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บทคัดย่อ

หลักการออกแบบอิงจิตวิทยาความผูกพันเป็นการน�ำผลิตภัณฑ์แฟชั่นกลับมาใช้ใหม่อย่างมีความหมาย เป็นการจัดการ
กับของรักที่ตกอยู ่ใน “สภาวะไม่ใช้แต่ไม่ท้ิง” คือสภาวะที่ความผูกพันระหว่างบุคคลกับส่ิงของมีสูง เมื่อเกิด                
การเปลี่ยนแปลง จึงเกิดสภาวะจะใช้ก็ใช้ไม่ได้ จะทิ้งก็ทิ้งไม่ลง เพราะสิ่งของนั้นยังมีคุณค่า มีความผูกพันทางอารมณ์ 
สูงอยู่ โดยใช้การออกแบบที่มีส่วนร่วม น�ำคุณค่าท่ีแท้จริงวัตถุที่มีต่อบุคคลกลับมาเป็นฐานร่วมสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ 
เป็นการหมุนเวียนใช้อย่างมีความหมาย

บทความนี้น�ำเสนอผลการทดลองประยุกต์ใช้หลักการน�ำกลับมาใช้ใหม่อย่างมีความหมาย : Keep Change ท่ีมีหลัก
จิตวิทยาความผูกพันระหว่างบุคคลกับส่ิงของเป็นฐานคิด น�ำเส้ือผ้าเก่าที่ตกอยู่ใน “สภาวะไม่ใช้แต่ไม่ท้ิง” เป็นปัจจัย 
น�ำเข้า ใช้กระบวนการวิจัยเชิงวัตถุ ภาพ และภาษา โดยตั้งค�ำถามเรื่องศักยภาพของเสื้อผ้าเก่า (วัตถุ) บนกระบวนทัศน์ 
“ทฤษฎีเครือข่าย–ผู้กระท�ำการ” ที่ว่าวัตถุต่างก็มีศักยภาพสามารถที่จะแปลและแปรทั้งตัวเองและสิ่งอื่น เป็นการร่วม
สร้างสรรค์ของสรรพสิ่งทั้งที่เป็นมนุษย์และไม่ใช่มนุษย์ที่มาปฏิสัมพันธ์กัน ผลการทดลองใช้หลักการ Keep Change 
พบว่าสรรพสิ่งในกระบวนการ ทั้งมนุษย์ เสื้อผ้า เครื่องมือ วิธีการที่ใช้ มีศักยภาพที่จะร่วมสร้างคุณค่าใหม่ที่ลึกซึ้งกว่า
เดิมต่อยอดจากความผูกพันที่มีอยู่เดิม สู่การยกระดับความผูกพันอย่างมีนัยส�ำคัญ     

ค�ำส�ำคัญ:  การน�ำกลับมาใช้ใหม่  การบริโภคอย่างมีความหมาย  แฟชั่นหมุนเวียน  ศิลปะกระบวนการ  
ทฤษฎีเครือข่าย–ผู้กระท�ำการ
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Abstract 

The meaningful upcycling design principle is a psychology-based design principle considering an 
appropriation of attachment theory: person-product attachment to enhance an object’s value in the 
upcycling process through its meaning. “Cherish Unused State” refers to a circumstance where strong 
emotions had been bonding person and thing, when something changed, causing the person could 
not use their cherished thing further. They tend to keep the thing away but not dispose of forthwith 
because of the strong emotional attachment. The participatory design process has been introduced 
to capture the virtual meaning which becomes a key element of the new meaningful upcycling item.

The article presents an implementation of the meaningful upcycling design principle: Keep Change.  
The “Cherish Unused State” item is an input meanwhile various research tools, different disciplines 
from material and visual to verbal applied to acquire significant meaning within the object. The aim 
of the experiment is to comprehend the potential of an object in the participatory design process 
based on an Actor-Network Theory. The participatory process is a co-creation process where each 
Actor, human or non-human, acts together. The finding indicates the potential of every single Actor 
in this experiment which is a person, a cherished thing, tools, and a manipulation technique that 
co-created new values that significantly raise existing meaning.

Keywords:  upcycling, meaningful consumption, circular fashion, process art, Actor-Network Theory
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ที่มาและความส�ำคัญ

ในสังคมแห่งการบริโภคแบบใช้แล้วท้ิง (throw-away 
society) อุตสาหกรรมแฟช่ันเป็นหน่ึงในอุตสาหกรรม    
ที่เร่งการผลิตด้วยกระแสแฟชั่นรวดเร็ว (fast fashion)  
ที่เร่งรอบการผลิตและการเปลี่ยนสินค้ารูปแบบใหม่ เพื่อ
เร่งรอบการบรโิภคให้เรว็ขึน้ อตัราการผลติเสือ้ผ้าทัว่โลก
เพิ่มขึ้นถึงเกือบ 2 เท่าในรอบ 15 ปี (Ellen MacArthur 
Foundation, 2017) นั่นหมายความว่ามีทรัพยากร ทั้ง
พลังงาน น�้ำ วัตถุดิบ และทรัพยากรจากธรรมชาติอื่น ๆ 
ถูกดึงมาใช้ และมีการปล่อยของเสียจากการผลิตสู่
ธรรมชาติตลอดวงจรชีวิตของผลิตภัณฑ์ อุตสาหกรรม
แฟชั่นทั่วโลกผลิตเสื้อผ้ามากถึง 100 ถึง 150 ล้านล้าน
ชิ้นต่อปี (McKinsey & Company, 2022) การเปลี่ยน
ผ่านเข้าสูร่ะบบเศรษฐกจิหมนุเวยีนด้วยหลกัการออกแบบ
หมุนเวียนและโมเดลธุรกิจหมุนเวียนคือทางออกจาก
สถานการณ์การบริโภคแฟชั่นที่ล้นเกินนี้ (จิราพรรณ   
วงศ์ทองสงวน และ สุภาวี ศิรินคราภรณ์, 2564; Ellen 
MacArthur Foundation, 2017; McKinsey & 
Company, 2022) 

กลยทุธ์ในการเปลีย่นผ่านสูเ่ศรษฐกจิหมนุเวยีนมกัมุง่เป้า
ไปทีก่ารปิดวงจรวัสดแุละทรพัยากร ให้สามารถหมุนเวยีน
ใช้ที่ต้นทางและปลายทาง มีแคมปญการใช้วัสดุรีไซเคิล
จากขวดพลาสติก rPET การน�ำขยะพลาสติกในทะเลมา
เปลีย่นเป็นวสัดแุฟชัน่ หรอืความพยายามการคดิค้นวสัดุ
ชีวภาพจากของเหลือของอุตสาหกรรมเกษตร โดยใช้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีน�ำการเปลี่ยนแปลง วิธีการ
เหล่านีย้งัไม่ถอืว่าเป็นการแก้ปัญหาทีอ่ตุสาหกรรมแฟชัน่
สร้างไว้ ขยะท่ีอตุสาหกรรมแฟชัน่เป็นผูส้ร้างอตุสาหกรรม
แฟชั่นเองควรต้องแสดงความรับผิดชอบต่อขยะแฟช่ัน 
ด�ำเนินการปิดวงจร แบบ closed-loop recycle1 คือ
การน�ำขยะ หรือวัสดุเหลือใช้จากอุตสาหกรรมแฟชั่นมา

หมุนเวียนใช้ (McKinsey & Company, 2022) เป็น   
การจัดการที่ต ้นตอ คือไม่สร้างขยะแฟชั่นมากมาย
มหาศาล จากการใช้ซ�้ำน้อย ทิ้งเร็ว และเปลี่ยนใหม่บ่อย 
ปรับเปล่ียนพฤติกรรมผู ้บริโภคเพื่อการลดปริมาณ      
การบรโิภค ท�ำได้ทัง้ซือ้ใหม่ให้น้อย ใช้ของเดมิให้นาน เคท 
ฟลิทเชอร์ (Kate Fletcher) 2017 อ้างถึง  ข้อถกเถียง
เรื่อง“techno–fix” จากหนังสือTechno-Fix: Why 
Technology Won’t Save Us Or the Environment 
ของ Michael และ Joyce Huesemann ว่าเทคโนโลยี
และนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ อาจจะไม่ช่วยให้มนุษย์
รอดพ้นจากปัญหาวิกฤติธรรมชาติ หากไม่ใส่ใจประเด็น
เชิงมานุษยวิทยาและสังคมวิทยา ที่จะแก้ปัญหาเชิง
พฤติกรรมสู่การบริโภคที่ยั่งยืนอย่างแท้จริงควบคู่ไปด้วย 

หลกัการน�ำกลบัมาใช้ใหม่ (upcycling) เป็นส่วนหนึง่ของ
กลยุทธ์เพื่อความยั่งยืนโดยการออกแบบหมุนเวียน คือ
การน�ำสิ่งของมาใช้ซ�้ำ ปรับปรุง เปลี่ยนแปลง รูปแบบ 
การใช้งาน (Van den Berg & Bakker, 2015; Ellen 
MacArthur Foundation, 2017) ให้เหมาะสมกับ   
ความเปลี่ยนแปลงทั้งที่เกิดขึ้นในตัวสิ่งของ ผู้ใช้งาน และ
บริบทแวดล้อม เพ่ือยืดอายุการใช้งานของส่ิงของไปจน
สุดสมรรถนะของตัววัสดุ (ทรัพยากร) เป็นการปิดวงจร
ภายใน (inner loop) หรือความพยายามให้เกิด          
การหมนุเวยีน ใช้หลายรอบ (multi-lifecycle) ก่อนน�ำไป 
รีไซเคิลในวาระสุดท้าย แม้ว่าแนวคิดการหมุนเวียนโดย
การปิดวงจรสุดท้าย (รีไซเคิล) ตรงไปตรงมาต่อแนวคิด
การปิดวงจร closed loop แต่การปิดวงจรภายใน กลับมี 
นัยส�ำคัญต่อการแก้ปัญหาที่อุตสาหกรรมแฟชั่นสร้างไว้
มากกว่า เพราะในการผลิตสินค้าแฟชัน่ตัง้แต่ต้นน�ำ้ กลางน�ำ้ 
และปลายน�้ำ จนถึงมือผู้ใช้งาน มีการสูญเสียพลังงาน 
ทรัพยากรและแรงงานมหาศาล จะเป็นการส้ินเปลือง
อย่างที่สุดถ้าหากเส้ือผ้าถูกใช้เพียงไม่กี่คร้ังแล้วน�ำไป
รีไซเคิล อุตสาหกรรมแฟช่ันควรให้ความส�ำคัญกับ       

