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	 บทความวิชาการน้ีได้ท�ำการศึกษาและวิเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ

หัตถอุตสาหกรรม ที่ท�ำการสร้างขึ้นส�ำหรับน�ำมาใช้ในการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และสรุป

ประเด็นชุดข้อมูลที่มีความส�ำคัญ เพื่อน�ำมาใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์หัตถอุตสาหกรรม 

แม้ว่าผลลัพธ์ของกรอบแนวความคิดนี้จะมีเนื้อหาที่ครอบคลุม สามารถน�ำไปใช้วิเคราะห์

ตามหลักการทางวิชาการได้ แต่ยังคงมีข้อบกพร่องและจุดอ่อน ที่ต้องท�ำการแก้ไขเพื่อ

ให้ให้เกิดความสมบูรณ์มากขึ้นก่อนน�ำไปใช้ ทั้งนี้จุดอ่อนนั้นแฝงไปด้วยกฎเกณฑ์และ

เงื่อนไข ที่นักออกแบบส่วนมากมองข้ามและไม่ได้พิจารณาให้ถี่ถ้วน ครอบคลุม อาทิ 

วัตถุประสงค์ของการออกแบบสร้างสรรค์  เกณฑ์และเงื่อนไขของภาครัฐที่มีนโยบายส่ง

เสริมการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชน ความเข้าใจของผู้บริโภค หรือแม้กระทั้ง มุมมองของ

นักออกแบบที่มุ ่งหวังเพียงความพึงพอใจของตนโดยมิได้สรุปได้ว ่าเมื่อออกแบบ

สร้างสรรค์แล้วจะส่งเสริมหรือผลักดันผลงานนั้นไปในทิศทางใด กรอบแนวคิดที่ถูกทดลอง

สร้างขึ้นจึงเป็นเพียงชุดข้อมูลส�ำหรับการวิเคราะห์เบื้องต้นเพียงตอบสนองวัตถุประสงค์

บางอย่างเท่านั้น การวิเคราะห์จุดอ่อนของกรอบแนวคิดนี้จะสามารถขยายมุมมองและ

เปิดกว้างชุดข้อมูลให้มีความหลากหลายและครอบคลุมมากขึ้นส�ำหรับน�ำไปใช้ ในทุกๆ

ภาคส่วนที่มีความส�ำคัญ ผลักดันการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ว่าด้วยภูมิปัญญาและใช้มิติ

ทางวัฒนธรรม ได้อย่างเหมาะสมในสังคมยุคปัจจุบันมากขึ้น    

ค�ำส�ำคัญ: กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม, จุดอ่อน, การออกแบบสร้างสรรค์

ABSTRACT 

        This academic article has studied and analyzed the conceptual framework 

of industrial crafts design created to analyze, synthesize and summarize important 

datasets for designing industrial craft products. Although the conclusions of this 

conceptual framework are comprehensive and applicable to academic analysis, 

there are still flaws and weaknesses involving rules and conditions overlooked 

by designers (e.g., objectives of creative design, government criteria and conditions 

บทคัดย่อ
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related to promoting community product development, understanding of consumers 

or even perspective of a designer aiming at self-satisfaction in designing a 

product without concerning its contribution). Therefore, revisions must be made 

to make it more complete before it is implemented. Notably, the framework 

was only a dataset of primary analysis for responding to specific purposes. 

Accordingly, analyzing weaknesses would clarify and vary the comprehensive 

datasets for implementing in all important sectors and mobilizing product design 

in terms of wisdom and culture more appropriately in the present society. 

Keywords: Industrial crafts design framework, Weaknesses, Creative design  

บทนำ�  

        กรอบแนวคิด หมายถึง การวางกรอบแนวความคิดหรือการวางกรอบแนวคิด

ทางทฤษฎี เป็นการน�ำแนวความคิดที่มีอยู่หรือทฤษฎีต่างๆที่มีอยู่มาใช้เป็นเครื่องมือใน

การก�ำหนดประเด็นปัญหาให้แคบลง แคบลงจนเหลือจุดที่มีความละเอียดที่สามารถน�ำ

มาใช้ได้สูงสุด คือจุดที่มองเห็นประเด็นหรือสภาพปัญหาที่วิจัย อยู่ในรูปของตัวแปร เห็น

ถึงกระบวนการคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ได้อย่างชัดเจน ทฤษฎีคือชุดของหลักการและ

ค�ำจ�ำกัดความที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน โดยท�ำหน้าที่จัดระเบียบอย่างเป็นระบบ ในด้าน

ความคิดเกี่ยวกับบางลักษณะที่คัดเลือกจากโลกแห่งประสบการณ์ความเป็นจริง ทฤษฎี

ครอบคลุมถึงข้อสมมุติฐานพื้นฐาน (Assumption) และความเป็นจริงที่ปรากฏ (Axiom) 

(โดยมิต้องพิสูจน์) รูปร่างของทฤษฎีประกอบด้วยข้อเสนอที่ประกอบขึ้นเป็นทฤษฎี อาจ

ถือว่าเป็นกฎทางวิทยาศาสตร์ ถ้าสามารถพิสูจน์ได้เพียงพอและยอมรับกันอย่างกว้างขวาง 

หรืออาจถือว่าเป็นสมมุติฐาน ถ้ายังไม่สามารถพิสูจน์ได้ดีพอในกรณีทั้งสองดังกล่าว ข้อเสนอ

ว่าทฤษฎีต้องสามารถน�ำไปทดสอบจากประสบการณ์แห่งความเป็นจริงและปรับปรุงได้

เสมอ (พรสนอง วงศ์สิงห์ทอง, 2545: 90)   

        กรอบแนวคิดในการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม จึงเป็นเครื่องมือและกระบวนการ

ในการสืบค้นข้อมูล การทบทวนวรรณกรรม (Review Literature) การวิเคราะห์ (Analysis) 

และการสังเคราะห์ (Synthesis) เพื่อให้เข้าใจถึงต�ำแหน่งในการออกแบบสร้างสรรค์ที่

การวิเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมเพื่อจำ�แนกจุดอ่อน สู่การออกแบบสร้างสรรค์ในอนาคต  
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เหมาะสม อันมีความส�ำคัญในการน�ำไปใช้เป็นแนวทาง จ�ำกัดแนวคิดที่เหมาะสม สร้าง

ขอบเขต และก�ำหนดทิศทางในการออกแบบ ส่งผลสู่การต่อยอดพัฒนาแนวคิดทาง

ภูมิปัญญาและวัฒนธรรม สามารถสร้างสรรค์ผลงานให้เกิดความหลากหลาย แต่ยังคง

อยู่ในบริบทและภาพรวมขององค์ความรู้ โดยมีทฤษฎีและแนวคิดที่สามารถน�ำข้อมูลมา

ผนวกร่วมกันหลากหลาย เพื่อสร้างกรอบแนวคิดในการออกแบบได้อย่างเหมาะสม โดย

กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม (Industrial Crafts Design framework) 

จึงต้องประกอบด้วยทฤษฎีต่างๆ การก�ำหนดประเด็นที่มีความส�ำคัญ ชุดของหลักการ 

และค�ำจ�ำกัดความที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน ในการน�ำไปใช้เป็นเครื่องมือส�ำหรับการพัฒนา

และสร้างสรรค์ แต่ทั้งนี้ต้องค�ำนึงถึงความละเอียดอ่อนทางความคิด ทัศนคติ ความอ่อน

ไหวทางอารมณ์ ความรู้สึก ความศรัทธาและชุดความเชื่อของคนในชนชาติอีกด้วย

               จากแนวทางออกแบบและความคิดสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์หัตถอุตสาหกรรม 

ดังกล่าว จึงเป็นการแสวงหา จุดดี - จุดเด่น ภายในชาติ เพื่อท�ำการต่อยอดสร้างสรรค์ 

และปรับใช้พัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์หัตถกรรม ผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญาให้เกิดผลเป็น

เชิงประจักษ์ในการสร้างคุณค่าและมูลค่าเพิ่มให้กับเศรษฐกิจ อย่างไรก็ตามการพัฒนา

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ จ�ำเป็นต้องอาศัยรากฐานทางศิลปะและการออกแบบ เนื่องจาก

วิชาการทางศิลปะเป็นจุดเริ่มต้นส�ำคัญอย่างหนึ่งในการริเริ่มสร้างสรรค์ กระบวนการ และ

ถ่ายทอดความรู้ทางการออกแบบที่ก้าวหน้า อันสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้กับบริบทอื่นที่

แตกต่างทางเศรษฐกิจได้อย่างกว้างขวาง  การออกแบบหัตถอุตสาหกรรมจึงเป็นศาสตร์

แขนงที่ส�ำคัญที่สุดอย่างหนึ่ง เพราะเป็นศาสตร์ซึ่งผสมผสานระหว่างความรู้ ความเข้าใจ

ในศิลปะและการออกแบบแขนงต่างๆ ไว้ร่วมกัน อีกทั้งยังสามารถผลักดันความคิดด้าน

เอกลักษณ์ และอัตลักษณ์ของชนชาติออกมาได้อย่างเด่นชัด ดังนั้นการพัฒนาและสร้าง

กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม (Industrial Crafts Design Framework) 

จึงมีความส�ำคัญ เป็นแนวคิดที่สามารถน�ำมาใช้เป็นเครื่องมือในกระบวนการศึกษา ออกแบบ

และพัฒนาผลงานหัตถอุตสาหกรรมได้อย่างเหมาะสม  การน�ำเอาชุดทฤษฎีและหลักการ

ต่างๆดังกล่าวมาเข้าสู่ขอบเขตการศึกษาข้อมูลและขอบเขตของการออกแบบ เพื่อน�ำไป

ใช้ในการวิเคราะห์ซึ่งท�ำให้แนวคิดในการพัฒนานั้นแคบลง สามารถจับประเด็น หรือ

แก่นส�ำคัญในการคัดเลือกข้อมูล แนวคิด วิเคราะห์สิ่งตั้งต้นจากภูมิปัญญา วัฒนธรรม 

และน�ำมาใช้สร้างสรรค์ได้อย่างถูกวิธี รวมถึงสอดคล้องกับนัยยะชุดความเชื่อ มิติของ

ANALYSIS OF INDUSTRIAL CRAFTS DESIGN FRAMEWORK TO IDENTIFY WEAKNESSES FOR FUTURE CREATIVE DESIGN 
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ข้อมูลสั่งสมจากวัฒนธรรมที่ส่งผ่านวัตถุสิ่งของได้อย่างเหมาะสมได้ บทความวิชาการนี้

จึงเป็นแสดงผลกรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม เพื่อให้เห็นถึงชุดข้อมูลที่

ความส�ำคัญจากการศึกษา วิจัย, การยกตัวอย่างการวิเคราะห์ และสังเคราะห์การน�ำชุด

กรอบแนวคิดนั้นสู่การออกแบบหัตถอุตสาหกรรมในเชิงวิชาการ และการวิพากษ์ถึงข้อดี

และจุดด้อย เพื่อเป็นแนวทางแห่งการปรับปรุงกรอบแนวความคิดนั้นให้มีความเหมาะสม

และสมบูรณ์มากยิ่งขึ้นต่อไป ในการน�ำไปใช้กับยุคสมัยทางสังคม และบริบทในปัจจุบัน    

	 ซึ่งในการศึกษาและวิเคราะห์ชุดกรอบแนวความคิดนี้นั้น ได้ผลลัพธ์จากการ

ศึกษาข้อมูลจากภาคเอกสาร การเรียนการสอน ประสบการณ์และงานวิจัยต่างๆ ของผู้เขียน 

รวมถึงข้อมูลที่ส�ำคัญจากผู้ทรงคุณวุฒิหลากหลายแขนง ที่มีความสัมพันธ์กับแนวทาง

การออกแบบหัตถกรรม, แนวคิดการพัฒนาผลิตภัณฑ์, แนวคิดเชิงวัฒนธรรมและ

ภูมิปัญญา, แนวคิดเชิงปรัชญา และแนวคิดการส่งเสริมในการปรับทิศทางของการสร้างสรรค ์

รวมถึงสอดคล้องกับสภาพความเป็นจริงและตรงตามแผนยุทธศาสตร์ในการพัฒนา

ประเทศ ส�ำหรับเป็นข้อมูลจ�ำเพาะในการน�ำไปปรับใช้และพัฒนากรอบแนวคิดการออกแบบ

หัตถอุตสาหกรรม  รวมถึงการน�ำกรอบแนวคิดไปใช้เป็นชุดข้อมูลและก�ำหนดแนวทาง

ขอบเขตในการออกแบบและสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์หัตถอุตสาหกรรม รวมถึงการสรุป

ผลการวิเคราะห์เพื่อเป็นตัวอย่างในการศึกษาเชิงวิขาการ ซึ่งได้แบ่งตามประเด็นสรุปผล

การศึกษาดังนี้

สรุปผลการศึกษา

	 ผลสรุปการสร้างกรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม จากการศึกษา

