผลที่ได้ ไปใช้เป็น

แนวคิดสร้างสรรค์ผลงานออกแบบที่มีความแตกต่างออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการ 

วิเคราะห์ผลลัพธ์ที่ได้ว่าสามารถตีความเพื่อใช้ในการออกแบบในทิศทางใด แบบใด

จึงมีความเหมาะสม (กุศล พิมาพันธุ์ศรี, 2554)

 		  จากทฤษฎแีละแนวคิดคันไซ (Kansei) เป็นวธิกีารค้นหาข้อเทจ็จรงิ โดย

ใช้หลกัการและเครือ่งมอืทางวทิยาศาสตร์เป็นเครือ่งชีว้ดั ก�ำหนดการวเิคราะห์เกีย่วกบั 

ระบบ การรบัรู ้ความรูส้กึและอารมณ์ของผูถ้กูประเมินได้เป็นอย่างด ีผูศ้กึษาสามารถ

น�ำหลักการที่ได้จากการแปรผลดังกล่าว ไปใช้ประเมินกับผลลัพธ์จากการออกแบบ

หัตถอุตสาหกรรมได้ รวมถึงสามารถศึกษาและค้นหาการรับรู้เชิงลึก (จิตใต้ส�ำนึก)  

ทีเป็นตัวบ่งชี้ถึงความเข้าใจ ความพึงพอใจ ความรู้สึกและอารมณ์ ท่ีมีต่อผลงาน  

อกีทัง้ยงัสามารถใช้เป็นแนวทางในการวเิคราะห์และสงัเคราะห์ผลของการออกแบบ

เบื้องต้นก่อนน�ำไปพัฒนาได้อีกทางหนึ่งด้วย 
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สรุปผลการวิจัย
	 ดังน้ันจากข้อมูลข้างต้น กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม  

Industrial Crafts Design framework (Grow-Reborn Diagram) จึงเป็นกรอบ

แนวคิดที่สามารถน�ำมาใช้ในกระบวนการศึกษา พัฒนาและออกแบบงานหัตถ

อุตสาหกรรมได้อย่างเหมาะสม การน�ำเอาทฤษฎีและหลักการต่างๆดังกล่าวมาเข้า

สู่ขอบเขตการศึกษาข้อมูลและขอบเขตของการออกแบบ จะท�ำให้แนวคิดในการ

พัฒนาน้ัน แคบลง สามารถจับประเด็น หรอืแก่นส�ำคัญในการคดัเลือกข้อมลู แนวคดิ 

วิเคราะห์สิ่งตั้งต้นและน�ำมาใช้สร้างสรรค์ได้อย่างถูกวิธี โดยหลักการและทฤษฎีท้ัง 

5 ประการตามกรอบแนวความคิดดังกล่าว การน�ำไปใช้ควรใช้ทั้งหมด 5 ประการ 

ตามทีไ่ด้ระบแุละอธบิายไว้ตามขัน้ตอน เพือ่ให้ได้ค�ำตอบของแนวความคดิทีส่ามารถ

ต่อยอดและพัฒนาได้อย่างเป็นระบบ ซึ่งใน 1 ทฤษฎีนั้น(ในแต่ละหัวข้อ) ไม่จ�ำเป็น 

ต้องน�ำมาใช้ทัง้หมด สามารถคัดกรองหลกัการทีเ่หมาะสมและตรงตามความต้องการ

น�ำมาใช้ได้ เช่น หลักการในหัวข้อที่ 2 การรู้สึกและศรัทธาในรากเหง้า ภูมิปัญญา

ท้องถิ่นและวัฒนธรรม สามารถคัดเลือกแนวคิดที่สามารถน�ำไปประยุกต์ ใช้ได้ หรือ 

ในหวัข้อที ่4 เรือ่งลกัษณะการเปลีย่นแปลงและความต่อเนือ่งในการสร้างสรรค์งาน

ศลิปหตัถกรรม สามารถเลอืกใช้เพียง การปรบัเปลีย่นวสัด ุและการปรบัเปลีย่นหน้าที่ 

ซึ่งเพียงพอต่อแนวคิดและการพัฒนา (ไม่จ�ำเป็นต้องใช้ทั้ง 5 ข้อ) เป็นต้น

	 กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม จึงเป็นเพียงการวางกรอบ

แนวคดิทางทฤษฎี เป็นการคดิเชงิเหตุผล (Vertical Thinking) ทีช่่วยให้ผูศ้กึษาและ

ออกแบบ ได้เข้าใจกระบวนการและหลักการเพื่อน�ำเข้าสู่กระบวนการออกแบบได้

ง่ายย่ิงขึน้ รวมถึงการสามารถวางแผนการด�ำเนนิงานได้ตรงตามท่ีได้วางแนวทางการ

ศึกษาไว้ ทั้งนี้ผู้ศึกษาต้องเป็นผู้ค้นคว้าหาข้อมูล ศึกษาความรู้ที่เกี่ยวข้อง ทั้งการคิด

เชิงเหตุและผล (Logical Thinking) การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) และ 

ค้นพบแนวทางในการพัฒนาด้วยตนเอง โดยใช้กรอบแนวคิดให้เกิดประโยชน์ให้ได้

มากท่ีสดุ เพ่ือเป็นจุดเร่ิมต้นแห่งการเปลีย่นแปลงและความเจรญิก้าวหน้าทางความคดิ 

สร้างสรรค์ การคิดออกไปจากกรอบที่เคยครอบง�ำอยู่หรือจากประสบการณ์เดิม  
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ให้สามารถคิดต่างออกไป เป็นการเสาะแสวงหาวิธีการออกแบบใหม่ๆ แล้วศิลปะ

การออกแบบจากรากเหง้าภูมิปัญญา วิถีทางชุมชนและวัฒนธรรมจะไม่หยุดนิ่ง

เหมือนที่เป็นมาอีกต่อไป 
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