	 1 Closed-loop recycling การน�ำกลับมาใช้ใหม่ภายในอุตสาหกรรมเอง ต่างจาก open-loop recycling คือการน�ำไปใช้ใหม่ในอุตสาหกรรม
อื่น ในกรณีนี้ คืออุตสาหกรรมอื่นนอกเหนือจากเสื้อผ้า หรือการน�ำขยะจากอุตสาหกรรมอื่นมาใช้ เรียกว่าการน�ำกลับมาใช้แบบข้ามอุตสาหกรรม 
(Cross Value Chain Action) (ดูต่อ Ellen MacArthur Foundation, 2017 และ McKinsey & Company, 2022)
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การหมุนเวียนใช้ภายในวงจรของผลิตภัณฑ์หลายรอบ 
มากกว่าตัง้เป้าหมายทีก่ารเร่งรไีซเคิล (Niinimäki, 2017; 
Ellen MacArthur Foundation, 2021)

ในขณะที่แนวคิดการน�ำกลับมาใช้ใหม่มักให้ความส�ำคัญ
กับประเด็นเชิงรูปแบบและเทคนิค ประสิทธิภาพและ
ความคุม้ค่า หลกัการน�ำกลบัมาใช้ใหม่อย่างมคีวามหมาย 
(meaningful upcycling) ให้ความส�ำคัญกับจิตวิทยา
ควบคู่ไปด้วย โดยมีจุดเน้นท่ีความผูกพันระหว่างบุคคล
และสิง่ของ (emotional attachment) ซึง่เป็นการจดัการ 
ทางจิตวิทยาซึ่งมีผลต่อพฤติกรรมของผู้ใช้โดยตรง เพื่อ 
ให้ ใช้ต่อ บ�ำรุงรักษา ซ่อมแซม ส่งต่อเม่ือถึงเวลาอัน
เหมาะสม

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

หลักการน�ำกลับมาใช้ใหม่อย่างมีความหมาย : 
Keep Change 

หลกัการน�ำมาใช้ใหม่อย่างมคีวามหมาย : Keep Change 
(จิราพรรณ วงศ์ทองสงวน และ สุภาวี ศิรินคราภรณ์, 
2565) ก ่อร ่างจากธรรมชาติของความผูกพันที่มี         
ความเปลี่ยนแปลง เพิ่ม ลด ได้ตลอดอายุการใช้งานของ
สิ่งของ ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ระหว่างการใช้งาน (Ball 
& Tasaki, 1992)  เม่ือส่ิงของตอบสนองความต้องการ
ของผู้ใช้ได้ดี ทั้งทางด้านกายภาพและจิตวิทยา ทั้งในมิติ
ทีเ่ก่ียวข้องกบัตนเอง และในมติทิีเ่กีย่วข้องกบัการยอมรับ
จากสังคมหรือบุคคลอื่น สายสัมพันธ์จะเกิดและเพ่ิมพูน
เมือ่ประสบการณ์เหล่านัน้ถกูผลติซ�ำ้อย่างต่อเน่ือง ในทาง
กลับกัน หากความต้องการของผู้ใช้งานไม่ถูกตอบสนอง 
หรอืสิง่ของอาจจะตอบสนองได้ไม่ดเีหมือนก่อน ความผูกพนั 
จะลดลง การไม่ได ้ใช ้งานก็มีผลกระทบเชิงลบต่อ        
ความผูกพันเช่นกัน 

แนวคดิการตอบสนองความต้องการผ่านสิง่ของ ประยกุต์
จากทฤษฎีความต้องการของมนุษย์ (ERG Theory) ของ 
Alderfer (1969) ซึง่เป็นทฤษฎทีีพ่ฒันาต่อมาจากทฤษฎี

ล�ำดบัความต้องการของมาสโลว์ (Maslow’s Hierarchy 
of Needs) ในปี ค.ศ. 1943 ความต้องการที่บุคคลได้รับ
การตอบสนองผ่านสิ่งของมี 3 ลักษณะคือ 1 ) ความ
ต้องการพื้นฐาน (Basic needs) เป็นการตอบสนอง
ความต้องการพื้นฐานทั้งทางกายภาพและทางจิตวิทยา 
ความสุขและความสะดวกสบายที่ได้รับจากการใช้งาน 
ผ่านประสาทสัมผัสทาง ตา หู จมูก ลิ้น กาย 2 ) ความ
ต้องการ ความสมัพนัธ์ (Relatedness needs) หมาย
ถึง ความต้องการความสัมพันธ์กับบุคคลอื่น อาจจะเป็น  
กลุ่มคนสังคมหรือปัจเจกบุคคล การได้รับการยอมรับ  
การเป็นส่วนหนึ่ง และการเป็นที่รัก 3 ) ความต้องการ
เจริญเติบโต (Growth needs) หมายถึงความต้องการ
ในการพัฒนาตัวตนอย่างปัจเจก เกี่ยวข้องโดยตรงกับ  
การสร้างและพฒันาตวัตน (self) เป็นเรือ่งภายในทีแ่สดง
ความส�ำเร็จของตนเองซึ่งอาจจะไม่ยึดติดกับภาพ     
ความส�ำเร็จของสังคม การรักและยอมรับตัวตนของ
ตนเอง เป็นภาพแทนเหตกุารณ์ส�ำคัญในชีวติ เช่น ของขวญั 
ทีซ่ือ้ให้ตวัเองจากเงนิเดอืนก้อนแรก ของใช้ท่ีเป็นส่วนหนึง่ 
ของการสร้างตัวตนหรือความส�ำเร็จในชีวิต

หากบุคคลและสิ่งของมีความผูกพันกันอย่างลึกซึ้ง      
ของสิง่นัน้จะถกูให้ความหมายใหม่กลายเป็นภาพตวัแทน
ของสิ่งอื่น (Schifferstein & Zwartkruis-Pelgrim, 
2008) หมายความว่าเส้ือตวันัน้จะไม่ใช่เส้ือผ้าธรรมดาอกี
ต่อไป แต่เป็นตัวแทนของความรู้สึกอื่น เช่น เส้ือคลุมที่ 
คนรักถอดมาคลุมให้ในวันฝนตก นอกจากจะกลายเป็น
ตวัแทนของความอาทรทีเ่ขามใีห้แล้ว ยงัเป็นสิง่ทีแ่สดงถงึ
ความอ่อนโยน น่าทะนถุนอม ซึง่เป็นตวัตนทีค่าดหวงัของ
ผู้ที่ได้รับมอบเส้ือคลุมน้ัน ตามแนวคิดของ Mugge 
(2007)  และ Page (2014) ที่ว่าปัจจัยของความผูกพัน 
มีหลายมิติ อาจจะเกิดหลายปัจจัยซ้อนทับกันบนสิ่งของ
ชิ้นเดียวกันได้ เมื่อความผูกพันระหว่างบุคคลและสิ่งของ
ลึกซึ้งขึ้นถึงระดับสูง ส่ิงของนั้นจะเปล่ียนสถานะไปเป็น
ของท่ีหาสิ่งใดมาทดแทนไม่ได้ (irreplaceable) ตาม
แนวคิดของ Schifferstein & Zwartkruis-Pelgrim 
(2008) หมายความว่าบคุคลจะไม่ยอมแลกเปลีย่นของรกั
กบัของสิง่อืน่ แม้จะน�ำสิง่ของทีเ่หมอืนกันหรอืใหม่กว่ามา
แลกเปลี่ยนก็ตาม 
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ความเปลี่ยนแปลงคือปัจจัยหลักท่ีท�ำให้ไม่สามารถ      
ใช้ของรักได้ดังเดิม ในเรื่องนี้มีความเปลี่ยนแปลงที่ต้อง
สนใจอยู่สามประการ คือการเปลี่ยนแปลงท่ีตัวสิ่งของ 
การเปล่ียนแปลงที่ตัวผู ้ใช้ และการเปล่ียนแปลงของ
บริบทแวดล้อม มทีัง้แบบทีเ่ป็นไปตามธรรมชาต ิและการ
เปลี่ยนแปลงที่มนุษย์จงใจสร้างขึ้นด้วยการสร้างความ 
ล้าสมัย (planned obsolescence) การศึกษาเรื่อง
ความผูกพันระหว่างบุคคลและสิ่งของเพื่อการยืดอายุ 
การใช้งานของสิ่งของ เก่ียวข้องกับปฏิสัมพันธ์หรือ
ประสบการณ์ร่วมท่ีมีต่อกันตลอดช่วงอายุการใช้งาน 
ตั้งแต่เริ่มต้องการ ได้เป็นเจ้าของ ได้ใช้ เลิกใช้ (Ball & 
Tasaki, 1992) ความเปล่ียนแปลงทัง้สามแบบมผีลกระทบ 
ต่อกันอย่างซับซ้อน 

ถงึแม้ความเปลีย่นแปลงใดจะเกดิข้ึน ความหมายทีใ่ห้กบั
สิง่ของนัน้จะยงัคงคณุค่า หากความเปลีย่นแปลงใดท�ำให้
ผู้ใช้ไม่สามารถใช้งานสิ่งของได้ดังเดิม ผู้ใช้จะพยายาม
ซ่อมแซมให้กลับมาใช้ได้อีกครั้ง หรือหากไม่สามารถ
ซ่อมแซม ปรับเปลี่ยนให้สามารถใช้ได้ดังเดิมแล้ว ผู้ใช้   
จะไม่สามารถทิ้งของรักได้ในทันที ของรักจะถูกเก็บไว้ 
ช่วงเวลานี้ Mugge (2007) เรียกว่าช่วงพิธีการถอนทุน 
(divestment rituals) และ Encino-Muñoz et al. 