ข้อมูลจากภาคเอกสาร การเรียนการสอน ประสบการณ์ งานวิจัย และชุดข้อมูลที่ส�ำคัญ

จากผู้ทรงคุณวุฒิ รวมถึงการน�ำกรอบแนวคิดไปใช้เป็นชุดข้อมูลและก�ำหนดแนวทาง 

ส�ำหรับสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ตัวอย่าง เพื่อศึกษาชุดข้อมูล แนวคิดและทฤษฎีที่น�ำมา

ใช้เบื้องต้น ก่อนน�ำไปพัฒนา โดยได้สรุปเรียงตามการศึกษาดังนี้    

	 1. การสร้างกรอบแนวคิดหัตถอุตสาหกรรมเบื้องต้น  

	 	 ผู ้เขียนได้ท�ำการประมวลจากบทความเร่ืองพัฒนาด้านการออกแบบ

การวิเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมเพื่อจำ�แนกจุดอ่อน สู่การออกแบบสร้างสรรค์ในอนาคต  



127ปีที่ 3 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2565
Vol. 3 N0. 2 July – December 2022

ผลิตภัณฑ์โดยใช้กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม Industrial Crafts Design 

Framework (Grow-Reborn) (กิตติพงษ์  เกียรติวิภาค, 2560:333 - 366) และศึกษา

จากชุดข้อมูลทางวิชาการ งานวิจัย ผลงานทางการออกแบบ และประสบการณ์จากการ

เรียนการสอน ทั้งจากตัวผู้วิจัยและการศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากส่วนต่างๆ ที่มีความ

เกี่ยวข้อง ทั้งนี้จึงได้น�ำหลักการและชุดข้อมูลที่มีความส�ำคัญ มาท�ำการวิเคราะห์และสร้าง

เป็นกรอบแนวคิดหัตถอุตสาหกรรมเบื้องต้น และได้น�ำไปทดลองใช้ในการท�ำงานวิจัย 

การเรียนการสอน และใช้เป็นชุดข้อมูลและก�ำหนดแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์หัตถ

อุตสาหกรรม ซึ่งจากกรอบแนวคิดหัตถอุตสาหกรรมเบื้องต้นที่ได้ออกแบบและสร้างขึ้นนี ้   

จะใช้เป็นชุดหลักการ ก�ำหนดประเด็นข้อมูลส�ำหรับการศึกษาเริ่มต้น และท�ำการทดลอง

ปฏิบัติให้ทราบถึงข้อบกพร่องและค้นคว้า ศึกษาชุดทฤษฎีเพิ่มเติมจากการด�ำเนินงานวิจัยฯ 

เพื่อการปรับปรุงแก้ไข ให้มีความสอดคล้องและเหมาะสมมากยิ่งขึ้น ทั้งทางด้านวิชาการ 

ด้านงานวิจัย ด้านการพัฒนาชุมชนและสังคม และการปฏิบัติงานกับหน่วยงานทางภาค

รัฐและเอกชน เพื่อปรับทิศทางของกรอบแนวคิดให้ชัดเจน ตรงประเด็นส�ำหรับน�ำไปใช้

ออกแบบและพัฒนามากยิ่งขึ้น  ผู้เขียนได้ท�ำการสร้างกรอบแนวคิดออกแบบหัตถ

อุตสาหกรรมเบื้องต้น ซึ่งสรุปประเด็นส�ำคัญได้ 5 ข้อหลักดังนี้ (สรุปผลออกมาเป็น  

Diagram ดังภาพที่ 1) 

	 	 1) ท�ำความเข้าใจในงานออกแบบสากล (สไตล์และความต้องการในสังคม)

	 	 2) รู้สึก ศรัทธาในรากเหง้า ภูมิปัญญาและวัฒนธรรม 

	 	 3)	 การศึกษาเรียนรู้บริบททางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาของคนในชุมชน 

(ความช�ำนาญความสามารถของคนในชุมชน)                                                     

	 	 4) ลักษณะในการเปลี่ยนแปลงและความต้องการ / ความต่อเนื่องในการ

สร้างสรรค์งานออกแบบศิลปหัตถกรรม 

	 	 5) การรับรู้ ความเข้าใจและความรู้สึก (Kansei Design)  

        เมื่อวิเคราะห์ข้อมูล ผลลัพธ์คือ“งานออกแบบหัตถอุตสาหกรรม ที่มีเอกลักษณ์

และลักษณะเฉพาะรวมถึงมีกลิ่นอายทางวัฒนธรรม”

ANALYSIS OF INDUSTRIAL CRAFTS DESIGN FRAMEWORK TO IDENTIFY WEAKNESSES FOR FUTURE CREATIVE DESIGN 



128 วารสารศิลปกรรมและการออกแบบแห่งเอเªÕย 
JOURNAL of ASIA ARTS and DESIGN

 ภำพที่ 1 กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม	 (Industrial	 Crafts	
Design	framework)	เบื้องต้น	จากการค้นคว้าศึกษาชุดข้อมูลทางวิชาการ	งานวิจัย	ผลงาน
ทางการออกแบบ	และประสบการณ์จากการเรียนการสอน		

	 ที่มา:	กิตติพงษ์	เกียรติวิภาค.2560	:	333-366	    

4. ลักษณะกำรเปลี่ยนแปลงและควำมต่อเนื่องในกำรสร้ำงสรรค์
งำนศิลปหัตถกรรม
1.การเปลี่ยนวัสดุ
2	การเปลี่ยนหน้าที่
3	การเปลี่ยนรูปแบบ
4	การเปลี่ยนแบบยกระดับ
5	การเปลี่ยนแปลงตามความต้องการของผู้บริโภค
(แสงอรุณ	รัตกสิกรและคณะ.	2551	:	283-284)		
5. กำรรับรู้ ควำมเข้ำใจและควำมรู้สึก (Kansei Design)
“คันไซ	(Kansei)”	เป็นค�าภาษาญี่ปุ่นซึ่งหมายถึง	การแสดงความ
รู้สึกในมุมมองต่างๆเฉพาะบุคคลที่มีต่อสิ่งใดๆสภาพแวดล้อมหรือ
เหตุการณ์	โดยใช้ประสาทสัมผัสทางสายตา	การได้ยิน	ความรู้สึก	
การได้กลิ่น	หรือรสชาติ	แนวทางคันไซ	ถูกน�ามาใช้ในขั้นต้นของ
การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์	ซึ่งเป็นวิธีการที่ใช้แปลความ
รู้สึก	ความประทับใจ	และความต้องการที่มีต่อผลิตภัณฑ์ให้เป็น
แนวทางการออกแบบหรืออยู่ในรูปแบบคุณลักษณะผลิตภัณฑ์	
(Product	Properties)	กล่าวคือเป็นแนวทางและทฤษฎีการ
ออกแบบ	ที่ใช้ความรู้สึก	การสัมผัส	การรับรู้ได้ยิน	หรือใช้ความ
สามารถในการมองเห็นเพื่อจินตนาการ	(กุศล	พิมาพันธุ์ศรี.	2554)	

1. ท�ำควำมเข้ำใจในงำนออกแบบสำกล (สไตล์และควำม
ต้องกำรในสังคม)  
-	หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์	
-	ความต้องการทางด้านร่างกาย	(หน้าที่ใช้สอย	การใช้งาน	
หรือการรองรับกิจกรรมต่างๆของมนุษย์)
-	ความต้องการทั้งทางด้านจิตใจ	(ความมีคุณค่า	ความงาม)	
-	การศึกษาแนวทางการออกแบบสากล,	ความต้องการของ
สังคมหรือการศึกษาผลงานออกแบบใหม่ๆ
-	แนวโน้มการออกแบบ	(Trend)
-	สไตล์	(Style)	และ	แฟชั่น	(Fashion)	
-	การมองวัสดุอย่างเข้าใจและการเลือกใช้วัสดุในปัจจุบันได้
อย่างเหมาะสม	

4. ลักษณะกำรเปลี่ยนแปลงและควำมต่อเนื่องในกำรสร้ำงสรรค์4. ลักษณะกำรเปลี่ยนแปลงและควำมต่อเนื่องในกำรสร้ำงสรรค์3. กำรศึกษำเรียนรู้บริบททำงวัฒนธรรมและ
ภูมิปัญญำของคนในชุมชน (ควำมช�ำนำญ เทคนิค
ควำมสำมำรถของคนในชุมชน)
รูปแบบในงานศิลปหัตถกรรมเพื่อประยุกต์ใช้ในงาน
ออกแบบผลิตภัณฑ์ส่วนใหญ่นั้นเกิดจากการสร้างสรรค์
งานใน	2	ลักษณะคือ		
1.การสร้างงานเพื่อ	วัฒนธรรมประเพณี	ความเชื่อ	
2.การสร้างงานเพื่อประโยชน์ใช้สอย

องค์ประกอบในงำนศิลปหัตถกรรม ที่สำมำรถน�ำมำ
ประยุกต์ใช้ในงำนออกแบบ
1	ลวดลายในงานศิลปกรรมและงานหัตถกรรม
2.รปูร่างและรปูทรงในงานศลิปกรรมและงานหตัถกรรม
3.สีที่ใช้ในงานศิลปกรรมและงานหัตถกรรม
4.วัสดุและเทคนิคในงานหัตถกรรม
(โครงการพัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบแนวทางล้านนา	
คณะวิจิตรศิลป์	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่.	2549	:	
10-14)

2. กำรรู้สึกและศรัทธำในรำกเหง้ำ ภูมิปัญญำท้องถิ่นและ
วัฒนธรรม
แนวคิดทำงมิติทำงวัฒนธรรม 
1	มิติทางวัฒนธรรมเป็นการมองปัญหาแบบองค์รวม
2	มิติทางวัฒนธรรมเป็นการมองที่วิธีคิดของคน
3	มิติทางวัฒนธรรมที่เป็นการมองจากมุมมองของคนไทยใน
ท้องถิ่น
4	มิติทางวัฒนธรรม	เป็นการมองความเชื่อมโยงขององค์
ประกอบทั้งหลายในองค์รวม
5	มิติทางวัฒนธรรมต้องมองในเชิงเคลื่อนไหว
6	มิติวัฒนธรรมต้องมองให้เข้าใจถึงความพยายามที่จะปลด
ปล่อยให้เป็นอิสระ
(ศิริวัฒน์	แสนเสริม.	2547	:	30-32)

การวิเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมเพื่อจำ�แนกจำุดอ่อน สู่การออกแบบสร้างสรรค์ในอนาคต  
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	 จากภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม (Industrial Crafts 

Design framework) เบื้องต้น เพื่อใช้เป็นชุดข้อมูลและประเด็นการศึกษา ส�ำหรับการ

ออกแบบและสร้างสรรค์ สามารถอธิบายได้ดังนี้ 

	 1. ท�ำความเข้าใจในงานออกแบบสากล (สไตล์และความต้องการในสังคม)  

	 	 การท�ำความเข้าใจในงานออกแบบและงานออกแบบสากล ถือเป็นเรื่องแรก

ที่ผู้ออกแบบต้องค�ำนึงถึง เพราะนักออกแบบต้องเข้าใจและทราบถึง สิ่งที่ตนเองมีความ

ประสงค์ จะศึกษาและออกแบบ (เป็นการตั้งค�ำถามในงานออกแบบ) ว่าสิ่งที่ต้องการนั้น 

ท�ำอะไร ท�ำเพื่อใคร ที่ไหน ท�ำไมและคาดหวังต่อผลลัพธ์อย่างไร ซึ่งเป็นผลที่คาดว่าจะ

ได้รับในการออกแบบ ดังนั้น การวางแผนในการออกแบบ การท�ำความเข้าใจในงาน

ออกแบบ จึงเป็นจุดเริ่มต้นของทุกสิ่งในการด�ำเนินงานเพื่อให้ได้แนวทางการพัฒนาและ

ผลงานออกแบบสร้างสรรค์ที่ต้องการการท�ำความเข้าใจในงานออกแบบ ก็เปรียบเสมือน

ขอบเขตของการศึกษาข้อมูล การศึกษาการส�ำรวจ การวิเคราะห์แนวทาง แนวโน้มและ

ทิศทางของงานออกแบบ เพื่อท�ำการศึกษาเข้าสู่แนวคิดของการออกแบบ ให้ผู้ออกแบบ

ได้น�ำข้อมูลเหล่านั้นน�ำไปใช้ในการแก้ไขปัญหางานออกแบบ และสามารถยกระดับคุณภาพ

ชีวิตของมนุษย์ให้ดียิ่งขึ้น, มีความคิดริเริ่มในการสร้างสรรค์งานออกแบบให้สอดคล้องกับ

ความต้องการของสังคม ทั้งในปัจจุบันและอนาคต, เรียนรู้ศึกษาและปรับปรุงวิธีการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ให้ทันสมัย ตรงตามความต้องการของผู้บริโภคและสามารถแข่งขันกับตลาดได้, 

มีความเข้าใจพื้นฐานทางสังคมและความสัมพันธ์ของมนุษย์เป็นหลัก รวมถึงเป็นนักสังเคราะห์

ที่สามารถผลิตงานออกแบบเป็นรูปธรรมและเหมาะสมกับการใช้งานของสภาพสังคมนั้นๆ 

(วัชรินทร์ จรุงจิตสุนทร. 2548 : 67)