(2021) เรียกว่า สถานะเก็บไว้แต่ไม่ได้ใช้ (keeping/     
no use) บุคคลจะเก็บของรักที่ไม่สามารถใช้ได้แล้วให้ 
พ้นตา เกบ็ไว้จนอาจจะลมืความรูส้กึนัน้ไป แต่เมือ่ได้เหน็
หรือสัมผัส แม้จะไม่ได้ใช้งานความหมายนั้นก็จะหวนคืน
กลับมา สภาวะนี้ให้ชื่อใหม่ว่า “สภาวะไม่ใช้แต่ไม่ทิ้ง” 
สถานะจะใช้ก็ใช้ไม่ได้ จะทิ้งก็ทิ้งไม่ลง 

จิราพรรณ วงศ์ทองสงวน และ สุภาวี ศิรินคราภรณ์ 
(2565) น�ำเสนอหลักการน�ำมาใช้ใหม่อย่างมีความหมาย 
: Keep Change โดยใช้กระบวนการเชิงวัตถุ ภาพ และ
ภาษา จัดการกับสิ่งของที่ตกอยู่ในสภาวะไม่ใช้แต่ไม่ทิ้ง  
หาค�ำตอบว่าท�ำไมถึงไม่สามารถตัดใจทิ้งได้ นั่นคือความ
ผูกพันที่หล่อเลี้ยงคุณค่าในของสิ่งนั้น และหาเหตุผลว่า
ท�ำไมถงึใช้ไม่ได้ แก้ไขและเปลีย่นแปลงให้สามารถน�ำกลบัมา 
ใช้ได้ดงัเดมิ ท�ำให้เกิดการหมนุเวยีนใช้อย่างมคีวามหมาย 
เป็นวงจรชีวิตที่ 2 ของผลิตภัณฑ์ เป็นของรักชิ้นใหม่ที่   
ถูกสร้างขึ้นจากฐานความผูกพันเดิม วันใดวันหนึ่งเมื่อ
ความเปลีย่นแปลงมาถงึ ของรกัชิน้ใหม่จะตกอยูใ่นสถานะ
ไม่ใช้แต่ไม่ทิ้งอีกครั้ง เมื่อน�ำเข้าสู่กระบวนการ Keep 
Change อีกครั้ง ก็จะเกิดชีวิตที่ 3, 4 และ 5 วนเวียน   
ต่อเนื่องยาวนานจนสุดสมรรถภาพของวัสดุก่อนน�ำไปสู่
การรีไซเคิล ในวาระสุดท้าย

ภาพท่ี 1  กรอบแนวคดิการออกแบบเพือ่การน�ำกลบัมาใช้ใหม่อย่างมคีวามหมาย (Keep Change Model) ส�ำหรบัผลติภณัฑ์แฟชัน่
ทีม่า: ปรบัปรุงจาก VDO เผยแพร่ในนทิรรศการ “6 มุมมองใหม่ งานออกแบบไทย” จดัแสดงในเทศกาลงานออกแบบกรุงเทพฯ 2565 และ 
กรอบแนวคิด หลักการออกแบบอย่างมีความหมาย : Keep Change ส�ำหรับผลิตภัณฑ์แฟชั่น(จิราพรรณ วงศ์ทองสงวน และ สุภาวี           
ศิรินคราภรณ์, 2565)
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ในการประยกุต์ใช้หลักการน�ำมาใช้ใหม่อย่างมคีวามหมาย
นอกจากต้องเข้าใจธรรมชาติของความผูกพัน ซึ่งมีปัจจัย
ที่ควบคุมความผูกพัน (ให้เพิ่มหรือลด) แตกต่างกันไปใน
ผลติภณัฑ์แต่ละประเภท (Schifferstein & Zwartkruis-
Pelgrim, 2008) ในกรณีผลิตภัณฑ์แฟช่ันยังต้องอาศัย
ความเข้าใจองค์ประกอบของผลิตภัณฑ์ควบคู่ เพื่อใช้
กระบวนการออกแบบปรบัเปลีย่นรปูร่างหน้าตา หรอืการ
ใช้งาน ผ่านการจัดการกับองค์ประกอบแฟช่ัน คือ วัสดุ 
(material) เทคนิครายละเอียดตกแต่ง (technique & 
detail) รูปแบบรูปทรง (fits and form) เพื่อให้ชีวิตใหม่
ของสิ่งของนั้นมีคุณค่าใหม่ที่ต่อยอดจากความหมายเดิม 
และหมุนเวียนไปอย่างไม่มีวันจบสิ้น 

ทฤษฎีเครือข่าย-ผู้กระท�ำการ 
(Actor-Network Theory : ANT)

ทฤษฎเีครอืข่าย-ผูก้ระท�ำการ (Actor-Network Theory 
: ANT) แนวคิดทางสังคมวิทยาท่ีเกิดข้ึนตั้งแต่ปลาย
ทศวรรษที ่1980 ภายใต้กระแสการหนักลบัมา  ให้ความ
ส�ำคัญกับภววิทยา (Ontological Turn) เป็นความ
พยายามที่จะท้าทายเส้นแบ่งเขตแดนระหว่าง “องค์
ประธาน” และ “วตัถกุรรม” (Subject & Object) ผูเ้สนอ
ทฤษฎีเครือข่าย-ผู้กระท�ำการ คือกลุ่มนักสังคมวิทยา ท่ี
ศกึษาเร่ืองวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยใีนแง่มมุทางสงัคม
วฒันธรรม มชีือ่กลุม่ว่า วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยศึีกษา 
(Science and Technologies Studies : STS) เป็น  
ความพยายามทีจ่ะก้าวข้ามเส้นแบ่งเขตแดนระหว่างองค์
ประธานและวตัถกุรรม (Subject & Object) โดยปฏเิสธ
การมองว่ามนุษย์ (ในกรณีของ STS คือนักวิทยาศาสตร์) 
เป็นองค์ประธานในการสร้างความรู้ และผลการศึกษา   
ไม่ว่าจะเป็นสิ่งประดิษฐ์ ความรู้ใหม่ หรือนวัตกรรม เป็น
สิ่งสร้างหรือวัตถุกรรมขององค์ประธาน โดยมองสิ่งอื่น ๆ  
ในสภานการณ์ ทั้งส่ิงทดลอง เครื่องไม้เครื่องมือทาง
วิทยาศาสตร์  ห้องทดลอง เป็นฉากหลังของความส�ำเร็จ
ของมนุษย์ผู้สร้างทฤษฎีเครือข่าย-ผู้กระท�ำการ ชี้ให้เห็น
ว่า นกัวทิยาศาสตร์แต่เพยีงผูเ้ดยีวไม่สามารถท�ำให้เกิดผล
การทดลองได้ หากปราศจาก วัตถุที่ท�ำหน้าที่เป็น input 

materials เช่น สารเคมี สัตว์ทดลอง เครื่องมือทาง
วทิยาศาสตร์ ทีจ่ะแปลงเป็น output materials ทีแ่สดง
ผลเป ็นสัญลักษณ ์ที่สามารถอ ่านเข ้าใจได ้ ในหมู ่                   
นกัวทิยาศาสตร์ (จกัรกรชิ สงัขมณ,ี 2559) 

สรรพสิ่ง ทั้งที่เป็นรูปธรรมและนามธรรม ทั้งที่มีชีวิตและ
ไม่มีชีวิต ในโลกธรรมชาติและโลกทางวัฒนธรรม มีสิทธิ
ทีจ่ะเป็นผูก้ระท�ำการได้อย่างเท่าเทียมกนั ลาตร์ู หยบิยมื
ค�ำว่า ตัวกระท�ำ (actant) มาจากค�ำทางสัญญะวิทยา ให้
เราจินตนาการถึงโรงละคร ตัวกระท�ำที่หมายถึงตัวละคร
หรอืตวัเดนิเรือ่ง ทีเ่ป็นทัง้ตวัแสดง (actor) ทีจ่ะท�ำให้เรือ่ง
ราวมพีฒันาการ และเครอืข่าย (network) หรอืโครงสร้าง
ที่เช่ือมโยงตัวกระท�ำอื่นเข้าด้วยกัน โดยผู้กระท�ำการ
หมายถึงตวักระท�ำทีม่บีทบาทในช่วงเวลาหนึง่ ตวักระท�ำ
แต่ละตัวจะสลับกันเปลี่ยนมาเป็นผู้รับบทบาทในการ
ประกอบสร้างเรื่องราว (จักรกริช สังขมณี, 2559)         
ตัวกระท�ำ (ทั้งท่ีเป็นมนุษย์และไม่ใช่มนุษย์) จะสลับกัน
ท�ำหน้าทีผู่ก้ระท�ำการ หากไม่ได้รบับทบาทก็จะท�ำหน้าที่
เป็นเครือข่าย ทฤษฎีนี้ไม่เพียงแต่แยกสลายเส้นแบ่ง 
ระหว่างมนุษย์และวัตถุส่ิงของ แต่ยังปฏิเสธสภาวะคู่   
ตรงข้ามของโครงสร้าง-ผู ้กระท�ำการ (Structure-
Agency) ด้วย การมองผู้กระท�ำการเป็นส่วนหนึ่งของ
ปฏิบัติการของ “ผู้กระท�ำการ-เครือข่าย” หรือ Actor-
Network นี้ หมายถึงผู้กระท�ำการที่ปฏิบัติการผ่าน   
เครือข่าย ด�ำรงอยู่ได้ด้วยเครือข่าย และไม่อาจแยกออก
จากเครือข่ายได้ (โกมาตร จึงเสถียรทรัพย์, 2559)           
ผู้กระท�ำและเครือข่ายคือสิ่งเดียวกัน

ผู ้กระท�ำการทุกหน่วยมีศักยภาพในการสร้างความ
เปลี่ยนแปลง ทางระบบวัตถุสัญญะ (material-
semiotics) นัน่หมายถงึว่า ผูก้ระท�ำการมีอทิธพิลต่อโลก
ในทางวัตถุที่จับต้องได้และโลกของความหมายที่เป็น
นามธรรม (Law, 2017 อ้างถงืใน ชชัชล อจันากติต,ิ 2564) 
มุมมองของทฤษฎีเครือข่าย-ผู้กระท�ำการ สรรพสิ่ง ทั้งที่
เป็นมนษุย์และไม่ใช่มนษุย์ ทีม่วีตัถสุภาพ (material) และ
ไม่มีวัตถุสภาพ (immaterial) ที่เข้ามาปฏิสัมพันธ์ใน
สถานการณ์ต่างก็ล้วนมีศักยภาพในการแปลและแปร 
ตนเองและผู้กระท�ำการอื่น ๆ ในกระบวนการร่วมกัน
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จากการทบทวนวรรณกรรมเพ่ือท�ำความเข้าใจเก่ียวกับ
ศักยภาพของวัตถุ มีแนวคิดเรื่อง หลักประชาธิปไตยของ
วัตถ ุ(The Democracy of Object) ของ ลไิว ไบรอนัต์ (Levi 
Bryant) (Bryant, 2011 อ้างถึงใน เก่งกิจ กิตติเรียงลาภ, 
2563) เขาได้น�ำเสนอหลักการส�ำคัญ คือ วัตถุด�ำรงอยู่
อย่างเท่าเทียมกัน (All objects equally exist) มีความ
ส�ำคัญเท่ากัน แต่ในขณะเดียวกันก็ไม่ได้ด�ำรงอยู่ต่อวัตถุ
อืน่อย่างเท่าเทยีมกนั (They do not exist equally) ใน
ทกุสถานการณ์ ยกตวัอย่างเช่น หวดี�ำรงอยูอ่ย่างเท่าเทยีม
กันกับแว่นในโลก แต่อาจจะไม่ได้ด�ำรงอยู่ต่อคนหัวล้าน
เท่ากับคนผมยาว หวีส�ำคัญกับคนท่ีมีผมแต่ไม่ส�ำคัญ     
ต่อคนไม่มผีม และแว่นกม็คีวามส�ำคญัต่อคนสายตาสัน้แต่
ไม่ส�ำคัญกับคนสายตาปกติ แต่ก็ไม่ได้ท�ำให้ภาวการณ์
ด�ำรงอยู่ของหวีมีคุณค่ามากกว่าแว่น สรรพสิ่งด�ำรงอยู่
อย่างเท่าเทียมกันเสมอภาคกันบนโลก นอกจากนั้น       
ไบรอันต์ ได้น�ำเสนอเรื่องศักยภาพของวัตถุ โดยชี้ให้เห็น
ว่า วตัถุทุกประเภท มศีกัยภาพในการแปล (translation)  
ความสามารถในการแปลตัวของมันเองและแปลสิ่งอื่น   
ในเวลาเดียวกัน 

ศักยภาพของวัตถุ มีมหาศาล วัตถุ มีศักยภาพที่จะ  
“กลายเป็น” หรือ ถูกท�ำให้ปรากฏ (actualize) 
เป็นการเผยให้เห็นศักยภาพหลากหลายท่ีซ่อนอยู่ในส่วน
ที่ยังไม่ปรากฎ (virtual being) ยกตัวอย่าง ก้อนหิน 
คุณสมบัติของก้อนหินคือความแข็ง และมีศักยภาพที่จะ
ท�ำให้อะไรบางอย่างแตกได้ หากก้อนหินวางอยู่เฉย ๆ 
จะไม่มีใครรับทราบศักยภาพนั้น ในขณะที่วางอยู่ ความ
แข็งเป็นศักยภาพที่ยังไม่ปรากฏ จนกระทั่งมีใครซักคน
หยิบก้อนหินไปปากระจก ก้อนหินได้แสดงศักยภาพ 
(ความแข็ง) ให้ปรากฏ ก้อนหินท�ำให้กระจกแตก ในทาง
วิทยาศาสตร์ก้อนหินอาจจะเป็นหรือมีศักยภาพในการ 
กลายเป็นอะไรได้อีกหลายอย่างที่วิทยาศาสตร์รู ้แล้ว 
สามารถน�ำมาสร้างบ้าน ท�ำครก แต่ก็ยังมีศักยภาพของ
ก้อนหินอีกมหาศาล ท่ียังไม่ปรากฏ สิ่งท่ีวิทยาศาสตร์ 
ไม่เห็น หรือไม่รู้ ไม่ได้แปลว่าไม่มีอยู่จริง สภาวะการ
ด�ำรงอยู่ของศักยภาพที่ยังไม่ปรากฏนี้ ก็ไม่ได้อาศัยผู้รู้
ในการด�ำรงอยู่ ในท่ีน้ีหมายถึงต่อให้มนุษย์จะรู้ หรือไม่รู้ 
ก้อนหินก็มีความแข็งอยู่ดี

การออกแบบที่มีส่วนร่วม

แนวคิดการออกแบบที่มีส ่วนร่วม (participatory 
design) เป ็นการน�ำผู ้ ใช ้งานเข ้าสู ่กระบวนการ
สร้างสรรค์ ด้วยการร่วมออกแบบ (co-design) หรือ
ร่วมผลิต (co-create) เป็นส่วนส�ำคัญในการสร้างสาย
สัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับสิ่งของ ที่มีอิทธิพลต่อความ
ผูกพัน (attachment) เป็นการเพิ่มความทนทานทาง
อารมณ์ (emotional durability) (circular.fashion, 
2019; Maldini & Balkenende, 2017) แนวคิดการมี
ส่วนร่วมในการสร้างสรรค์ ท�ำได้ในหลากหลายช่วงเวลา
ของกระบวนการ ตั้งแต่ก่อนการออกแบบ โดยผู้ใช้เป็น
ผู้ให้ข้อมูลความต้องการเฉพาะ ระหว่างกระบวนการ
ออกแบบ ผู้ใช้สามารถมีส่วนร่วมในการก�ำหนดรูปแบบ
ทีต้่องการ ในขัน้ตอนการผลติ ผูใ้ช้งานสามารถมส่ีวนร่วม 
ในการผลิต ด้วยการลงไม้ลงมือท�ำไม่ว่าจะมากหรือน้อย 
ไปจนถึงระหว่างการใช้งาน ผู้ใช้ยังสามารถปรับเปล่ียน
ส่ิงของไปตามความต้องการใช้งานที่เปล่ียนไป ทั้งในเชิง
รูปแบบและประโยชน์ใช้สอย ทั้งน้ี มีความเป็นไปได้ทั้ง
การมีส่วนร่วมแบบลงไม้ลงมือทั้งแบบในโลกจริงและ
ผ่านดิจิทัล แพลตฟอร์ม โดยผสมผสานหรือเลือกใช้
กลยุทธ์การออกแบบหมุนเวียนที่หลากหลาย 

การมส่ีวนร่วมในการสร้างสรรค์ ไม่ว่าจะในระดบัความคิด 
หรือลงมือท�ำจริง ก็ท�ำให้ผู ้ใช้งานรู ้สึกเกี่ยวข้องกับ
ส่ิงของมากขึ้น ท�ำให้เกิดการเชื่อมโยงเชิงอารมณ์ มีผล
ให้เกิดความผูกพัน และมีอิทธิพลต่อการใช้งานอย่าง  
ต่อเน่ืองยาวนาน ตลอดจนความพยายามที่จะรักษา 
ซ่อมแซม โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเปิดโอกาสให้ผู้ใช้งาน
ร่วมสร้างสรรค์ แสดงทักษะฝีมือเชิงช่าง หรือแสดง 
ความคิดสร้างสรรค์ในรูปแบบต่าง ๆ  ท�ำให้ผู้ใช้รู้สึกดีต่อ
ตนเองและเช่ือมโยงความรู้สึกน้ันกลับสู่ผลิตภัณฑ์ เกิด
ความภูมิใจในทักษะของตน และเพิ่มความรู ้สึกเป็น
เจ้าของ ความต้องการมีส่วนร่วมในการออกแบบหรือ
การผลิตถูกเสริมแรงด้วยกระแสวัฒนธรรมนักปฏิบัติ 
หรือ Maker Culture แนวคิดความเป็นช่างฝีมือ และ
การท�ำส่ิงของด้วยตนเอง ท่ีได้รับความนิยมแพร่หลาย
ในปัจจุบัน นอกจากนั้น Sung, Cooper & Kettley 
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(2015) ได้ศึกษากระบวนการการน�ำกลับมาใช้ใหม่โดย
ปัจเจก (individual upcycling) พบว่าการลงไม้ลงมือ
กระท�ำหัตถกรรมอย่างง่าย เพิ่มเติมความผูกพันขึ้นบน
สิ่งของที่มีความผูกพันอยู่เดิมแล้วให้เพิ่มพูนขึ้นไป 