	 2. การรู้สึกและศรัทธาในรากเหง้า ภูมิปัญญาท้องถิ่นและวัฒนธรรม 

	 	 เป็นการศึกษาชุดข้อมูลทางวัฒนธรรม ชุดความเชื่อ กล่าวคือก่อนที่ผู้ออกแบบ

จะท�ำการวิเคราะห์ หรือหาแนวทางในการพัฒนางานออกแบบหัตถอุตสาหกรรม สิ่งที่ผู้

ออกแบบจะต้องท�ำการเรียนรู้และเข้าใจ ให้ลึกซึ้ง นั้นคือ ความรู้ ความเข้าใจ จิตส�ำนึก 

ความศรัทธาในสิ่งที่ศึกษา เนื่องจากการน�ำรากเหง้า ภูมิปัญญาท้องถิ่นและวัฒนธรรม 

มาใช้เป็นส่วนหนึ่งในการสร้างสรรค์ ผู้ออกแบบต้องท�ำการศึกษาที่มา คติรากเหง้า 

บริบททางสังคมและวัฒนธรรมให้ถ่องแท้เสียก่อน ก่อนน�ำไปพัฒนาในทิศทางที่ถูกต้อง 

เหมาะสม ซึ่งชุดข้อมูลนี้จะมีความสัมพันธ์ กับแนวคิดวัฒนธรรมที่ส่งผ่านวัตถุสิ่งของ 
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(Material Culture) ที่ว่าด้วยการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับวัตถุสิ่งของต่างๆ 

ที่มนุษย์ได้สร้างขึ้น โดยเป็นการศึกษาวัตถุเพื่อท�ำความเข้าใจวัฒนธรรม ค้นหาชุดความ

เชื่อ แนวความคิด ทัศนคติ ของชุมชนหรือสังคม ณ ช่วงเวลาที่ผลิตสิ่งของวัตถุชิ้นนั้นๆ 

โดยมีสมมุติฐานว่าสิ่งของวัตถุที่มนุษย์ได้สร้างขึ้นนั้นสามารถสะท้อน, ไม่ว่าจะรู้ตัวหรือ

ไม่ก็ตาม ทั้งทางตรงและทางอ้อม, ความเชื่อของบุคคล ผู้สร้าง ผู้ซื้อ หรือผู้ใช้สอยและ

สามารถขยายไปสู่การท�ำความเข้าใจสังคม ที่บุคคลนั้นสังกัดอยู่ด้วย 

	 3.	การศึกษาเรียนรู้บริบททางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาของคนในชุมชน 

(ความช�ำนาญ เทคนิคความสามารถของคนในชุมชน)

	 	 ในการศึกษาเรียนรู้บริบททางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาของคนในชุมชน 

เป็นการเรียนรู้ข้อมูลต่างๆที่มีความเกี่ยวข้องกับลักษณะของวัสดุ (จากธรรมชาติหรือ

วัสดุดั้งเดิม) วิธีการ รูปแบบงานหัตถกรรมไทย และขั้นตอนต่างๆในการสร้างสรรค์ศิลป

หัตถกรรมนั้นๆ ให้ถ่องแท้ การเข้าใจคุณสมบัติและลักษณะเฉพาะของวัสดุ การน�ำวัสดุ

ไปแปรรูปและน�ำไปใช้ การเข้าใจวิธีคิด การเข้าใจกรรมวิธีการสร้างสรรค์ ตั้งแต่ขั้นเริ่มต้น 

จนได้ผลงานหัตถกรรม สิ่งนั้นจะเป็นตัวแปรของแนวคิด ให้สามารถต่อยอดในการออกแบบ

ได้ การเรียนรู้เทคนิคและภูมิปัญญางานศิลปหัตถกรรมจะสามารถท�ำให้เราแทรกซึมไป

ในกระบวนความคิดในทุกช่วงของการสร้างสรรค์ สามารถคัดเลือกเทคนิคเฉพาะส่วน

หรือเป็นภาพรวมน�ำมาใช้ต่อยอด ตราบใดที่เราเข้าใจกระบวนการ ก็จะสามารถน�ำข้อมูล

หรือองค์ความรู้นั้นมาใช้ได้อย่างเหมาะสม

	 4.	ลักษณะการเปลี่ยนแปลงและความต่อเน่ืองในการสร้างสรรค์งานศิลป

หัตถกรรม

	 	 ลักษณะการเปลี่ยนแปลงและความต่อเนื่องในการสร้างสรรค์งานศิลป

หัตถกรรม คือเงื่อนไขประการหนึ่งของชุดข้อมูล ที่จะท�ำให้การสร้างสรรค์ต่อยอด ทิศทาง

และกระบวนการพัฒนา ให้เกิดความต่อเนื่องที่เหมาะสม โดยลักษณะการพัฒนาสร้างสรรค์

จะมีวิธีคิด และแนวทางที่หลากหลาย แต่การน�ำไปใช้ให้เกิดความเหมาะสม และไม่หลุด

จากเงื่อนไขส�ำคัญจนเกิดความคลาดเคลื่อน เกิดการน�ำไปใช้พัฒนาในทิศทางที่ไม่เหมาะสม 

อาจก่อเกิดผลทางด้านลบมากกว่าด้านบวก ท�ำให้ผลงานที่ได้รับการสร้างสรรค์นั้น ขัดแย้ง

กับกรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมทั้งหมด ดังนั้นผู้ศึกษาควรตระหนักและ

เรียนรู้การเปลี่ยนแปลงและความต่อเนื่องในการสร้างสรรค์งานศิลปหัตถกรรมให้มาก 

การวิเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมเพื่อจำ�แนกจุดอ่อน สู่การออกแบบสร้างสรรค์ในอนาคต  



131ปีที่ 3 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2565
Vol. 3 N0. 2 July – December 2022

เพื่อที่สามารถน�ำไปออกแบบสร้างสรรค์ ในทิศทางที่ควรจะเป็นและสอดคล้องกับสิ่งที่ตั้ง

เป้าประสงค์ไว้ เนื่องจากในสภาวะ ที่บ้านเมืองเกิดความเปลี่ยนแปลงไปตามกระแสของโลก

นั้น ศิลปหัตถกรรมพื้นบ้านจากเดิมที่เคยเป็นส่วนหนึ่งของวิถีชาวบ้านในชนบท ก็มิอาจ

จะต้านทานหรือแม้แต่จะหยุดนิ่งให้เกิดการปรับเปลี่ยนไปตามสภาวการณ์ที่เกิดขึ้นได ้

ในความเปลี่ยนแปลงเช่นนี้ลักษณะในการออกแบบศิลปหัตถกรรมก็ต้องมีการปรับ

เปลี่ยนไปเพื่อตอบสนองผู้บริโภคในยุคสังคมปัจจุบัน เช่นการเปลี่ยนแปลงวัสดุ การ

เปลี่ยนแปลงหน้าที่ การเปลี่ยนแปลงให้เกิดการยกระดับ หรือการเปลี่ยนแปลงตามผู้บริโภค 

ทั้งนี้ไม่ว่าจะเกิดการเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางใดก็ตาม ถ้าการเปลี่ยนแปลงนั้นขัดต่อชุด

ความเชื่อ ขัดต่อวัฒนธรรม หรือส่งผลลบต่ออย่างใดอย่างหนึ่ง ผู้ออกแบบและพัฒนาต้อง

ตระหนักต่อผลเสียที่จะเกิดขึ้นต่อสังคมวงกว้าง และท�ำให้ความเข้าใจคลาดเคลื่อนในอนาคต 

	 5. การรับรู้ ความเข้าใจและความรู้สึก (Kansei Design) 

            ภายหลังจากการพัฒนา สร้างสรรค์และออกแบบผลงานหัตถอุตสาหกรรม

เป็นที่เสร็จสิ้น (หรืออยู่ในระหว่างกระบวนการออกแบบและพัฒนา) ขั้นตอนต่อมาคือการ

ศึกษาระบบ ความรู้สึกนึกคิด การรับรู้ ความเข้าใจและความเหมาะสมของผลงานที่ได้ 

เปรียบเสมือนการประเมินคุณ ภาพของผลงาน เพื่อให้ทราบถึงความน่าสนใจ และความ

รู้สึกต่อผลงานออกแบบ โดยใช้หลักการคันไซ (Kansei Design) เนื่องด้วย ผลงานทางการ

ออกแบบหัตถอุตสาหกรรมมิใช่เป็นเป็นเพียงการออกแบบผลิตภัณฑ์ทั่วไป แต่มีความ

เกี่ยวพันถึงชุมชน วิถีชีวิต รากเหง้า ภูมิปัญญา คติความเชื่อ ประเพณีและวัฒนธรรม 

	 	 กระบวนการคิดของคันไซ เป็นแนวทางที่ได้จากการสั่งการของสมอง เพื่อให้

ไดแ้นวคิดที่ต่างออกไปจากแนวคิดเดิม ซึ่งในแนวคิดนั้นอาจจะมีหลายด้านได้เสมอ (ไม่

จ�ำเป็นต้องเป็นความคิดเชิงบวกเพียงด้านเดียว) ซึ่งอยู่ที่นักออกแบบจะตีความและน�ำไป

ใช้ในการสร้างสรรค์ กระบวนการคิดของคันไซเป็นกระบวนการคิดของสมอง ที่มีจุด

เริ่มต้นจากรสนิยม ความพอใจ ถูกใจ (Taste) และกลิ่น (Smell) จากการรับรู้ ส่งต่อ

ไปยังความสามารถในการมองเห็น จินตนาการ วิสัยทัศน์ (Vision) และการรับรู้ได้ยิน 

โสตประสาทในการได้ยิน (Hearing) ทั้งหมดจะถูกประมวลขึ้นไปสู้ความคิด เช่น ดีเหมาะสม-

ไม่เหมาะสม, สบาย-ไม่สบายหรือ แข็งแรง-ไม่แข็งแรง เป็นต้น  

	 	 โดยการวัดแนวคิดวิธีแบบคันไซนี้ สามารถหาตัวชี้วัด ที่สามารถสรุปผลได้

อย่างชัดเจนเพื่อน�ำไปใช้ในการออกแบบได้หลากหลายวิธี (ดังภาพที่ 2)
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 ภำพที่ 2	Kansei	Gateway	

	 ที่มา	:	Lokman	&	Nagamachi,	(2009)	

            

	 	 จากภาพที่	2	ท�าให้ทราบถึงกระบวนการแปรผลแนวคิดการออกแบบของคันไซ

ได้อย่างชัดเจน	โดยแนวคิดนี้สามารถใช้หลักการแปรผลได้หลากหลายวิธีด้วยกันดังนี้

	 	 1.	การใช้เครื่องมือวัดทางสมอง	โดยใช้เครื่องมือทางวิทยาศาสตร์ทางการแพทย ์

เช่น	เครื่องตรวจคลื่นไฟฟ้าสมอง	การตรวจอีอีจี	Electroencephalography:	EEG)	เป็นการ

รับรู้เชิงลึกจากสมองโดยตรง	

	 	 2.	การรับรู้จากการเคลื่อนไหวทางสายตา	การมอง	(Eye	Movement)

						 	 3.	การรับรู้จากการแสดงออกทางสีหน้า	(Face	Expression)		

						 	 4.	การรับรู้จากค�าพูด	(Word)

						 	 5.	การรับรู้จากทัศนคติ	การกระท�า	การแสดงออก	(Attitude	Action)

	 	 ซึ่งการส่งถ่ายข้อมูลทั้ง	5	ด้านนี้	สามารถน�าผลที่ได้เข้าสู่กระบวนการประเมิน

แนวทางในการน�าไปวิเคราะห์	 เพื่อหาผลสรุป	 แล้วแปรผลเป็นแนวทางและแนวคิดการ

ออกแบบใหม่ได้ในอนาคต	โดยนักออกแบบจะสามารถน�าผลที่ได้	ไปใช้เป็นแนวคิดสร้างสรรค์

ผลงานออกแบบที่มีความแตกต่างออกไป	ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการวิเคราะห์ผลลัพธ์ที่ได้ว่าสามารถ

ตีความเพื่อใช้ในการออกแบบในทิศทางใด	แบบใดจึงมีความเหมาะสม	(กุศล	พิมาพันธุ์ศรี, 

2554)	

การวิเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมเพื่อจำ�แนกจำุดอ่อน สู่การออกแบบสร้างสรรค์ในอนาคต  



133ปีที่ 3 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2565
Vol. 3 N0. 2 July – December 2022

ตัวอย่างการน�ำกรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมเบื้องต้น ไปใช้เป็นชุดข้อมูล

และก�ำหนดแนวทาง ในการออกแบบชุดเก้าอี้โดยได้รับแรงบันดาลใจจากศิลปกรรม

ล้านนา (LAN-THREE)