Harper (2018) น�ำเสนอแนวคิดเรื่องสุนทรียศาสตร์เพื่อ
ความยั่งยืน (aesthetic sustainability) เป็นกลยุทธ์ใน
การยืดอายุการใช้งานด้วยการสร้างความทนทานทาง
อารมณ์ (emotional durability) ในหนังสือ Aesthetic 
Sustainability: Product Design and Sustainable 
Usage ชี้ ให ้เห็นถึงความส�ำคัญของการหล่อเลี้ยง
ประสบการณ์ทางสุนทรียะ (aesthetic nourishment 
and aesthetic experiences)  ผ่านการกระตุ้นจาก
วัตถุรอบตัว ประสบการณ์ทางสุนทรียะจะหล่อเลี้ยงจิต
วิญญาณทีละเล็ก ทีละน้อย เป็นการสั่งสม ใช้ระยะเวลา
ยาวนาน โดยวัตถุรอบตัวจะร่วมสร้างและหล่อเลี้ยง
ประสบการณ์ทางสุนทรียะ ทั้งจากการมอง (visual) 
และการสัมผัส  ( tact i le )  ในภาษากรีกโบราณ 
aisthetikos เป็นรากศัพท์ของค�ำว่า “aesthetics” 
หรือสุนทรียะ มีความหมายว่า “sensation” หรือความ
รู้สึกซาบซ้ึง ซึ่งอาจจะแตกต่างจากความหมายของค�ำว่า
สุนทรียะในป ัจจุบันซ่ึงผู ้คนส ่วนใหญ่จะเข ้าใจว ่า
เกี่ยวข้องกับความงามท่ีสัมผัสด้วยดวงตา (visual 
aesthetic) เท่านั้น แต่ท่ีจริงแล้ว ประสบการณ์ทาง
สุนทรียะ หมายถึงความรู้สึกซาบซึ้งที่มีต่อสิ่งเร้าที่มา
กระทบผัสสะ ทั้ง รูป รส กลิ่น เสียง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การสัมผัส ค�ำว่า “texturesque” คือค�ำท่ี Harper 
เลือกใช้ในการอธิบายสภาวะการกระตุ้นเร้าด้วยการ
สัมผัส (คู ่ขนานกับ picturesque การกระตุ ้นทาง
สายตา) ทีช้่าเชอืน เวลา และการครุน่คดิ การสมัผสัด้วยมอื 
ทั้งการสัมผัสจริงและเชิงอุปมา ก่อร่างสร้างรูปสิ่งของ 
เชื้อเชิญให้ผู ้ ใช ้ต ่อยอดประสบการณ์ทางสุนทรียะ       
ได้อย่างต่อเนื่องยาวนาน  

นักปรัชญาและประติมากร ชาวเดนมาร ์ก Willy 
Ørskov (1920–1990) น�ำเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการที่
ผู้ใช้ได้ใช้เวลาร่วมกับวัตถุหรือสิ่งของ อย่างเชือนช้าและ

พินิจพิเคราะห์ เพื่อให้สิ่งของเปิดเผยตัวตนต่อจิตที่
จดจ่อแน่วแน่ เป็นช่วงเวลาที่ส�ำคัญยิ่งที่จิตน้ันจะ      
เดินทางสู่ความเข้าใจโลกและชีวิต วัตถุหรือสิ่งของเป็น
กุญแจส�ำคัญสู่ความเข้าใจชีวิตและโลก ผ่านร่างกายและ
การสัมผัสรู ้ มิใช่การเข้าไปรู ้ผ่านการสะท้อนคิดและ
ตีความ ปรากฏการณ์น้ีเป็นประสบการณ์ทางสุนทรียะ
ไม่ใช ่ประสบการณ์ทางปัญญาหรือการค้นพบผ่าน  
ความคิด แต่เป็นการค้นพบผ่านร่างกายและความรู้สึก 
ดังนั้นการหมายรู ้ด้วยความคิดและการตีความหมาย    
ในเชิงสัญญะวิทยา จึงเป็นรองวัตถุสภาวะ (being)   
การด�ำรงอยู่ของวัตถุ (existence) และการกลายเป็น 
(becoming) ในปรากฏการณ์นี้

วิธีวิทยา

กรอบแนวคิดการน�ำกลับมาใช้ใหม่อย่างมีความหมาย : 
Keep Change มีกระบวนการ 3 ขั้นคือ ทบทวน รับรู้ 
และปรับเปลี่ยนสู่สิ่งใหม่ เป็นการจัดการกับสิ่งของที่อยู่
ในสภาวะไม่ใช้แต่ไม่ทิ้งให้สามารน�ำกลับมาใช้ได้ใหม่ 
โดยการแยกปัจจัยควบคุมความผูกพัน (attachment 
& detachment factor) เพื่อใช้กระบวนการออกแบบ
เข้าจัดการเพิ่มพูนความผูกพันและปรับเปล่ียนปัจจัยที่
ลดความผูกพัน ให้สามารถกลับมาใช้ได้อีกครั้ง 
  
งานวิจัยนี้เป็นการทดลองประยุกต์ใช้กรอบแนวคิด
การน�ำกลบัมาใช้ใหม่อย่างมคีวามหมาย : Keep Change 
กับแฟช่ัน บนสมมุติฐานว่า เส้ือผ้ามีศักยภาพในการ  
ร่วมสร้าง ส่งต่อความหมาย ร่วมกับผู้กระท�ำการอื่น     
ที่เข้ามา มีปฏิสัมพันธ์ในกระบวนการ อย่างเท่าเทียมกัน 
การเกิดขึ้นของคุณค่าหรือความหมายใด เป็นการร่วม
กระท�ำการระหว่างสรรพสิ่งตามทฤษฎีเครือข ่าย-         
ผู้กระท�ำการ แน่นอนว่ามนุษย์ก็มีส่วนร่วมสร้างเท่ากับ
สิ่งอื่น โดยผู ้วิจัยได้น�ำเครื่องมือวิจัยจากศาสตร์อื่น      
ทั้งการศึกษา จิตวิทยาการตลาด ศิลปะ ตลอดจนศาสตร์
การออกแบบเอง มาร่วมใช้ในกระบวนการแบบสหศาสตร์ 
(interdisciplinary) เพือ่ร่วมตรวจสอบสมมตฐิานดังกล่าว
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ทบทวน

ขั้นตอนทบทวนเป็นการตรวจสอบสถานะความแข็งแรง
ของสายสมัพนัธ์ระหว่างบคุคลกบัสิง่ของ เนือ่งจากของที่
ไม่ได้ใช้แต่ไม่ได้ท้ิงอาจจะมีปัจจัยอื่น ๆ ซ่อนอยู่ จาก
แนวคิดของ Encino-Muñoz et al. (2021) ของที่ไม่ได้
ใช้แล้วแต่ยงัไม่ได้ทิง้อาจจะไม่ได้มคีวามผกูพนัในทกุกรณี 
เช่น อาจจะยงัหาวธิกีารจดัการทีเ่หมาะสมไม่ได้จงึเกบ็ไว้
ก่อน โดยไม่ได้มีความผูกพันแล้ว 

จากนิยามของ “สภาวะไม่ใช้แต่ไม่ทิ้ง” ไม่ใช่เพียงสิ่งของ
ทีไ่ม่ได้ใช้แล้ว แต่ยงัไม่ได้ทิง้ แต่หมายถงึสิง่ของทีม่คีณุค่า
ต่อบคุคลนัน้อย่างสงู จนไม่สามารถทิง้ได้ แม้จะไม่สามารถ 
ใช้งานได้ด้วยเหตผุลใดกต็าม เมือ่ได้สิง่ของทีค่าดว่าอยูใ่น
สภาวะไม่ใช้แต่ไม่ทิ้งมาแล้ว จ�ำเป็นต้องทวนสอบ      
ความผูกพันด้วยภาพและภาษา โดยประยุกต์เทคนิค 
ZMET (Zaltman Metaphor Elicitation Technique) 
เป็นเครื่องมีวิจัยเชิงคุณภาพที่ได้รับการยอมรับอย่าง 
กว้างขวางในวงการการตลาดเพือ่ท�ำความเข้าใจผูบ้รโิภค 
(consumer insight) คิดขึ้นโดย Gerald Zaltman 
ศาสตราจารย์ทางด้านธุรกิจแห่งมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด 
ใช้ภาพเป็นเคร่ืองมอืในการท�ำความเข้าใจความหมายเชิง
อปุลกัษณ์(metaphor) ของหวัข้อศกึษา (Ko, 2017, pp. 
58-63) เทคนิค ZMET น�ำบุคคลท่ีต้องการศึกษากลับ  
เข้ามาในกระบวนการวิจัย มีการสร้างภาพและคัดเลือก
ภาพสื่อความหมายท้ังทางตรงและเชิงอุปมา ซ่ึงบุคคล    
ที่ต ้องการศึกษาจะเป็นผู ้กระท�ำเองทุกข้ันตอนทั้ง
กระบวนการเลือกรูป สกัดค�ำส�ำคัญ สร้างภาพใหม่ โดย
มีผู้วิจัยเป็นผู้ตั้งค�ำถามและแปลความเท่านั้น สลับกับ
เทคนิคการเขียนสะท้อนคิด (Reflective Writing) เพื่อ
ท�ำความเข้าใจประสบการณ์ ที่มีความซับซ้อน (Jasper, 
2005, pp. 247-260) โดยการตัง้ค�ำถามปลายเปิดทีก่ว้าง
ครอบคลุมเน้ือหาเพ่ือหาเหตุปัจจัยท่ีก�ำหนดความผูกพัน
ทั้งเพิ่มและลด ที่ซ่อนอยู่ในเสื้อผ้าที่ตกอยู่ในสภาวะไม่ใช้
แต่ไม่ทิ้ง เช่นค�ำถามว่า ยังอยากใช้สิ่งของน้ีอยู ่ไหม      
เหตใุดจงึไม่สามารถทิง้ไปได้ เหตใุดถงึไม่สามารถน�ำมาใช้
อีกได้ เป็นต้น

เทคนิค ZMET อยู่บนฐานคิดที่ว่าภาษาพูดผ่านการคิด   
ที่มีการปรุงแต่งจากจิตส�ำนึก แต่การใช้ภาพส่ือสารสลับ
กับการพูดคุยเพื่อแปลความสามารถได้ข้อมูลทั้งจาก
จติส�ำนึกและจติใต้ส�ำนกึในระดบัทีลึ่กกว่า แนวคดิในการ
ประยกุต์เทคนคิ ZMET กบัการค้นหาความหมายทีล่กึซึง้
ทีม่อียูใ่นเสือ้ผ้าทีไ่ม่ใช้แต่ไม่ทิง้ ผูว้จิยัจงึปรบักระบวนการ
โดยใช้เสื้อผ้าที่เป็นของรัก เป็นวัตถุ โดยให้เจ้าของ    
ความรู้สึกถ่ายรูป เส้ือผ้า เพื่อเป็นกระบวนการท�ำความ
เข้าใจความหมายที่ลึกซึ้งผ่านภาพ

 
รับรู้

ขั้นตอนการรับรู้ เป็นกระบวนการหยิบยืมวิธีการของ
ศลิปะกระบวนการ (Process Art) โดยให้ผูท้ีเ่ป็นเจ้าของ
ความผูกพันเป็นผู้กระท�ำการ ร่วมกับเส้ือผ้าอันเป็นที่รัก 
เครื่องมือ วิธีการที่ใช้ โดยการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ
กระบวนการจะให้ความส�ำคัญกบักระบวนการสร้างสรรค์ 
มากกว่ารูปแบบของตัวชิ้นงาน (Guggenheim, [n.d.]) 
ปฏิเสธการก�ำหนดรปูทรงรปูแบบหรือภาพตอนจบไว้ก่อน 
แต่สนใจที่กระบวนการที่ตัวผู้สร้างสรรค์กระท�ำร่วมกับ
วัสดุ ด้วยปฏิสัมพันธ์แบบฉับพลัน (improvisation) อัน
จะน�ำพาไปสู่ผลลัพธ์ที่ไม่ได้คาดการณ์ไว้ก่อน ความรู้สึก
ที่หวนคืน จากการสัมผัสด้วยมือและใจจดจ่อ เพื่อ     
ความหมายและคุณค่าที่แท้จริงที่ซ่อนอยู่ในวัสดุเป็นการ
หวนร�ำลึกถึงเหตุการณ์ ประสบการณ์และคุณค่า เปิด
โอกาสให้ผูใ้ช้งานได้น�ำคณุค่าท่ีแท้จรงิในวสัดกุลบัมาผ่าน
กิจกรรมปลายเปิด ที่ไม่ได้ก�ำหนดภาพจบไว้ล่วงหน้า    
แต่มีการจัดสรรองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องที่จะกระท�ำการ
ร่วมกัน คือ สิ่งของในฐานะวัสดุต้นทาง เจ้าของความ
ผูกพันในฐานะผู้ร่วมสร้างสรรค์ และที่ส�ำคัญที่สุดคือ
เครื่องมือและเทคนิคที่เลือกใช้ ที่จะเป็นสื่อกลาง ร่วม
ปฏิสัมพันธ์เพื่อเปิดเผยศักยภาพอีกด้านหนึ่งของเสื้อผ้า 
แปลและแปรเปลีย่นให้เสือ้ผ้ากลายเป็นสิง่อืน่ สิง่ทีมี่วตัถุ
สภาวะสู่ส่ิงทีเ่ป็นอวตัถสุภาวะ (Material to Immaterial 
Culture) 
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เทคนิคผ้าที่เลือกใช้ในกระบวนการน้ีมีความส�ำคัญยิ่ง    
จะต้องเป็นเทคนคิทีใ่ช้มอืน�ำไปสูก่ารจดจ่อ ท�ำได้แบบไม่มี
เวลามาก�ำหนดเร ่งรัด แต่ปล ่อยให้ผู ้ เป ็นเจ ้าของ          
ความผูกพันและสิ่งที่มีความผูกพันลึกซึ้งได้ปฏิสัมพันธ์ 
อย่างค่อยเป็นค่อยไป ด้วยใจจดจ่อ เนือ่งช้า จนจติทีจ่ดจ่อ
น�ำพบความหมายที่แท้จริงที่ซ่อนอยู่ในเสื้อผ้า 

เทคนิคผ้าที่ผู้วิจัยเลือกใช้ส�ำหรับงานวิจัยนี้คือ การด้นผ้า
อิสระ (Free-hand smocking) เน่ืองจากเป็นเทคนิค     
ที่ท�ำได้ง่ายไม่ซับซ้อน ไม่ต้องใช้ทักษะเชิงช่างหรือศิลปะ
ชั้นสูง ไม่ต้องเป็นผู้เชี่ยวชาญทางศิลปะหรือนักออกแบบ 
ใคร ๆ ก็สามารถท�ำได้ ไม่มีรูปแบบท่ีก�ำหนดตายตัว     
เมื่อเทียบกับวิธีการจัดการผิวผ้าแบบอื่น ๆ ไม่ว่าจะ
เป็นการย้อม พิมพ์ หรอืเพนท์ลายบนผ้า ซึง่มสีารเคม ีและ
มีก�ำหนดเวลา และขั้นตอนท่ีซับซ้อนจุกจิก บีบรัด          
ไม่ปล่อยให้ปฏิสัมพันธ์ได้เกิดอย่างเป็นธรรมชาติ หรือ
เทคนิคการปักตกแต่ง (Embroidery) ซ่ึงแม้ว่าจะเป็น 
กระบวนการที่ใช้ด้ายและเข็มในการท�ำงาน เหมือนกับ
การด้นผ้า ซึ่งจะน�ำไปสู่การจดจ่อเพราะลักษณะของเข็ม
ที่มีความแหลมคมและอันตราย แต่การน�ำวัสดุอื่นมา
ปิดบงัวตัถเุดิม ดเูหมอืนเป็นการจงใจและการคดิล่วงหน้า
ว่าจะใช้วัสดุอะไรเพราะอะไร เช่น การเลือกใช้เลื่อม 
ลกูปัด หรอืแม้แต่การปักด้วยเส้นด้าย เสมอืนเป็นการด้อย
ค่าวสัดเุดมิท�ำให้วสัดเุดมิ (ผ้า) กลายเป็นเพยีงฐานรองรบั
สิ่งอื่นเท่านั้น  

การด้นผ้าอสิระ จงึเป็นวธิกีารทีเ่หมาะสมกบักระบวนการ
เปิดเผยศักยภาพของวัสดุนี้ เปิดโอกาสให้มือและใจได้
จดจ่อสมัพนัธ์  มอีงค์ประกอบเพยีงเข็มทีท่�ำให้ต้องจดจ่อ
และเส้นด้ายที่ไม่แสดงตัวตนเป็นสิ่งแปลกปลอมบน      
ชิน้งาน เป็นการเดนิทางของเขม็และเส้นด้ายผ่านผ้า มผีล
ให้เกดิผิวสมัผสั (tactile texture) จงึเป็นทัง้การซ่อนและ
การสร้างรูปแบบใหม่ในคราวเดียว

จากการทดลองเทคนิคการด้นผ้าอย่างอิสระ ท�ำให้เกิด
การบิดเบือนลวดลาย ผู้กระท�ำการสามารถเลือกปิดบัง 
เปิดเผย หรือแม้กระทั้งปรับเปล่ียนลวดลายบนผ้า 
ตัวอย่างผ้าลายจุดและผ้าลายทางท่ีถูกการด้น รูด และ

บิดเบือนลวดลายกลายเป็นสิ่งอื่น อาจจะน�ำไปใช้กับการ
จัดการกับรูปแบบที่ไม่ตอบสนองความต้องการปัจจุบัน 
ให้กลายเป็นสิ่งอื่น นอกจากนั้นยังสามารถสร้างผิวสัมผัส
ใหม่ทีห่ลากหลายแตกต่างกนัไปตามเนือ้ผ้า (วสัด)ุ ทิศทาง
ของเส้นด้าย และแรงดึงจากผู ้กระท�ำการระหว่าง
กระบวนการ การด้นผ้าอย่างอิสระจึงเป็นเทคนิคที่  
เหมาะสมอย่างยิ่งในการทดลองครั้งนี้

 
ปรับเปลี่ยน
 
เมือ่คุณค่าและความหมายเดมิถกูน�ำกลับมาแล้วการปรบั
เปลีย่นสูป่ระโยชน์ใช้สอยใหม่ ทีต่อบสนองคณุค่าทีแ่ท้จรงิ
ของสิง่ของท่ีซ่อนอยูใ่นความผกูพนัจงึเป็นขัน้ตอนสดุท้าย
ที่ส�ำคัญยิ่ง ที่จะท�ำให้คุณค่าที่เกิดขึ้นถูกย�้ำเตือน ผ่าน
ส่ิงของช้ินใหม่ ที่อัดแน่นด้วยความหมาย จึงมิใช่เพียง
การน�ำวัสดุกลับมาใช้ใหม่ แต่เป็นการน�ำคุณค่าจากอดีต
กลับมาเติมเต็มความหมายในปัจจุบันและอนาคต ทั้งนี้ 
กระบวนการทั้ง 3 ไม่ได้ถูกท�ำอย่างเป็นล�ำดับและ      
แยกขาดออกจากกันอย่างสิ้นเชิง แต่ท�ำสลับกันไปตลอด
กระบวนการสร้างสรรค์ชิน้งาน เพ่ือสะท้อนความหมายสู่
คุณค่าที่แท้จริง
 

ภาพที่ 2  การทดลองเทคนิคการด้นผ้าอิสระบนเศษผ้า   
หลากหลายรูปแบบ
ที่มา: จิราพรรณ วงศ์ทองสงวน
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ผลการทดลอง