        แนวคิดของการออกแบบคือ การออกแบบและพัฒนาชุดเก้าอี้พักผ่อนสามที่นั่ง 

สามารถแยกออกไปเป็นสามทิศทาง เป็นการจัดองค์ประกอบที่สวยงาม มีเอกภาพ มีสัดส่วน

และความสมดุลเพื่อให้เกิดรูปร่างรูปทรงที่แปลกใหม่ น่าสนใจ แต่ยังคงไว้ซึ่งประโยชน์

ใช้สอยเป็นส�ำคัญ ตามหลักทฤษฏีการออกแบบเครื่องเรือน ให้รองรับกิจกรรมในการใช้งาน 

โดยการออกแบบมีโต๊ะกลางเป็นจุดศูนย์กลาง ลักษณะการออกแบบจะใช้วัสดุเส้นใยพืช

ผักตบชวาและการจักสานส่วนของพื้นที่นั่งทางด้านบน ให้เกิดเป็นรูปทรงและลวดลายตาม

แนวทางแรงบันดาลใจ (จากตัวเหงาล้านนา) ส่วนลักษณะการดุนลายอลูมิเนียมน�ำมา

ประดับรอบตัวฐานทางด้านล่างของชุดที่นั่ง (ลวดลายเครือเถา จากลวดลายพันธ์พฤกษา) 

เป็นการน�ำเอาวัสดุศิลปหัตถกรรมที่ต่างชนิดกัน รวมถึงภูมิปัญญาในการสร้างสรรค์งาน

แตกต่างกัน แต่มีคุณค่าและความงามมาประยุกต์ใช้ ให้เกิดแนวทางความคิดสร้างสรรค์

ใหม่ๆ ที่สามารถอยู่ร่วมกันได้ อีกทั้งยังเป็นการส่งเสริมศิลปหัตถกรรมในท้องถิ่นให้มีรูปแบบ

ที่น�ำไปพัฒนาและต่อยอดทางความคิด รวมถึงความร่วมมือกันระหว่างชุมชนในการผลิต

ชิ้นงาน

	 ผลการศึกษาชุดข้อมูลและก�ำหนดแนวทางการพัฒนาสามารถอธิบายตาม

กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมเบื้องต้น (Industrial crafts design frame-

work) ได้ดังนี้  

	 1. ท�ำความเข้าใจในงานออกแบบสากล (สไตล์และความต้องการในสังคม) 

ผลการวิเคราะห์การออกแบบสร้างสรรค์จากการใช้กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถ

อุตสาหกรรม 

	 	 1.1	 เครื่องเรือนเป็นลักษณะสไตล์ล้านนาร่วมสมัย เพื่อสร้างสรรค์เป็นผลงาน

ที่มีเอกลักษณ์ สืบสานรูปแบบอย่างไทยล้านนา แต่ยังคงค�ำนึงถึงรูปแบบในงานออกแบบ

ให้สอดคล้องกับบริบททางสังคมที่ปรับเปลี่ยนไปตามยุคตามสมัย โดยในการออกแบบ

จะเน้นถึงลักษณะความงามของการผลิต วิถีชีวิต ภูมิปัญญา วัฒนธรรม ชีวิตและความ

เป็นอยู่ของสังคมในชุมชน เป็นการน�ำเอาตัวเหงาล้านนามาใช้เป็นแรงบันดาลใจในการ
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พัฒนา แต่ปรับให้รูปร่างรูปทรงที่เกิดขึ้นแปลกใหม่ สามารถใช้งานและตกแต่งพื้นที่ได้ 

การออกแบบได้มีการแบ่งสัดส่วนและการจัดองค์ประกอบให้สอดคล้องกับการน�ำเอา

วัสดุที่เลือกใช้ คือวัสดุเส้นใยพืชผักตบชวาและการดุนลายอลูมิเนียมมาใช้ตกแต่ง เป็น

วัสดุปิดผิวให้เกิดความงามที่ชัดเจน 

	 	 1.2 การออกแบบเครื่องเรือนจะมีลักษณะการปล่อยพื้นที่ว่างบางส่วน เพื่อ

ให้มองเห็นลักษณะ โครงสร้างของตัวเครื่องเรือนและโครงสร้างหวายขนาดต่างๆ ที่อยู่

ภายใน เนื่องจากในการออกแบบต้องการให้มี ส่วนที่ลดทอนความแข็งกระด้างของรูปทรง 

และเป็นการลดความแน่นของลวดลายที่ท�ำการดุนลายอลูมิเนียม  ไม่ให้เห็นถึงลวดลาย

ที่มากจนเกินไป โดยลักษณะดังกล่าวเป็นการออกแบบพื้นที่ว่างของเครื่องเรือน เพื่อเป็น 

การลดความหนาแน่นของความแข็งกระด้างได้ ซึ่งในส่วนของการปล่อยพื้นที่ว่างนั้นยัง

คงท�ำการออกแบบให้ เป็นลักษณะตัวเหงา ที่เห็นเพียงมิติขอบนอกเท่านั้น เว้นและ

ปล่อยพื้นที่ว่างให้เป็นรูปตัวเหงาเพื่อมองเห็นถึง ลักษณะโครงสร้างที่อยู่ภายในได้  โดย

การออกแบบได้ใช้วัสดุหวายหลายขนาด ท�ำการเจาะรูแล้วสอดหวายเส้น เล็กให้เป็นชิ้น

เดียวกัน เพื่อให้รูปทรงที่ได้ของโครงสร้างภายในคล้ายกับตะกร้า ดังนั้นในการออกแบบ

โครงสร้าง ภายในจึงต้องพิถีพิถันในการผลิต เพื่อให้เมื่อเว้นหรือปล่อยพื้นที่ว่างนั้น จะ

เห็นถึงความงามของโครงสร้างได้อย่างชัดเจน และเป็นแนวเส้นระนาบเดียวกันได้อย่าง

สวยงาม 

	 	 1.3 ด้านล่างมีการออกแบบขายื่นออกมาเล็กน้อยสี่จุด เพื่อไม่ให้เกิดความ

ผิดเพี้ยนไปจากแบบเดิม  เนื่องจากการวางอาจมีพื้นที่ไม่เรียบ ท�ำให้เวลานั่งจะไม่มั่นคง 

จึงท�ำการแก้ไขปัญหา โดยขาแต่ละส่วนท�ำหน้าที่ เป็นตัวรับน�้ำหนักทั้งสี่จุด ท�ำให้พื้นที่

ไม่เรียบเสมอกันสามารถจัดวางได้ และไม่เกิดอันตรายขณะเวลาใช้งาน

	 2. รู้สึกศรัทธาในรากเหง้า ภูมิปัญญาและวัฒนธรรม 

	 	 2.1	เลือกใช้วัสดุเส้นใยพืชผักตบชวาชนิดเกลียวในการออกแบบ เพื่อให้การ

จักสานผักตบชวานั้นออกมามีมิติความถี่ ลวดลายที่มีความประณีต ละเอียดและมีความ

หนาแน่นของการสาน เห็นถึงรูปร่าง รูปทรงที่ชัดเจนของตัวเหงาได้ ใช้การมัดย้อมท�ำสี

ของผักตบชวาสอดคล้องกับภูมิปัญญาท้องถิ่นดั้งเดิม และการออกแบบเลือกใช้สีน�้ำตาลแดง 

ในการย้อมผักตบชวาให้กับเครื่องเรือนในส่วนของที่นั่ง สืบจากแท้จริงแล้วสีแดงและสีด�ำ

เป็นสีที่เป็นเอกลักษณ์ในงานศิลปกรรมและงานหัตถกรรมของชาวล้านนา เป็นสีที่บ่งบอก

การวิเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมเพื่อจำ�แนกจุดอ่อน สู่การออกแบบสร้างสรรค์ในอนาคต  
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และแสดงถึงศรัทธาอันแรงกล้าในพุทธศาสนาของชาวล้านนา แต่ในการออกแบบจ�ำเป็น

ต้องเลือกสีที่สามารถท�ำการออกแบบได้และยังคงเอกลักษณ์ในส่วนดังกล่าวไว้ สีน�้ำตาล

แดงจึงเป็นสีที่ยังคงมีเฉดของสีแดงและสีด�ำเจือปนอยู่ทั้ง 2 สี เพื่อให้สามารถเข้าสู่การ

ออกแบบในสังคมปัจจุบันได้อย่างเหมาะสม

	 	 2.2 การดุนลายอลูมิเนียมใช้ลวดลายเครือล้านนา ที่ได้พัฒนามาจากลวดลาย

พันธุ์พฤกษา มาใช้ในการออกแบบ โดยลวดลายดังกล่าวส่วนมากจะเป็นลายดอกไม้ ใบไม้

เป็นกลุ่ม พร้อมทั้งลวดลายประดิษฐ์เป็นแถบพลิ้วประกอบ ซึ่งลวดลายดังกล่าวเป็น

ลักษณะเด่นของลวดลายล้านนาที่ได้อิทธิพลจากลวดลายประดับแบบจีน และในการออกแบบ

ลายยังมีดอกบัวเป็นองค์ประกอบที่ส�ำคัญเนื่องจากดอกบัวเป็นดอกไม้มงคล แสดงถึง

ความบริสุทธิ์ ความสมบูรณ์ และความเจริญเติบโต อีกทั้งยังเป็นลวดลายสื่อได้ถึงธรรมชาติ

ที่มีความสอดคล้องกับภูมิปัญญาท้องถิ่น ประเพณี วัฒนธรรม และลักษณะการท�ำงาน

ของชุมชนถนนบ้านวัวลายแบบดั้งเดิมอีกด้วย โดยการท�ำสีวัสดุอลูมิเนียมจะเป็นลักษณะ

ของการรมด�ำ  เป็นการเน้นให้เกิดความงามตามรอยการดุนลายและขัดเงาส่วนที่มีความ

มันวาวให้เพิ่มมากขึ้น อีกทั้งยังแสดงให้เห็นถึงเนื้อของตัววัสดุได้อย่างเต็มที่

	 	 2.3 การออกแบบในสไตล์ล้านนาใช้ลักษณะโครงสร้างและความงามของตัว

เหงา มาเป็นแรงบันดาลใจ เนื่องจากตัวเหงาจะมีลักษณะของศิลปะที่มีเอกลักษณ์เด่นชัด 

มีการจัดเรียงตัวและม้วนตัวจากจุดศูนย์กลาง วนกันรอบตัวรัศมีของวงกลมท�ำให้เกิดความ

รู้สึกที่น่าค้นหาและน่าสนใจ ซึ่งตัวเหงาในลายไทยนั้นจะเป็นส่วนหนึ่งของรูปทรงกนก

สามตัว เป็นลายที่ถูกวางอยู่ด้านหน้าตอนล่าง จะมีลักษณะโครงสร้างขมวดก้นหอยคว�่ำ

หน้าลง ปลายยอดชูตั้งขึ้นท�ำหน้าที่เป็นฐานเป็นตัวรองรับกาบและตัวยอดของลายกนก ซึ่ง

สอดคล้องกับบริบทที่ท�ำหน้าที่เป็นฐาน เป็นที่รองรับน�้ำหนักเหมาะสมกับการออกแบบ

กับเครื่องเรือน โดยตัวเหงารวมถึงงานศิลปกรรมและงานหัตถกรรมส่วนใหญ่ในศิลปะล้านนา

นั้นจะมีลักษณะที่เด่นชัดคือรูปร่าง รูปทรงจะมีลักษณะที่ อ้วนและกลมมน เพื่อแทน

ความอิ่มเอมอุดมสมบูรณ์ของชนชาวล้านนา เสมือนการได้อยู่ร่วมกับธรรมชาติ ซึ่งรูปทรง

ที่ปรากฏเด่นชัดคือรูปทรงในงานประติมากรรมงานปูนปั้นตามวัดวาอารามเป็นต้น

	 	 2.4 โครงสร้างเครื่องเรือน เล่นระดับให้มีความสูง - ต�่ำ การลดลั่นของที่นั่ง

ให้เป็นมิติ ไม่เท่ากัน สอดคล้องกับแนวทางของศิลปะล้านนาในการพัฒนางานออกแบบ 

ที่จะมุ่งเน้นรูปทรงที่ปรากฏ เป็นลักษณะของการมองไกลเพื่อความเด่นชัดมากกว่ารายละเอียด 
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ความถูกต้องของเรื่องสัดส่วน กล่าวคือเป็นการมองไกลเพื่อความเด่นชัด ซึ่งเรียกว่า 

Long Shot โดยงานทางด้านประติมากรรมล้านนาจะสนใจเรื่องของฟอร์มมาก กว่าความ

ถูกต้องทางกายภาพ ท�ำให้การออกแบบสามารถดึงบริบทดังกล่าวมาใช้ในการพัฒนาให้

มีจุดเด่นแปลกใหม่และน่าสนใจได้ อีกทั้งลักษณะรูปแบบทางสถาปัตยกรรมล้านนานั้น

จะมีลักษณะการออกแบบเป็นแบบ Human Scale คือจะไม่มีความใหญ่โตมโหฬาร มี

ลักษณะการออกแบบที่ใกล้ชิดกับมนุษย์ ซึ่งเป็นบุคลิกที่ส�ำคัญของชาวล้านนา ซึ่งมีความ

แตกต่างกับวัฒนธรรมคลาสสิกอย่างจีน อินเดีย หรือแม้แต่ นครวัด ที่เรียกว่า Imperial 

Scale ที่เน้นความใหญ่โตในการออกแบบ ในการออกแบบท�ำการเล่นมิติ สูง – ต�่ำ ออกเป็น

สามส่วน ซึ่งแต่ละที่นั่งจะมีขนาดความสูงที่ไม่เท่ากันแต่ยังคงสัดส่วนที่เป็นมาตรฐาน สามารถ

นั่งได้ตามหลักการของกายภาพสรีระของมนุษย์ ซึ่งขนาดความสูงที่ได้ออกแบบนั้นจะมี

ทั้งหมดสามระดับคือ ขนาดความสูง 35 ซ.ม., ขนาดความสูง 40 ซ.ม.และ ขนาดความ

สูง 45 ซ.ม.

	 3.	การศึกษาเรียนรู้บริบททางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาของคนในชุมชน 

(ความช�ำนาญความสามารถของคนในชุมชน)                  

	 	 3.1 วัสดุและกลุ่มชุมชนที่ใช้ในการทดลอง ในการออกแบบสร้างสรรค์ครั้งนี ้

มีทั้งสิ้น 2 กลุ่มได้แก่ 

	 	 1) ศูนย์ศิลปหัตถกรรมบ้านถวาย ต.บ้านถวาย อ.หางดง จ.เชียงใหม่ มาเป็น

แหล่งความรู้ เนื่องจากที่ศูนย์ศิลปหัตถกรรมบ้านถวาย มีการผลิตงานศิลปหัตถกรรม 

การผลิตเครื่องเรือนที่ใช้ผักตบชวาเป็นวัสดุหลักในการผลิตงานอย่างมากมายจนเป็น

สถานที่ท่องเที่ยว และจัดจ�ำหน่ายสินค้าจากผักตบชวาที่มีชื่อเสียงแห่งหนึ่งในประเทศไทย  

ซึ่งผักตบชวาเป็นวัชพืชประเภทลอยน�้ำมีความคงทนต่อดินฟ้าอากาศและมีการแพร่พันธุ์

เจริญเติบโตได้อย่างรวดเร็ว ท�ำให้ในปัจจุบันมีผักตบชวาล่องกระจายไปตามแม่น�้ำทั่วไป

และขยายพันธุ์เป็นจ�ำนวนมาก อันเป็นปัญหา อุปสรรคต่อการคมนาคมทางน�้ำและการ

ระบายน�้ำทางชลประทาน แต่วัชพืชน�้ำอย่างผักตบชวาก็สามารถน�ำมาแปรรูปเป็นวัสดุ

เส้นใยพืชจากธรรมชาติที่ดีเยี่ยมเช่นเดียวกัน เนื่องจากสามารถน�ำไปใช้ท�ำงานหัตถกรรม

เครื่องจักสานได้

	 	 2)	 ศูนย์ศิลปหัตถกรรมงานดุนลายเครื่องเงินและอลูมิเนียม ถ.วัวลาย ต.หายยา 

อ.เมือง จ.เชียงใหม่ มาเป็นแหล่งความรู้ เนื่องจากในอดีตที่ผ่านมาเครื่องเงินวัวลายเป็น 

การวิเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมเพื่อจำ�แนกจุดอ่อน สู่การออกแบบสร้างสรรค์ในอนาคต  
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กลุ่มศิลปหัตถกรรมผลิตภัณฑ์เครื่องเงิน ซึ่งปรากฏหลักฐานตั้งแต่ครั้งพญามังรายสร้าง

เมืองเชียงใหม่ และได้มีความสัมพันธ์อันดีกับเมืองพุกาม จึงมีการเจรจาขอช่างฝีมือมายัง

เมืองเชียงใหม่เพื่อฝึกเป็นอาชีพเสริมให้กับประชาชน ด้วยเหตุนี้เองท�ำให้เชียงใหม่มีช่าง

หัตถกรรมพื้นบ้านที่ได้รับการฝึกฝน และมีการสืบทอดต่อกันมา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ

ท�ำเครื่องเงินของช่างบ้านศรีสุพรรณผู้ดีขันเงิน จะสลักลวดลายบนขันเงิน เป็นช่างในคุ้มหลวง

เมืองเชียงใหม่ในอดีตและได้น�ำมาถ่ายทอดอย่างต่อเนื่องให้ลูกหลานจนสามารถเป็น

ช่างฝีมือ จนเป็นที่ได้การยอมรับมาจนถึงปัจจุบัน  ดังนั้นผลิตภัณฑ์เครื่องเงินและอลูมิเนียม

ในถนนวัวลาย จึงถือว่าเป็นแหล่งผลิตผลิตภัณฑ์เครื่องเงินและอลูมิเนียม ที่ขึ้นชื่อว่ามี

ความสวยงาม เป็นที่ยอมรับและมีชื่อเสียงระดับประเทศ ซึ่งในปัจจุบันผลิตภัณฑ์หัตถกรรม

สินค้าของเครื่องเงินและอลูมิเนียม ในจังหวัดเชียงใหม่นั้น จึงมีความต้องการพัฒนาและ

ปรับปรุง เปลี่ยนแปลงรูปลักษณ์ไปตามยุคสมัย เพื่อเพิ่มความสนใจต่อผู้บริโภคในปัจจุบัน

เช่นเดียวกัน

	 	 3.2	การออกแบบเครื่องเรือน ใช้การจักสานแบบขัดลายหนึ่งในการออกแบบ 

เพื่อให้เครื่องเรือนนั้นมีความแข็งแรงของโครงสร้าง อีกทั้งในการออกแบบส่วนที่เหลือของ

เครื่องเรือนจะมีการผสมผสานใช้วัสดุจากสองชนิด มาตกแต่งเพิ่มเติมจึงไม่ควรท�ำให้วัสดุ

ที่น�ำมาใช้เกิดความโดดเด่นหรือมีรายละเอียดมากจนเกินไป และแย่งกันเป็นจุดเด่น ท�ำให้

งานเสียหลักการจัดองค์ประกอบในเรื่องความงามโดยรวม

	 	 3.3 ในการดุนลายอลูมิเนียมจะใช้อลูมิเนียมเบอร์ 18 และเบอร์ 17 ในการ

ผลิตดุนลวดลายของชิ้นงานในการออกแบบเครื่องเรือน เป็นอลูมิเนียมลักษณะแบบหนา

ที่เป็นที่นิยมใช้ในการดุนลวดลายแบบนูนต�่ำ  ไม่ทะลุถึงกันและลวดลายที่ใช้ในการดุนจะ

ใช้ลักษณะลวดลายเครือล้านนา ที่ได้พัฒนามาจากลวดลายพันธุ์พันธ์พฤกษา 

	 4.	ลักษณะในการเปลี่ยนแปลงและความต้องการ ความต่อเนื่องในการสร้างสรรค์

งานออกแบบศิลปหัตถกรรม 

	 	 เป็นแนวคิดการเปลี่ยนแปลง และความต่อเนื่องในการสร้างสรรค์งานออกแบบ

หัตอุตสาหกรรม 4 ส่วน ได้แก่ 1) การเปลี่ยนแปลงวัสดุ ท�ำการจักสานผักตบชวาขึ้นรูปร่าง 

รูปทรงเป็นตัวเหงาแทนลายปูนปั้น, เปลี่ยนการแกะลายไม้ในอดีตสู่การดุนลายอลูมิเนียม 

(โดยใช้วิธีการท�ำ Mold ไม้กลึง เคลือบชันในการผลิต) 2) การเปลี่ยนแปลงหน้าที่ จาก

ลักษณะรูปแบบอาคารภาคเหนือ ที่มีการเล่นมิติผสมตกแต่งลายปูนปั้นตัวเหงาและลาย

ANALYSIS OF INDUSTRIAL CRAFTS DESIGN FRAMEWORK TO IDENTIFY WEAKNESSES FOR FUTURE CREATIVE DESIGN 



138 วารสารศิลปกรรมและการออกแบบแห่งเอเชีย 
JOURNAL of ASIA ARTS and DESIGN

ไทยล้านนาที่ประดับวิหาร เข้าสู่การออกแบบชุดเก้าอี้สตูล 3) การเปลี่ยนแปลงรูปแบบ 

จากรูปแบบตัวเหงาประดับอาคาร สู่รูปแบบการสร้างเพื่อเกิดประโยชน์ใช้สอย (การนั่ง) 

มีการปรับเปลี่ยน ตัดทอน เพิ่มเติม เพื่อให้เกิดความเหมาะสมในการใช้งาน และ 4) 

การเปลี่ยนแปลงตามความต้องการของผู้บริโภค ออกแบบให้ปรับเข้าสู่ลักษณะการใช้งาน

ในสังคมปัจจุบันให้มีความเหมาะสม การปรับโครงสร้าง วัสดุ ขนาดสัดส่วน และตัด

ส่วนที่เกินความจ�ำเป็นออก ท�ำให้วัฒนธรรมนั้นปรับตัวเข้าสู่การใช้งานตามยุคสมัยได้อย่าง

น่าสนใจ เป็นการสร้างสรรค์ทุนทางวัฒนธรรมที่มีความสัมพันธ์กับลักษณะสังคมสมัยใหม ่

โดยในกระบวนการพัฒนาต้องมีการพิจารณาถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นรอบด้านโดย

เฉพาะที่อาจเกิดขึ้นกับทุนวัฒนธรรมดั่งเดิม เพื่อมิให้เกิดการลบเลือนหรือท�ำลายอัตลักษณ์

วัฒนธรรมอันทรงคุณค่ามาแต่ครั้งอดีต  ท�ำการออกแบบเครื่องเรือนเป็นลักษณะสามที่นั่ง 

และส่วนกลางจะเป็นจุดเชื่อมต่อที่นั่งทั้งสามส่วน โดยท�ำการออกแบบส่วนเชื่อมต่อเปรียบ

เสมือนโต๊ะกลางและใช้วัสดุไม้ปิดผิวด้านบน เนื่องจากการออกแบบลักษณะการใช้งาน

ตรงส่วนกลาง ของแกนเชื่อมต่อ เป็นบริเวณที่ว่าง และไม่ได้ใช้ประโยชน์จึงท�ำการ

ออกแบบให้มีลักษณะ Design + Function เพื่อให้สามารถใช้วางของ สัมภาระหรือสิ่ง

ต่างๆ ได้ระหว่างการสนทนาหรือการนั่งพักผ่อน เมื่อส่วนกลางของชุดเครื่องเรือนเป็น

โต๊ะกลาง ท�ำให้เมื่อเวลาแยกชิ้นส่วนของชุดที่นั่งออกทั้งหมด ท�ำให้ลักษณะการใช้งาน

ในส่วนต่างๆ เปลี่ยนไป สามารถเป็นชุดเก้าอี้สตูล สามที่นั่งที่เป็นอิสระต่อกันสามารถ

จัดวางได้หลากหลายเพื่อให้สามารถจัดองค์ประกอบให้สอดคล้องกับพื้นที่ และจากออกแบบ

ดังกล่าวนั้นสามารถที่จะน�ำเอาทุกชิ้นของชุดที่นั่งมาประกอบเข้าด้วยกันได้ทั้งหมด ถึงแม้ว่า

ขนาดสัดส่วนความสูงของแต่ละชุดที่นั่งนั้นจะมีขนาดที่แตกต่างกัน แต่การออกแบบได้

ออกแบบแก้ไข ปรับปรุง ให้มีจุดตัวเชื่อมต่อมีระดับความสูงที่ปรับมาเท่ากันท�ำให้การ

ประกอบ การเชื่อมต่อของชุดเครื่องเรือนสามารถประกอบกันได้อย่างพอดี สวยงาม อีก

ทั้งเวลาประกอบให้กลายเป็นชุดเก้าอี้ยาวนั้นระดับความสูงของชุดที่นั่ง ที่มีขนาดสัดส่วน

ไม่เท่ากันท�ำให้เกิดมิติ สูง-ต�่ำของชุดเก้าอี้ที่สวยงาม แปลกตาและน่าสนใจ ท�ำให้มอง

เห็นม้านั่งที่มีการเล่นระดับอย่างชัดเจน ซึ่งในการประกอบแบบสามารถน�ำมาประกอบกัน

ได้ทุกชิ้นของชุดที่นั่งและโต๊ะกลาง ท�ำให้เกิดรูปแบบที่ได้หลากหลายได้

	 5. ผลการประเมินการออกแบบผลิตภัณฑ์หัตถอุตสาหกรรม (การออกแบบ

ชุดเก้าอี้โดยได้รับแรงบันดาลใจจากศิลปกรรมล้านนา (LAN-THREE))

การวิเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมเพื่อจำ�แนกจุดอ่อน สู่การออกแบบสร้างสรรค์ในอนาคต  
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	 	 จากงานศึกษาและพัฒนาการน�าเอาเส้นใยพืชผักตบชวามาประยุกต์เข้ากับ

การดุนลายอลูมิเนียมเพื่อน�ามาออกแบบเครื่องเรือนในสไตล์ล้านนา	(กิตติพงษ์		เกียรติวิภาค, 

2555)	ได้ศึกษาจากแบบสอบถาม	กลุ่มผู้ผลิตจ�านวน	50	คน	(สุ่มแบบจ�าเพาะเจาะจง)	