การทดลองประยุกต ์ใช ้กรอบแนวคิดการหลักการ       
น�ำกลับมาใช้ใหม่อย่างมีความหมาย : Keep Change 
กับแฟชั่น โดยน�ำกรณีเสื้อผ้าที่ไม่ใช้แต่ไม่ทิ้ง คือเสื้อผ้า
ของแม่ที่ล่วงลับไปแล้วของผู้วิจัยและตัวผู้วิจัยเองเป็น 

ผู้ร่วมกระท�ำการ เส้ือผ้าของแม่ตกอยู่ในฐานะสิ่งของที่
ไม่ใช้แต่ไม่ทิ้ง อยากจะใช้ไม่ได้ อยากจะทิ้งก็ทิ้งไม่ลง  
ในขั้นตอนการทบทวนเพื่อยืนยันความผูกพัน เสื้อผ้าถูก
น�ำมาถ่ายภาพใหม่ โดยประยุกต์เทคนิค ZMET โดย
เจ้าของความผูกพันน�ำปัจจัยน�ำเข้าคือเส้ือผ้าที่ไม่ใช้แต่
ไม่ทิ้งมาสร้างภาพถ่ายใหม่ 

ภาพที่ 3  Visual Journey  
ที่มา: เผยแพร่ในนิทรรศการ “6 มุมมองใหม่ งานออกแบบไทย” จัดแสดงในเทศกาลงานออกแบบกรุงเทพฯ 2565
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จากภาพที่ถ่ายมามีประเด็นท่ีน่าสนใจอยู่ 2 จุดคือการ 
ถ่ายโดยไม่มีตัวของผู ้เป็นเจ้าของปัจจุบันอยู ่ในภาพ 
หมายความว่า ผูท้ีเ่ป็นเจ้าของความผกูพนักไ็ม่ได้เชือ่มโยง
สิง่ของนัน้กบัภาพตวัตนของตวัเอง (self image) ลกัษณะ
เส้ือผ้าที่เป็นที่รักและเชื่อมโยงกับตัวตนของตัวเอง อาจ
จะปรากฏในลักษณะการสวมใส่หรือหากใส่ไม่ได้ก็จะน�ำ
เสื้อผ้ามาทาบกับตัว แต่การจัดเสื้อผ้าในลักษณะเป็นชุด 
มกีารจดัท่าทาง กางแขน ยกขา เสือ้ผ้าถูกจัดแสดงเสมอืน
ว่ามชีวีติ แต่กเ็ห็นได้ชดัเจนว่า ไม่มตีวัคนผูส้วมใส่อยูแ่ล้ว 
จากนั้นผู้วิจัยใช้เครื่องมือการเขียนสะท้อนความคิดจาก
การดูรูปที่ถ่าย พบว่าแท้จริงแล้ว ความเป็นแม่ยังคงมีอยู่ 
และเป็นจริงเสมอ ในความรู้สึกแม้จะไม่มีตัวแม่อยู่แล้ว 
ความเป็นแม่ (ตัวตนของแม่) และตัวแม่เป็นคนละสิ่งกัน  
ในส่วนปัจจัยลดความผูกพัน การตั้งค�ำถามว่าเหตุใดจึง 

	 2 ผู้วิจัยมีความเห็นว่าการปล่อยให้ลูกสาวเข้ามาเป็นส่วนของกระบวนการ เป็นร่วมผู้กระท�ำการอีกผู้หนึ่งนั้น สอดคล้องกับแนวคิดศิลปะ
กระบวนการ และการศึกษาเชิงมานุษยวิทยา ที่ไม่ใช่การศึกษาในห้องทดลอง มีปัจจัยความคุม ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม เพราะเราก�ำลังท�ำ          
การศึกษาเรื่องพฤติกรรมของมนุษย์ ซึ่งมักมีปัจจัยที่เป็นไปตามธรรมชาติ นอกเหนือการควบคุมเสมอ บางครั้งผู้วิจัยอาจจะมีหน้าที่เฝ้าดูภววิทยา 
การเป็น การด�ำรงอยู่ และการกลายเป็นของวัตถุเบื้องหน้าและวิเคราะห์ผล 

ภาพที่ 4  ศิลปะกระบวนการที่เป็นการกระท�ำร่วมของคุณยาย (ผ่านเสื้อผ้า) แม่ และ ลูก
ที่มา: เผยแพร่ในนิทรรศการ “6 มุมมองใหม่ งานออกแบบไทย” จัดแสดงในเทศกาลงานออกแบบกรุงเทพฯ 2565

ไม่สามารถน�ำเสือ้ผ้าเหล่านัน้มาใช้ได้ พบว่าแต่ละชดุของ
แม่ไม่ได้ตอบสนองตัวตนของเจ้าของปัจจุบัน ในประเด็น 
รูปแบบ สีสัน ลวดลาย ทั้ง ๆ ที่ยังมีความอยากน�ำชุดแม่
มาใส่อยู ่ในวนัทีเ่ป็นวนัส�ำคัญของตนเอง ในวนัทีต้่องการ
รู้สึกว่ามีแม่อยู่เคียงข้าง ทั้งในแห่งความส�ำเร็จหรือวันที่
ต้องการก�ำลังใจ

ในกระบวนการรบัรู ้จะเป็นการกระท�ำการรวมกนัร่วมกนั
ระหว่าง เสื้อของแม่ ผู้วิจัย และลูกสาว2 ที่เข้ามาวนเวียน 
การร่วมกันเลือกเส้ือผ้าของคุณยาย มีบทสนทนาที่มี 
ความหมายลึกซึ้ง เกี่ยวกับสายสัมพันธ์ระหว่าง คุณยาย 
แม่ และลูกสาว ผุดขึ้นระหว่างการท�ำงานร่วมกัน โดยมี
เสื้อเป็นตัวแทนของคุณยาย
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จากนัน้เสือ้ผ้าทีถ่กูเลอืกแล้วจะถกูแยกชิน้ส่วน เพือ่น�ำไป
ใช้ต่อ โดยในขัน้ตอนการรบัรูก่้อนจะปรบัเปลีย่นสูส่ิง่ใหม่ 
ระหว่างการแยกช้ินส่วนเส้ือผ้า แขน ปก หลัง หน้า ค่อย ๆ  
ตัดเลาะไปตามรอยตะเข็บ พยายามรักษาสภาพ เจ้าของ
ความผูกพันจะท�ำการเขียนสะท้อนคิดและจดบันทึก
ควบคู่กับการด้นผ้า สลับกันไปมาทีละช้ิน ๆ  เพื่อจับ  
ความรู้สึกให้เข้มข้นและชัดเจนในชิ้นงาน 

หลักการน�ำกลับมาใช้ใหม่อย่างมีความหมาย : Keep 
Change ถูกน�ำมาทดลองกับเสื้อผ้าไม่ใช ้แต่ไม่ทิ้ง       
กลายเป็นผลงานร่วมสร้างสรรค์ MOM and Me โดย
กระบวนการทั้งหมดถูกน�ำเสนอในงานเทศกาลงาน
ออกแบบกรุงเทพฯ 2022 (BKKDW2022) ชือ่ของผลงาน
ผุดขึ้นระหว่างกระบวนการร่วมสร้าง มีบทสนทนาที่        
มีความหมายท่วมท้น จนน�ำไปสู ่ชื่อผลงานที่แสนจะ   
เรียบง่าย สะท้อนความหมายการส่งต่อคณุค่าจากแม่สู่ลกู
ต่อเนื่องไปไม่จบสิ้น

ภาพท่ี 6  ผลงานสร้างสรรค์ MOM and Me (exhibition view)
ที่มา: เผยแพร่ในนิทรรศการ “6 มุมมองใหม่ งานออกแบบไทย” 
จัดแสดงในเทศกาลงานออกแบบกรุงเทพฯ 2565

ภาพที่ 5  เสื้อที่ถูกแยกส่วนและด้นเพื่อรับรู้คุณค่า 
ที่มา: เผยแพร่ในนิทรรศการ “6 มุมมองใหม่ งานออกแบบไทย” จัดแสดงในเทศกาลงานออกแบบกรุงเทพฯ 2565

“ถ้าแม่เป็น Me, mom ก็คือยาย  
แต่ถ้าหนูเป็น me, Mom ก็คือแม่ไง….”
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ผลงานร่วมสร้างสรรค์ท่ีน�ำเสนอประกอบด้วย วิดิโอท่ี 
ถอดคุณค่าจากกระบวนการการน�ำกลับมาใช้ใหม่อย่างมี
ความหมาย : Keep Change  และชิ้นงานสร้างสรรค์ 2 
ส่วน ส่วนแรกเป็น ศิลปะจากผ้าที่มีฟังก์ชั่น (functional 
textile art) ภาพของแม่ (Portrait of Mom) ภาพของ
แม่ที่จะถูกติดอยู่ที่บ้านเพื่อเป็นภาพตัวแทนของแม่ ซึ่งมี
ความหมายลึกซึ้งกว่าภาพถ่ายใดของแม่เพราะชิ้นผ้า
แต่ละชิน้เป็นตวัแทนของประสบการณ์ร่วมระหว่างลกูกบั
แม่ และต่อเติมด้วยคุณค่าใหม่ท่ีเกิดข้ึนระหว่างการ
สร้างสรรค์ผลงานคือการส่งต่อคุณค่าน้ีต่อไปอีกรุ่นหน่ึง 
และส ่วนท่ี 2 ชุดเครื่องประดับ มวลสารของแม่ 
(Substance of Mom) เป ็นการใช ้น�ำฟ ังก ์ ช่ัน             
เครื่องประดับมารองรับคุณค่าใหม่ของช้ินผ้าท่ีผ่าน
กระบวนการน�ำกลับมาใช้ใหม่อย่างมีความหมาย 

อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ

การน�ำหลักการน�ำกลับมาใช้ใหม่อย่างมีความหมาย : 
Keep Change มาประยุกต์ใช้กับแฟชั่น เพื่อทดสอบ
ศักยภาพของเสื้อผ้าในฐานคิดทฤษฎีเครือข่าย-ผู้กระท�ำ
การ ในการทดลองคร้ังนีพ้บว่าเครอืข่าย-ผูก้ระท�ำการจาก
กระบวนการร่วมสร้างสรรค์นีป้ระกอบด้วย เจ้าของความ
ผกูพนั สิง่ของอนัเป็นทีร่กั เครือ่งมอื (เขม็กบัด้าย) เทคนคิ 
(การด้นผ้าอิสระ) เป็นผู้กระท�ำการที่เห็นตั้งแต่ก่อนเริ่ม
กระบวนการร่วมสร้าง นอกจากนัน้ยงัม ีภาพเสือ้ผ้าทีถ่่าย
ขึ้นใหม่ ลูกสาวของเจ้าของความผูกพัน ค�ำจากข้อเขียน
สะท้อนคิด และบทสนทนาระหว่างแม่ลูก และสิ่งอื่น ๆ 
อีก ล้วนแล้วแต่เป็นผู้ร่วมกระท�ำการท่ีมีนัยส�ำคัญต่อ
กระบวนการกลายเป็น (becoming) สิ่งอื่นของสิ่งของที่
ตกอยู่ในสภาวะไม่ใช้แต่ไม่ท้ิงท่ีเป็นปัจจัยน�ำเข้า ในตอน
ท้ายของกระบวนการ ผลลัพธ์ของกระบวนการ เกิดการ
รับรู้ความหมายเดิมท่ีผู้กระท�ำการแปล (แทนค่า) วัตถ ุ
และจากการร่วมกระท�ำการของผู้กระท�ำการในระบบ
เครอืข่าย เจ้าของความผกูพนัได้เข้าถึงคณุค่าใหม่ ผลของ
กระบวนการท�ำให้สิ่งของอันเป็นที่รักที่ไม่สามารถใช้ได้ 
แปรและเปลี่ยน กลายเป็น สิ่งใหม่ ชีวิตใหม่ และความ
ผูกพันใหม่ที่เกิดจากฐานความผูกพันเดิม ต่อยอดเป็น

ความผูกพันอนัลกึซึง้ก�ำลังก่อร่างขึน้ การทดลองครัง้นีไ้ด้
ตอบสมมติฐานเรื่องศักยภาพของวัตถุแล้ว สอดคล้องกับ
แนวคิดศักยภาพของวัตถุที่ว่า วัตถุต่างมีความสามารถ  
ในการแปล (translation) ตัวของมันเองและแปลสิ่งอื่น 
ที่เข้ามามีปฏิสัมพันธ์ด้วยในสถานการณ์หนึ่ง วัตถุมี
ศักยภาพที่จะกลายเป ็นหรือเผยให ้ เ ห็นศักยภาพ        
หลากหลายที่ซ่อนอยู่ในส่วนที่ยังไม่ปรากฎ (virtual 
being) และส่วนทีถ่กูท�ำให้ปรากฏ (actualize) ด้วยวตัถุ
อื่น ๆ (เก่งกิจ กิตติเรียงลาภ, 2563) และนอกจากนั้น   
ผลงานร่วมสร้างสรรค์ทีเ่กดิขึน้ กลายเป็นสิง่ใหม่ ตามหลกั
ประชาธิปไตยของวัตถุ (The Democracy of Object) 
ของ ลไิว ไบรอนัต์ (Levi Bryant) ทีว่่า วตัถดุ�ำรงอยูอ่ย่าง
เท่าเทยีมกนั (All objects equally exist) มคีวามส�ำคัญ
เท่ากัน แต่ในขณะเดยีวกนักไ็ม่ได้ด�ำรงอยูต่่อวตัถอุืน่อย่าง
เท่าเทียมกัน (They do not exist equally) เหมือน
ตวัอย่าง หวสี�ำคญักบัคนทีม่ผีมแต่ไม่ส�ำคญัต่อคนไม่มผีม 
ผลงานร่วมสร้างสรรค์นี้ที่มีอิสระในตนเอง ไม่ได้ยึดโยง 
อยู ่กับตัวผู ้กระท�ำการ และศักยภาพของผลงานร่วม
สร้างสรรค์นั้นยังมีอีกมหาศาล และยังมีศักยภาพอีก
มากมายที่ยังไม่ปรากฏ อย่างไรก็ดี การไม่ปรากฏ หรือ
การที่ผู ้อื่นจะรับรู ้ได้หรือไม่ได้ก็ไม่ได้ลดทอนคุณค่า     
ของมนั เหมอืนตวัอย่างความแขง็ของก้อนหนิ สอดคล้อง
กับที่ ทิโมธี มอร์ตัน (Timothy Morton) ได้ชี้ประเด็น
เก่ียวกับภววิทยาของงานศิลปะ (ในที่นี้ผู ้วิจัยเห็นว่า
สามารถน�ำไปใช้ได้กบัทกุส่ิงเคยถกูนยิามว่าทีเ่ป็นส่ิงสร้าง
หรือผลงานสร้างสรรค์ของมนุษย์ ทั้งท่ีเป็นวิทยาศาสตร์
อย่างนวัตกรรมและสิ่งประดิษฐ์ และศิลปะ หรือผลงาน
ออกแบบสาขาต่าง ๆ  ได้อย่างเท่าเทยีม) ว่าเราไม่สามารถ
ลดทอนให้งานศลิปะกลายเป็นเพยีงส่วนหนึง่หรอืวตัถดุบิ
ในการสร้างสรรค์งานศลิปะได้ รวมถงึไม่สามารถลดทอน
ให้ศิลปะกลายเป็นชีวิตของผู้สร้างได้ มอร์ตันเสนอว่า 
ศิลปะคือพลังอ�ำนาจ (charisma) ในตัวเอง ต่อให้มนุษย์
ไม่รู้สึกอะไรกับพลังพิเศษดังกล่าวของศิลปะ แต่มันก็ยัง
ด�ำรงอยู่ (เก่งกิจ กิตติเรียงลาภ, 2563) 

ในเชิงกระบวนการงานวิจัยชิ้นนี้ได้สมาทานแนวคิด      
สหวิทยาการ เพื่อแก้ปัญหาที่ซับซ้อนลึกซึ้ง โดยมีทฤษฎี
ทางมานษุยวทิยาเป็นฐานคดิ ผนวกหลกัการทางจติวทิยา 
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ใช้เครื่องมือทางจิตวิทยาการตลาด (ZMET) และศึกษา
ศาสตร์ (การเขียนสะท้อนความคิด) ซึ่งเป็นเครื่องมือ
ทางการวิจัยเชิงคุณภาพ ตลอดจนเครื่องมือทางศิลปะ 
การใช้ศิลปะกระบวนการ มาเป็นกระบวนการในการ
ออกแบบทีส่่วนร่วม (Participatory Design) จากเสือ้ผ้า
ทีไ่ม่ใช้แล้วสอดคล้องกบัแนวคดิการน�ำกลบัมาใช้ใหม่โดย
ปัจเจกของ Sung  et al. (2015) เป็นการสานต่อ เพิม่พนู
ความผูกพัน ท�ำให้กรอบแนวคิดการน�ำกลับมาใช้ใหม่
อย่างมคีวามหมายเกดิขึน้ได้จรงิ เหน็เป็นผลเชงิประจกัษ์
แล้ว หากแต่ในการน�ำหลกัการไปประยกุต์ใช้ให้กว้างขวาง 
ขยายฐานสู่คนหมู่มาก (upscale) ก็ควรจะต้องมีการ
ทดลองเพิ่มเติมเพื่อทดสอบความเป็นไปได้ของระดับ
ความผกูพนัและระดบัความหมายเพือ่ออกแบบเครือ่งมอื
ที่เหมาะสม เข้าใจง่าย สามารถประยุกต์ใช้ได้ในวงกว้าง 
การน�ำเทคโนโลยีดิจิทัลมาสนับสนุนเพื่อสร้างระบบ 
สินค้าและบริการ (Product Service System) และ
โมเดลธุรกิจใหม่ท่ีจะน�ำเข้าสู่ระบบเศรษฐกิจหมุนเวียน              
(จิราพรรณ วงศ์ทองสงวน และ สุภาวี ศิรินคราภรณ์, 
2564) ที่ท�ำให้เกิดการหมุนเวียนใช้อย่างมีความหมาย 
การสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัลที่ผู ้ใช ้และนักออกแบบ        
จะมาท�ำงานร่วมกัน โดยนักออกแบบหรือแบรนด์         
จะปรับเปลี่ยนสถานะเป็นผู้ร่วมกระท�ำการกับเจ้าของ    
ความผูกพันท�ำให้การเกิดใหม่และฟังก์ชั่นใหม่ที่รองรับ
ความหมายในระดับท่ีเหมาะสม ในการวิจัยล�ำดับต่อไป 
อาจจะท�ำการตรวจสอบระดับและวิเคราะห์ความเป็น    
ไปได้ของคุณค่าและความหมายที่ซ่อนอยู่ในสิ่งของ ทั้งนี้
อาจจะขยายความไปสู่สิ่งของอื่นที่ไม่ใช่ผลิตภัณฑ์แฟช่ัน 
ตลอดจนการหากระบวนการที่จะใช้เพื่อดึงความหมาย
ออกมาและต่อยอดสู่ความหมายลึกซ้ึง เพื่อสังเคราะห์   
ฟงักช์ั่นทีจ่ะรองรบัความหมายในหลากหลายระดับ ที่จะ
น�ำไปสู่การใช้ประโยชน์ในวงกว้างต่อไป
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