ผู้จ�าหน่ายจ�านวน	50	คน	(สุ่มแบบจ�าเพาะเจาะจง)	และกลุ่มนักท่องเที่ยว	ผู้บริโภค	

ประชาชนในท้องถิ่น	และผู้สนใจในตัวของผลิตภัณฑ์	จ�านวน	900	คน	(ใช้การสุ่มแบบ

บังเอิญ	 /	 ไม่อิงความน่าจะเป็น)	รวมทั้งสิ้น	 1,000	คน	ได้ผลดังนี้	ด้านลักษณะความ

แปลกใหม่ในการออกแบบ	( 	=	4.33,	SD	=	0.62	)	อยู่ในระดับดี,	ด้านลักษณะการ

เลือกใช้วัสดุในท้องถิ่นเข้ามาประยุกต์ใช้ประโยชน์และเป็นวัสดุในการออกแบบ	( 	=	4.29, 

SD	=	0.65	)	อยู่ในระดับดี	และด้านประสิทธิภาพการใช้งานและประโยชน์ใช้สอย	( 	=	4.18, 

SD	=	0.59)	อยู่ในระดับดี	(โดยการประเมินมุ่งเน้นเพียงแต่กลุ่มผู้บริโภคทั่วไป	และ

สอบถามเพียงความชื่นชอบ	 ความสวยงาม	 น่าสนใจ	 รูปแบบการประยุกต์ใช้วัสดุและ

เทคนิควิธีเป็นส�าคัญ	จึงท�าให้การประเมินมิได้มองถึงภาพรวมที่ต้องน�าไปศึกษากับบริบท

อื่นๆ	ได้อย่างครอบคลุม)

 6. ผลที่ได้รับจำกกำรออกแบบและพัฒนำ 

	 	 6.1	การพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรม	จากการน�าผักตบชวามา

ประยุกต์เข้ากับการดุนลายอลูมิเนียม	 ให้เป็นกรณีศึกษาในการที่จะน�าเอาวัสดุที่มีอยู่ใน

ชุมชนและท้องถิ่นที่มีชื่อเสียงในจังหวัดเชียงใหม่	 มาออกแบบและประยุกต์การใช้วัสดุ

ร่วมกันให้เกิดเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ที่น่าสนใจ	 โดยยังคงมีความเป็นเอกลักษณ์ของชุมชน	

และการอนุรักษ์ศิลปหัตถกรรมท้องถิ่นอันได้แก่การจักสานผักตบชวาในชุมชนบ้าน

ถวายและการดุนลายอลูมิเนียมในชุมชนถนนวัวลาย	 รวมถึงการสร้างโอกาสส่งเสริมและ

เพิ่มรายได้ให้แก่ท้องถิ่น						

	 	 6.2	เรียนรู้การพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรม	ที่ต้องน�าเอาวัสดุทั้ง 

2	ชนิดมาประยุกต์และพัฒนางานออกแบบร่วมกัน	เพื่อทราบถึงข้อจ�ากัดของวัสดุ	เอกลักษณ์

และลักษณะเฉพาะ	และขั้นตอนในการผลิต	ก่อนน�ามาออกแบบและสร้างสรรค์	รวมถึง

ต้องค�านึงถึงปัจจัย	ขั้นตอนในกรรมวิธีการผลิต	รูปแบบลักษณะของการประยุกต์และวัสดุ

ประกอบอื่นๆที่เกี่ยวข้องอีกด้วย

	 	 6.3	เข้าใจลักษณะแบบอย่างโดยใช้มรดกทางวัฒนธรรมล้านนา	เข้ามาเป็น

แรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์การออกแบบ	 เข้าใจถึงลักษณะข้อมูลเบื้องต้นของการออกแบบ
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และศิลปะของสมัยล้านนา เพื่อน�ำมาประยุกต์ ปรับปรุง หารูปลักษณ์และเลือกลักษณะ

เด่นที่น่าสนใจให้เข้าสู่กระบวนการออกแบบให้เป็นสไตล์ล้านนาประยุกต์ น�ำมาสร้างสรรค์

เป็นผลงานให้มีเอกลักษณ์ สืบสานรูปแบบอย่างไทยล้านนา แต่ยังคงค�ำนึงถึงรูปแบบใน

งานออกแบบให้ทันสมัย สอดคล้องกับบริบททางสังคมที่ปรับเปลี่ยนไปตามยุคตามสมัยได้  

	 	 6.4 เรียนรู้ลักษณะแนวทางในการประยุกต์และพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์

สินค้าหัตถกรรมประเภทอื่นๆ ให้มีความแปลกใหม่ และมีลักษณะที่แตกต่างกันโดยใช้

การศึกษาสัดส่วน ปริมาณในการประยุกต์วัสดุและการผสมผสานที่แตกต่างกัน อาจมี

การเพิ่มหรือลด ตัดทอนสัดส่วนที่ต้องการออกแบบร่วมกันได้ ให้เกิดเป็นผลิตภัณฑ์ที่

หลากหลายและได้ผลงานจากวัสดุทรัพยากรที่มีอยู่ รวมถึงภูมิปัญญาในท้องถิ่นตามความ

เหมาะสมของสังคม ยุคสมัยที่เปลี่ยนไปตามกลุ่มผู้บริโภคหรือกลุ่มเป้าหมายได้

	 การวิเคราะห์ข้อดี และจุดอ่อน หลักการของกรอบแนวคิด

	 การวิเคราะห์ข้อดี และจุดอ่อน หลักการของกรอบแนวคิดที่น�ำมาใช้เป็นชุด

ข้อมูลและก�ำหนดแนวทางการออกแบบและพัฒนา ถึงข้อมูลหรือแนวคิดที่ต้องน�ำมาเพิ่ม

ในการสนับสนุน และมีจุดใดต้องมีการปรับปรุงชุดข้อมูล เพื่อให้กรอบแนวคิดการออกแบบ

หัตถอุตสาหกรรมนั้นสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น โดยได้วิเคราะห์ออกมาเป็นตารางที่ 1 ดังนี้

ตารางที่ 1 การสรุปผลการวิเคราะห์กรอบแนวคิด ผ่านผลงานการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม 

ข้อดีของกรอบแนวคิดเบื้องต้น จุดอ่อน ที่ต้องปรับปรุง แก้ไข และเพิ่มเติม

1 .กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถ
อุตสาหกรรม สามารถน�ำไปใช้เป็นชุด
ข้อมูล และก�ำหนดประเด็นในการศึกษา
ได้ มีการแจกแจงให้เห็นถึงความส�ำคัญ
ของแต่ละชุดข้อมูล เพื่อน�ำไปใช้ค้นคว้า
สิ่งที่ต้องการศึกษาและน�ำเข้าสู่แนวคิด
ของการออกแบบได้

1.กรอบแนวคิดยังไม่มีความครอบคลุมชุด
ข้อมูล และประเด็นการก�ำหนดแนวทางได้
อย่างครบถ้วน เนื่องจาก ในการพัฒนาผลงาน
ออกแบบผลิตภัณฑ์หัตถอุตสาหกรรมนั้น 
มิได ้ มีเพียงการน�ำไปใช ้แค ่การออกแบบ
สร้างสรรค์ให้เกิดผลงานใหม่ๆ เท่านั้น หาก
แต่ในการพัฒนาต้องสามารถที่จะระบุได้ว่า
ออกแบบมา เพื่อวัตถุประสงค์ใดมีปัจจัยและ
เงื่อนไขใดต้องพิจารณา ตัวอย่างเช่น

การวิเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมเพื่อจำ�แนกจุดอ่อน สู่การออกแบบสร้างสรรค์ในอนาคต  
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2. กรอบแนวคิด มีการเรียงล�ำดับความ 
ส�ำคัญของชุดข้อมูล สามารถให้ผู้สร้าง
สรรค์ ค้นคว้าข้อมูลและเรียงล�ำดับ
ความส�ำคัญได้อย่างเหมาะสม

3. เป็นการริเริ่มกรอบแนวคิด การ
ออกแบบหัตถอุตสาหกรรม ให้ผู้ที่
ออกแบบสร้างสรรค์ และผู้ที่สนใจ
สามารถน�ำชุดข ้อมูลไปใช ้ ในการ
ออกแบบและพัฒนาได้

4.กรอบแนวคิดการน�ำวัฒนธรรมและ
ภูมิปัญญา มีการวิเคราะห์และการตี 
ความในการน�ำมาใช้  สู่การออกแบบ
สร้างสรรค์ได้ดี ครบทุกองค์ประกอบ
ของสิ่งที่ต้องการศึกษา โดยมีการถอด
ชุดองค์ความรู้จากชุดข้อมูลและการ
ก�ำหนดประเด็นออกมาใช้ได้อย่าง
เหมาะสม ทั้งรูปแบบรูปทรงของตัวเหงา 
ล้านนา, รูปแบบศิลปกรรมล้านนา ทั้ง 
สีสัน, รูปร่างรูปทรง, ลวดลาย, วัสดุ
แ ล ะ เ ท คนิ ค ใ น ง า นหั ต ถ ก ร รม , 
ลักษณะทางสถาปัตยกรรมล้านนา 
และชุดความเชื่อ ความเป็นมาของสิ่ง
ที่น�ำมาใช้ (วัฒนธรรมที่ส่งผ่านวัตถุ
สิ่งของ)

  1.1 การออกแบบเพื่อการศึกษา และ
แวดวงวิชาการ (การน�ำแนวคิดทางวัฒนธรรม 
-ภูมิปัญญาสู่การออกแบบสร้างสรรค์ ให้เกิด
การการพัฒนาไปพร้อมกับการอนุรักษ์ ให้
เกิ ดการด� ำรงอ ยู ่ อย ่ า ง เป ็นพลวัตของ
วัฒนธรรมในสังคมปัจจุบัน, ให้เกิดผลงานทาง
วิชาการ การเรียนรู้เพื่อการสร้างสรรค์, เกิด
บทความวิจัยและบทความวิชาการ ต�ำรา อัน
เป็นตัวอย่างการศึกษา ให้เกิดข้อมูลที่เชื่อถือได้ 
และแนวคิดการพัฒนาแก่ผู ้ที่สนใจให้เกิด
ประโยชน์ เป็นตัวอย่างที่เหมาะสมในการปฏิบัติ
งานในครั้งต่อๆไป) 
   1.2 ออกแบบเพื่อการจัดจ�ำหน่ายในเชิง
พาณิชย์ (เป็นสินค้าเชิงวัฒนธรรม, เป็นการ
น�ำ วัฒนธรรมและภูมิป ัญญาสู ่การปรับ
เปลี่ยนรูปแบบเพื่อการจ�ำหน่าย, เป็นการ
ออกแบบสินค้า ของหน่วยงานภาคเอกชน) ซึ่ง
ส่วนมากเป็นการออกแบบ ที่ไม่มีความซับซ้อน
มากนัก สามารถผลิตได้จ�ำนวนมาก ง่ายต่อการ
ผลิต แต่รูปแบบผลงานต้องมีเอกลักษณ์ส่วนใด
ส่วนหน่ึงส่ือถึงการใช้วัฒนธรรมและภูมปิัญญา
ได้ เป็นการสร้างสรรค์ทุนทางวัฒนธรรมที่มี
ความสัมพันธ์กับลักษณะสังคมสมัยใหม่ 
โดย ในกระบวนการพัฒนาต ้ อ งมี ก าร
พิจารณาถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นรอบด้าน
โดยเฉพาะที่อาจเกิดขึ้นกับทุนวัฒนธรรม
ดั้งเดิม เพื่อมิให้เกิดการลบเลือนหรือท�ำลาย
อัตลักษณ์วัฒนธรรมอันทรงคุณค่ามาแต่คร้ัง
อดีต
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5. เป็นแนวคิดการออกแบบและพัฒนา
ผลงานหัตถอุตสาหกรรมจากการรวม
กลุ่มการสร้างสร้างสรรค์ (การสนับสนุน
การร ่วมมือกันในการสร ้างสรรค ์) 
ระหว่างเทคนิคการจักสาน และการดุน
ลายอลูมิเนียม รวมถึงการค้นหาแนวคิด
การข้ึนรูปผลิตภัณฑ์ด้วยวิธีการใหม่ๆ 
เป็นลักษณะการต่อยอดจากกรรมวิธี
การผลิตเดิมของชุมชน (เช่น การดุนลาย 
อลูมิเนียมเมื่อท�ำการตอกดุนลาย วัสด ุ
อลูมิเนียมจะมีการหดลง ท�ำให้ลวดลาย
ที่ออกแบบไม่ครบตามที่ก�ำหนดไว้ จึง
ท�ำการคิดค้นการสร้าง Mold จากไม้ เป็น
รูปทรงที่ออกแบบ ซึ่งมีการลดขนาดด้าน
ข้างลง 1-2 ซม. เพื่อน�ำชันมาติดโดย
รอบแล้วจึ่งท�ำการดุนลายอลูมิเนียมไป
พร้อมๆกับการวาดลาย สรุปคือเปลี่ยน
ขากการดุนลายเป็นแผ่นจากการวาง
พื้น เป็นการดุนลายไปเรื่อยๆ ตาม Form 
ที่ก�ำหนดเป็น 3 มิติ, การหาวิธีการ
ประกอบแบบให้เก้าอี้ทุกตัวและโต๊ะ
สามารถเชื่อมต่อกันได้เป็นต้น)

6. ส่งเสริมการเรียนรู้เทคนิควิธีการ
ใหม่ๆ ให้แก่ชุมชน

  1.3 ออกแบบเพื่อใช้ในการจัดแสงดงผล
งานเชิงศิลปะและการออกแบบ (เป็นแนวคิด
การปรับเปลี่ยนวัฒนธรรมและภูมิปัญญาให้
เกิดเป็นผลงานทางศิลปะ เน้นเรื่องความงาม 
ความรู้สึก หรือการตีความหมายของผู้ออกแบบ
หรือศิลปิน)  
  1.4 ออกแบบเชิงพัฒนาชุมชนและสังคม 
(เป็นการออกแบบเพื่อส่งเสริมศักยภาพ
ชุมชน ให้ชุมชนได้เกิดการเรียนรู้ เข้มแข็งและ
พัฒนาตนเองได้อย่างยั่งยืน ซึ่งต้องสอดคล้อง
กับหน่วยงานจากภาครัฐในการสนับสนุนการ
ได้มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน (มผช.), การ
ได้รับการสนับสนุนงานวิจัยจาก สกว.ฝ่าย 4 
งานวิจัยเพื่อชุมชนและสังคม)
   1.5 ออกแบบงานสร้างสรรค์ส�ำหรับหนึ่ง
ต�ำบล หนึ่งผลิตภัณฑ์ OTOP (เป็นการ
ออกแบบและพัฒนาส�ำหรับการส่งเสริม
ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมชุมชนให้สามารถน�ำไป
จัดจ�ำหน่ายทั่งในประเทศและต่างประเทศ 
เน้นหนักการคัดกรองสินค้าหรือผลิตภัณฑ์
ให้อยู่ในมาตรฐานตามคณะกรรมการอ�ำนวย
การหนึ่งต�ำบล หนึ่งผลิตภัณฑ์แห่งชาติ (กอ.
นตผ), การจัดกลุ่มระดับผลิตภัณฑ์ (Product 
Level), การคัดสรรสุดยอดหนึ่งต�ำบล หนึ่ง
ผลิตภัณฑ์ไทย (OTOP Product Champion 
: OPC))

ตารางที่ 1 (ต่อ)
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7. ในกรอบแนวความคิดฯมีความเหมาะสม 
ในหัวข้อเรื่อง ความรู้สึกศรัทธาในราก
เหง้า ภูมิปัญญาและวัฒนธรรม และ 
การศึกษาเรียนรู้บริบททางวัฒนธรรม
และภูมิปัญญาของคนในชุมชน (ความ
ช�ำนาญ เทคนิคความสามารถของคนใน
ชุมชน) รูปแบบในงานศิลปหัตถกรรม
เพื่ อประยุกต ์ ใช ้ ในงานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ส่วนใหญ่นั้นเกิดจากการ
สร้างสรรค์งานใน 2 ลักษณะคือ  
 1. การสร้างงานเพื่อ วัฒนธรรม 
ประเพณ ีความเชื่อ 
  2. การสร้างงานเพื่อประโยชน์ใช้สอย 
ซึ่งทั้ง 2 หัวข้อนี้จะเป็นตัวก�ำกับ และ
มองเห็นถึงความเหมาะสมในการน�ำ
วัฒนธ ร รมและภู มิ ป ั ญญา ไป ใ ช ้
สร้างสรรค์ เนื่องจากวัฒนธรรมและ
ภูมิปัญญา มีเอกลักษณ์เฉพาะ ซึ่งจ�ำเป็น
ต ้องรักษาไว ้มิควรท�ำลายด้วยการ
พัฒนาเพื่อสนองความต้องการของผู้
บริโภคหรือสนองความต้องการของ
ตลาดอย่างฉาบฉวย (เพราะวัฒนธรรม
และภูมิปัญญา ต้องใช้เวลาสั่งสมหลาย
ชั่วอายุคน ต้องใช้ทักษะของช่างขัดเกลา
ให้เกิดความสมบูรณ์) 

  1.6 ออกแบบส�ำหรับการพัฒนาผลิตภัณฑ์
กับหน่วยงานทางภาครัฐ (ต้องเรียนรู้และเข้าใจ
ประเด็นยุทธศาสตร์ชาติและแผนพัฒนา
จังหวัด 5 ปี ภายใต้การพัฒนาของจังหวัด
นั้นๆ เพื่อให้เข้าใจถึงแผนการและกลยุทธ์ รวม
ถึงแผนงานตามห่วงโซ่คุณค่า (Value Chain) 
และตัวชี้วัดที่ต้องการของการพัฒนาในยุทธ
ศาสตร์นั้นๆ, การพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้สอดคล้อง
กับแผนการพัฒนาของส�ำนักงานจังหวัด เพื่อ
ยกระดับและพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชน โดยแยก
ตามหน่วยงานที่ต้องรับผิดชอบทั้ง ส�ำนักงาน
พัฒนาชุมชน ส�ำนักงานอุตสาหกรรมจังหวัด 
ส�ำนักงานพาณิชย์จังหวัด เช่นโครงการส่งเสริม
เครือข่ายองค์ความรู้ KBO (Knowledge-Base 
OTOP), โครงการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนของ
กลุ่มจังหวัด, โครงการการพัฒนาศักยภาพผู้
ผลิต ผู้ประกอบการ OTOP กลุ่ม (Quadrant  
D), โครงการงบประมาณของจังหวัดที่สอดคล้อง
กับมติ ครม. นโยบายรัฐบาล แผนพัฒนา
จังหวัด /กลุ่มจังหวัด) และ
  1.7 การออกแบบส�ำหรับการจัดการทาง
วัฒนธรรม (เป็นการออกแบบที่เน้นหนักการ
อนุรักษ์ การสร้างสรรค์ที่เกิดการส่งเสริมซึ่ง
กันและกันระหว่างวัฒนธรรมและกาพัฒนา 
เช ่นการออกแบบฐานพระพุทธรูป,การ
ออกแบบตู้ใสหนังสือส�ำหรับสมุดใบลาน หรือ
ตู้ส�ำหรับใส่วัตถุต่างๆ ในพิพิธภัณฑ์ เพื่อให้
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สอดคล้องกับสิ่งที่เป็นอยู่นั้นๆ หรือการออกแบบ
ชุดเครื่องเรือนในสถาปัตยกรรมที่ถูกสร้างข้ึน 
เช่นหอค�ำหลวง จ.เชียงใหม่, พิพิธภัณฑ์, หอ
จดหมายเหตุ เป็นต้น) ซึ่งประเด็นที่กล่าวมา
ทั้งหมดล้วนแล้วแต่มีปัจจัย และเงื่อนไข ที่ส่ง
ผลต่อการออกแบบและพัฒนาทั้งสิ้น ต้องท�ำ 
ความเข้าใจและศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อน�ำ
มาใช้พัฒนาและปรับปรุงกรอบแนวคิดต่อไป
ให้ครบในทุกมิติ

2. ผลงานออกแบบผลิตภัณฑ์หัตถอุตสาหกรรม 
(การออกแบบชุดเก้าอี้โดยได้รับแรงบันดาล
ใจจากศิลปกรรมล้านนา (LAN-THREE)) ที่
ได้จากการใช้กรอบแนวคิด เป็นงานลักษณะ
การน� ำวัฒนธรรมและภู มิป ัญญาสู ่ การ
ออกแบบในลักษณะทางด้านศิลปะ (Art) หรือ 
งานที่เป็น Unique Design แม้ว่าผลงานที่ได้
จะมีการศึกษาเรียนรู้การน�ำวัฒนธรรม และ
ภูมิปัญญามาใช้ร่วมในการพัฒนา แต่ก็เหมาะ
ที่จะเป็นผลงานทางศิลปะ มากกว่าการออกแบบ 
ซึ่งผลงานลักษณะนี้ เหมาะสมกับการเรียนรู้
ทางการศึกษา ทางวิชาการ และการออกแบบ
ส�ำหรับการจัดการทางวัฒนธรรม (การออกแบบ
ส�ำหรับสถานที่ใดสถานที่หนึ่ง อันเป็นผลจาก
การจัดการความรู้ อาทิ พิพิธภัณฑ์ และ
สถาป ัตยกรรมประจ�ำชาติ(หอค�ำหลวง    
จ.เชียงใหม่ หอประชุมทองวัฒนธรรมและ
ประเพณี) เป็นต้น งานดังกล่าวได้รับการ 
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ประเมินกับกลุ่มนักวิชาการได้ในระดับที่ดี 
และเห็นว่ามีประโยชน์ต่อวงการวิชาการ 
เป็นแนวคิดการพัฒนาที่น่าสนใจ แต่ในมุมมอง
ของหน่วยงานทางภาครัฐ หน่วยงานภาคเอกชน 
ผู้ประกอบการ และประชาชนทั่วไป ไม่สามารถ
มองเห็นถึงผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นกับหน่วยงาน
และตนเอง ว่าจะน�ำไปใช้ในส่วนใดให้เกิด
ประโยชน์ที่สุด อันเป็นจุดที่คลุมเครือหาค�ำ
ตอบที่ชัดเจนไม่ได้  

3.แนวคิดคันไซ (Kansai) ในการปฏิบัติงาน
นั้น ไม่ได้เกิดประโยชน์ที่แท้จริงเท่าใด เนื่องจาก 
     3.1 เครื่องมือทางวิทยาศาสตร์ทางการ
แพทย์ เช่น เครื่องตรวจคลื่นไฟฟ้าสมอง การ
ตรวจอีอีจี (Electroencephalography: EEG) 
เป็นการรับรู้เชิงลึกจากสมองโดยตรง เพื่อ
ตรวจสอบความรู้สึกนึกคิดมีราคาที่สูงและ
เคลื่อนย้ายได้ยากต่อการน�ำไปใช้ประเมิน
กับกลุ่มตัวอย่างที่ท�ำการคัดเลือก (ต้องประเมนิ
ทีละคน และอ่านค่าที่ได้รับทีละครั้ง) ซึ่งถ้า
ต้องการใช้จริงต้องสามารถน�ำกลุ่มตัวอย่าง
ที่ท�ำการคัดเลือกไปยังสถานที่จัดวางของ
เครื่อง EGG ได้ เช่น โรงพยาบาล เป็นต้น  
ส่วนที่เหลืออีก 4 ข้อได้แก่ การรับรู้จากการ
เคลื่อนไหวทางสายตา การมอง (Eye Move-
ment), การรับรู้จากการแสดงออกทางสีหน้า 
(Face Expression), การรับรู้จากค�ำพูด 
(Word) และการรับรู้จากทัศนคติ การกระท�ำ
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การแสดงออก (Attitude Action) สามารถ
ออกแบบเครื่องมือในงานวิจัยได้ ทั้งการ
สังเกต (การมอง สีหน้า การแสดงออก), 
การสัมภาษณ์ (ทัศนคติ), การประชุมกลุ่ม
ย่อย หรือการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญเป็นต้น
3.2 ในการประเมินทัศนคติ ความรู้สึกนึกคิด 
ต้องเข้าใจว่าในงานวิจัยนั้นๆต้องการประเมิน
อะไร และใครเป็นผู้ประเมิน เช่นประเมิน
ข้อมูลในเชิงวิชาการ, การประเมินการน�ำไป
พัฒนากับหน่วยงานภาครัฐ, การประเมินกับ
ประชานชนทั่วไปส�ำหรับการจ�ำหน่าย หรือ
การประเมินเกี่ยวกับความสวยงามทางศิลปะ 
ทั้งนี้ในการประเมินต้องตรวจสอบให้ชัดเจน
ว่าตรวจสอบประเมินด้านใด เช่นด้านความ
เข้าใจ ความเชื่อ ด้านประโยชน์ใช้สอย หรือ
ด้านการน�ำภูมิปัญญาไปใช้ต่อยอด เป็นต้น
     3.3 แนวความคิดของคนญี่ปุ่น และคน
ไทย ไม่เหมือนกัน (ความงามของคนญี่ปุ่น
กับคนไทยไม่เหมือนกัน, ความเข้าใจของเรา
กับคนญี่ปุ่นก็ไม่เหมือนกันเช่นกัน ดังนั้น
การน�ำเอารูปแบบการประเมินมาใช้มีส่วน
ร่วมในการคิดวิเคราะห์ ยังสามารถหาวิธีการ
ประเมินได้อย่างหลากหลายตามระเบียบวิธี
วิจัย เพราะการน�ำวัฒนธรรมและภูมิปัญญา
มาใช้เป็นแนวคิดในการสร้างสรรค์ ในราย
ละเอียดมีชุดข้อมูลจ�ำนวนยากซึ่งเป็นแนวคิด
ของคนไทย ซึ่งควรต้องประเมินตามแนวทาง
ความเข้าใจแบบไทยเช่นกัน)
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4. ภาพรวมความเข้าใจของผู้บริโภค ที่มีต่อ
ผลงานออกแบบสร้างสรรค์ ค่อนข้างเข้าใจได้
ยาก ถ้าเป็นประชาชนที่ไม่มีองค์ความรู้หรือ
ไม่มีความเข้าใจเบื้องต้น (เป็นผู้ใช้เพียงอย่าง
เดียว หรือไม่เข้าใจวัฒนธรรมล้านนา) อาจมี
การสื่อสารที่ไม่ถูกต้องและเกิดความเข้าใจ
ผิดได้ เหตุที่ต้องมีความข้าใจเนื่องจาก ถ้า
วัฒนธรรมและภูมิปัญญาเมื่อถูกน�ำไปใช้แล้ว 
มีความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนไม่ตรงกัน อาจส่ง
ผลร้ายมากกว่าผลดีในอนาคต อันมาจากการ
สื่อสาร การส่งต่อข้อมูลหรือชุดข้อมูลสิ่งของ
ผลิตภัณฑ์นั้นๆที่ได้รับการพัฒนา ชุดความ
เชื่อหรือวัฒนธรรมที่ส่งผ่านวัตถุสิ่งของอาจ
ถูกปรับเปลี่ยนไป ตามรูปแบบที่พัฒนา ทั้งมา
จากความตั้งใจหรือไม่ตั้งใจของผู ้ออกแบบ 
เพราะวัฒนธรรมเป็นของทุกคน สืบเนื่องจาก
ไม่มีการแบ่งสัดส่วนการท�ำงาน จากรูปแบบ
งานที่เป็นต้นต�ำรับ และรูปแบบงานที่ต้อง
ต่อยอด พัฒนา  
5. ผลงานที่น�ำแนวคิดวัฒนธรรมและภูมิปัญญา
มาใช้เป็นชุดข้อมูล หรือประเด็นเพื่อน�ำมาสู่
การออกแบบ ต้องมีการตรวจสอบให้ชัดเจน
ว่า เมื่อมีการปรับเปลี่ยนรูปร่าง รูปทรงเดิม 
หรือเกิดเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม (มากหรือ
น้อยเท่าไร) ส่งผลต่อความเป็นอัตลักษณ์ของ
สิ่งๆ นั้น และจะหลงเหลือชุดข้อมูลให้เกิดความ
เข้าใจเดียวกันได้ของคนในสังคมหรือไม่)  
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6. จากผลงานที่ได้ ถ้าตอบตามวัตถุประสงค์
คือ การได้ผลิตภัณฑ์หัตถอุตสาหกรรมในรูป
แบบใหม่ที่น ่าสนใจและสามารถน�ำไปจัด
จ�ำหน่ายได้ ส่วนนี้อาจไม่ตอบโจทย์การท�ำงาน 
เน่ืองจากการในการพัฒนาผลงานมีข้ันตอน
การท�ำงานหลายส่วน และแต่ละส่วนก็มีวิธี
การผลิตที่ซับซ้อน ท�ำให้ไม่สามารถควบคุม
ราคาต้นทุนในการผลิตได้และใช้เวลาในการ
ผลิตที่นาน ดังนั้นในการออกแบบและพัฒนา
ดังกล่าวเหมาะส�ำหรับผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับ
แนวความคิดการสร้างสรรค์ การค้นหาวิธีการ
ผลิตงานศิลปหัตถกรรมในรูปแบบใหม ่ 
การน�ำวัฒนธรรมและภูมิปัญญามาใช้เป็น
หลักการส�ำหรับการเรียนรู้ สร้างสรรค์และ
วงการการศึกษา มากกว่าจะน�ำไปผลิตเพื่อจัด
จ�ำหน่ายในกลุ่มของผู้ประกอบการและกลุ่มผู้
บริโภค

อภิปรายผล   

	 จากผลการสร้างกรอบแนวคิดออกแบบหัตถอุตสาหกรรม และการน�ำชุดกรอบ

แนวคิดนั้นสู่การทดลอง การวิเคราะห์ข้อมูลเกิดเป็นตัวอย่างผลงานสร้างสรรค์ (การ

ออกแบบชุดเก้าอี้โดยได้รับแรงบันดาลใจจากศิลปกรรมล้านนา (LAN-THREE)) จะเห็น

ได้ว่ายังมีประเด็นและชุดข้อมูลที่ยังขาดตกบกพร่อง และมีเงื่อนไขอีกหลากหลาย ที่ต้อง

ท�ำการน�ำสู่การพัฒนาชุดกรอบแนวคิดให้เกิดความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ทั้งนี้มิใช่ว่ากรอบ

แนวคิดที่สร้างขึ้นนี้ไม่ถูกต้อง เพียงแต่ยังคงต้องมีข้อมูลและชุดทฤษฎีส�ำหรับน�ำเข้ามา

เป็นองค์ประกอบ เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น เนื่องจากวัตถุประสงค์ของการพัฒนา
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สร้างสรรค์นั้นมีเป้าหมายที่แตกต่างกัน ผลการน�ำไปใช้จึงแตกต่างกันไปด้วย การที่จะมี

เพียงกรอบแนวความคิดเดียวและสามารถใช้ได้ทุกวัตถุประสงค์อาจเป็นเพียงการก�ำหนด

ที่ตายตัวเกินไป ทั้งนี้การออกแบบสร้างสรรค์เพื่ออนุรักษ์วัฒนธรรม การออกแบบเพื่อ

งานวิชาการ การออกแบบเพื่อเป็นสินค้าทางวัฒนธรรมเพื่อจัดจ�ำหน่าย หรือเป็นการ

ออกแบบเพื่อสืบสานภูมิปัญญา ซึ่งวัตถุประสงค์แต่ละอย่าง ย่อมต้องมีเงื่อนไขและชุด

ข้อมูลที่ต้องแตกต่างกันตามเป้าประสงค์หรือตัวชี้วัดของวัตถุประสงค์ที่ต้องการพัฒนา

นั้นๆ ซึ่งผู้เขียนสามารถก�ำหนดประเด็นและวัตถุประสงค์กว้างๆได้ 4 ประเด็นดังนี้

	 1. แนวคิดการจัดการวัฒนธรรม สู่การออกแบบสร้างสรรค์ (การเปลี่ยนแปลง

อย่างเป็นพลวัต ปรับให้อยู่ร่วมกับสังคมปัจจุบันได้) วัตถุประสงค์ : เพื่อการศึกษา ค้นคว้า 

เชิงวิชาการ งานวิจัย และการจัดการทางด้านวัฒนธรรม ให้ผลงานที่ได้รับการออกแบบ

เป็นเสมือนการส่งผ่านทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญา มีการสอดแทรกลักษณะทางวัฒนธรรม

และภูมิปัญญาอยู่ในตัวผลิตภัณฑ์หัตถอุตสาหกรรมอย่างลึกซึ้ง สามารถอธิบายลักษณะ

ความเป็นมาเชิงลึกได้อย่างละเอียด แสดงถึงวัฒนธรรมที่น�ำมาจากต้นฉบับได้อย่างแยบยล 

ส่งผ่านชุดทฤษฎี ความเชื่อ วัฒนธรรมที่ส่งผ่านวัตถุสิ่งของได้อย่างสมบูรณ์ (ให้ผลงาน

ที่ได้สามารถสะท้อน อธิบายชุดความเชื่อและทฤษฏีที่แฝงมากับผลิตภัณฑ์ นับเป็นการ

ส่งผ่านองค์ความรู้ของวัฒนธรรมผ่านวัตถุสิ่งของ) ทั้งนี้เพื่อให้ผลงานการสร้างสรรค์เสมือน

เป็นการส่งต่อองค์ความรู้ และสามารถที่จะสืบค้นในเชิงการจัดการวัฒนธรรมได้ในเชิงลึก 

ให้วัฒนธรรมดั่งเดิมที่มีของชาติ ถูกส่งต่อได้อย่างถูกต้องไม่คลาดเคลื่อนและสามารถ

ด�ำรงอยู่ได้ในสังคมปัจจุบัน 

	 2. แนวคิดการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ (เป็นการพัฒนา ที่ควบคู่ไปกับ

การอนุรักษ์) วัตถุประสงค์ : เพื่อการศึกษา ค้นคว้า เชิงวิชาการ งานวิจัย ส�ำหรับการน�ำ

ไปใช้ในการออกแบบ และพัฒนาสร้างสรรค์ ผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือผลงาน

ออกแบบผลิตภัณฑ์หัตถอุตสาหกรรม ให้เกิดเป็นผลงานที่สามารถน�ำวัฒนธรรมและภูมิปัญญา 

ไปต่อยอดให้เกิดผลงานสร้างสรรค์ในรูปแบบใหม่ๆ แตกต่างไปจากเดิม เปลี่ยนแปลง

รูปแบบงานหัตถกรรมให้เกิดความน่าสนใจ ประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาที่หลากหลายสู่การ

ออกแบบให้เหมาะสมกับยุคสมัยและใช้ได้จริงในสังคมปัจจุบัน  การเลือกใช้วัสดุและเทคโนโลยี

ที่มีในปัจจุบันได้เหมาะสม การพัฒนาส่วนนี้จะเน้นการต่อยอด ปรับเปลี่ยน ผสมผสาน 

และดึงวัฒนธรรม-ภูมิปัญญาของชาติ สู่การสร้างสรรค์เพื่อตอบวัตถุประสงค์ของผลิตภัณฑ์
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นั้นๆ  (น�ำวัฒนธรรม – ภูมิปัญญา สู่การสร้างสรรค์เป็นผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์

ที่น่าสนใจ) นับได้ว่าเป็นการศึกษาวัฒนธรรมและภูมิปัญญาในมุมมอง “เก่าแบบตาม

โลกและใหม่อย่างมีกาลเทศะ” 

	 3. แนวคิดพัฒนาการออกแบบงานหัตถกรรมร่วมสมัย (แนวทางเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ Creative Economy) วัตถุประสงค์ : เพื่อการศึกษา ค้นคว้า ส�ำหรับการ

ออกแบบสินค้าทางวัฒนธรรมที่ใช้ในเชิงพาณิชย์ ส�ำหรับห้างร้านบริษัท หรือวิสาหกิจ

ชุมชน เป็นการน�ำวัฒนธรรมและภูมิปัญญา มาใช้เป็นส่วนหนึ่งทางด้านการตลาด ให้

เกิดเป็นสินค้าที่สามารถจัดจ�ำหน่าย เน้นการน�ำต้นทุนทางวัฒนธรรมมาใช้ประโยชน์เพื่อ

สร้างเอกลักษณ์และเป็นจุดขายให้กับผลงาน แต่ยังคงกลิ่นอายรากวัฒนธรรมอันดีงาม

และตามกระแสสังคมปัจจุบันไปพร้อมกัน โดยพิจารณาถึงการเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรม

ของลูกค้าและการปฏิสัมพันธ์เชิงเศรษฐกิจ วัฒนธรรม ภูมิปัญญาหรือการเมือง น�ำพา

ไปสู่ทิศทางการพัฒนาที่สมดุล ตะหนักถึงการอยู่ร่วมกันอย่างยั่งยืนของมนุษย์ สังคม และ

สิ่งแวดล้อม (เน้นการน�ำจุดเด่นในด้านวัฒนธรรมไปสู่ความสามารถในการผลิตสินค้าประเภท

งานหัตถกรรมที่มีความหลากหลาย)

	 4.	แนวคิดการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ โดยการใช้หลักเกณฑ์จากหน่วย

งานทางภาครัฐ วัตถุประสงค์ : เพื่อการศึกษา ค้นคว้า การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์

ให้แก่ชุมชน, วิสาหกิจชุมชน และกลุ่มผู้ท�ำงานศิลปหัตถกรรมในท้องถิ่น ให้เกิดการ

สอดรับกับยุทธศาสตร์ของชาติ / แผนยุทธศาสตร์ เป้าประสงค์ และแผนกลยุทธ์ของ 

จังหวัดนั้นๆ เช่น การออกแบบผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรมส�ำหรับการพัฒนาชุมชน, การ

ออกแบบผลิตภัณฑ์หนึ่งต�ำบล หนึ่งผลิตภัณฑ์ (OTOP) หรือการพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ์

ชุมชนโดยเครือข่ายองค์ความรู้ KBO เป็นต้น อันเป็นการศึกษาเพื่อให้เกิดความสอดคล้อง

กับทิศทางและแผนพัฒนาของชาติ เช่น ชุดข้อมูลประเด็นยุทธศาสตร์ในการปฏิบัติงาน, 

กลยุทธ์การพัฒนา, แผนงานตามห่วงโซ่งคุณค่า (Value Chain) ต้นน�้ำ-กลางน�้ำ-ปลายน�้ำ 

และตัวชี้วัด เป็นต้น (ตามขอบเขตแผนพัฒนาในแต่ละจังหวัด) ทั้งนี้ผลงานที่ได้รับจะ

เข้าสู่เกณฑ์และเงื่อนไขตัวชี้วัด ส่งผลถึงการผลักดันจากหน่วยงานทางภาครัฐ ที่ให้การ

สนับสนุน ต่อยอด ทั้งทุนในการสร้างสรรค์ การจัดแสดงสินค้า และสถานที่ในการจัด

จ�ำหน่าย ในอนาคต   
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