
 

SERIES มานุษยวิทยาอนาคต 

 

มานุษยวิทยาออกแบบ  

ตอนที่ 1 เกริ่นน า 

 

ความสัมพันธ์ระหว่างผลงานการออกแบบกับการใช้งานจรงิเป็นสิ่งมิได้ด าเนินไปอย่าง

ราบร ื่นและสอดคล้องกันเสมอไป ทางเท้าท่ีถูกออกแบบไว้สวยงามแต่ผู้คนกลับเลือกท่ีจะเดินตัด

สนามหญ้าจนกลายเป็นร่องทางเดินธรรมชาติ, สะพานข้ามคลองในหลายชุมชนถูกออกแบบให้ดู

สวยงามและกลายเป็นจุดเช็คอิน แต่คนในชุมชนไม่ได้ใช้งานสะพานนั้นเหมือนดั่งเคย เนื่องจากไม่

สามารถน าจักรยานหรอืรถมอเตอร์ไซต์ ข้ึนได้ส่งผลให้ ทิศทางการสัญจรในชุมชนมีความ

เปลี่ยนแปลง, เมืองท่ีถูกออกแบบข้ึนมาประหนึ่งกับกีดกันคนอีกหลายกลุ่มในเมือง, รวมไปถึง เร ื่อง

ท่ีดูเล็กน้อยอย่างเคร ื่องใช้สอยในชีวติประจ าวันท้ังท่ีบ้านและท่ีท างาน ซึ่งต่างมีลักษณะท่ีขาด ๆ 

เกิน ๆ กับการใช้งานจรงิอยู่เสมอ ปัญหาพื้นฐานเหล่านี้คือประเด็นที่เหล่านักมานุษยวทิยาออกแบบ 

(design anthropologists) ให้ความสนใจและก าลังท าการศึกษาอย่างแข็งขัน พวกเขาเช่ือว่า

ผลงานการออกแบบทุกประเภทอุดมด้วยความคิดสร้างสรรค์ ทว่า สิ่งเหล่านั้นก็มีคุณค่าและบรรทัด

ฐานบางประการแนบติดมาและสร้างความเปลี่ยนแปลงหรอืผลกระทบต่อตัวตนของผู้ใช้ ในทาง

ตรงข้าม ผู้ใช้กส็ามารถมีส่วนร่วมกับผลงานการออกแบบโดยไม่ย่ีหระกับเงื่อนไขหรอืบรบิทของการ

ออกแบบตั้งเดิมได้ด้วยเช่นกัน (Harris, 2007; Nafus 2008) 

มานุษยวทิยาออกแบบ (design anthropology) เป็นสนามใหม่ของกระบวนการศึกษา

ทางมานุษยวทิยาและเป็นท่ีรู้จักท่ัวไปในช่วงปี ค.ศ. 1990 นักมานุษยวทิยามีความเห็นว่าการศึกษา

และวจิัยด้านการออกแบบมีพัฒนาการต่อยอดมาจากประเพณีการศึกษาทางมานุษยวทิยาว่าด้วย

การบรโิภค (Wasson, 2000, 2016) โดยมุ่งเน้นไปท่ีการพิจารณามนุษย์ในฐานะผู้ใช้ (user) 

มากกว่าการเป็น ผู้บร โิภคซึ่ง มีความหมายโดยรวมในเ ชิงตั้งรับ (passive consumer)  

มานุษยวทิยาออกแบบจึงมิได้หยุดเพียงแค่การลงมือวจิัย หากมีแนวทางปฏิบัติการท่ีหลากหลาย  

มีความคิดรเิร ิ่มการท างานร่วมกันระหว่างสาขาวชิาเพื่อพิจารณาถึงจุดบรรจบและซ้อนทับกัน

ระหว่างกิจกรรมของมนุษย์กับความคิดสร้างสรรค์ ท่ีปรากฏข้ึนในรูปของสิ่งของและสิ่งปลูกสร้าง

ต่าง ๆ รวมไปถึง การให้ความสนใจกับค าถามว่าการออกแบบจะช่วยสร้างความหมายในความเป็น

มนุษย์ได้อย่างไร และการออกแบบจะท าการแปลความหลากหลายในมิติทางคุณค่าของความเป็น

มนุษย์ออกมาเป็นประสบการณ์ท่ีจับต้องได้อย่างไร พิจารณาในแง่นี้ มานุษยวทิยาออกแบบจึงมี

ความเช่ือมโยงกับการจินตนาการถึงอนาคตท่ีเป็นไปได้ อนาคตท่ีถูกคาดการณ์ว่าจะน าพาชีวติท่ีดี

มาสู่สังคมและช่วยให้คุณค่าในการด ารงอยู่ในโลกงอกเงยข้ึน กระบวนการท างานของมานุษยวทิยา
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ออกแบบจึงมุ่งเน้นไปท่ีการพัฒนาแนวทางมานุษยวทิยาซึ่งมุ่งเน้นท่ีวธีิการท างานด้านชาติพันธ์ุ

นิพนธ์ (ethnographic methods) เพื่อสร้างให้การออกแบบมีลักษณะท่ีเป็นมนุษย์นิยมมากข้ึน 

ผ่านการให้ความส าคัญกับการมีชีวติอยู่ในโลกทางวัฒนธรรมและประสบการณ์ของผู้ใช้ในโลกท่ี

แวดล้อมไปด้วยสิ่ ง ท่ี ถูกออกแบบ (Gunn and Donovan, 2012; Clarke, 2018; Drazin 

2021) 

งานศึกษาของโลแกน แม็กลาฟลิน (Logan McLaughlin) เป็นตัวอย่างท่ีน่าสนใจ      

แม็กลาฟลินท าวทิยานิพนธ์ในระดับปรญิญาโทผ่านข้อสงสัยว่าความเข้าใจในการใช้ถนนของคนกับ

ปฏิสัมพันธ์ท่ีผู้ใช้ถนนมีต่อกันนั้นเป็นอย่างไร ท้ังนี้ เพื่อน าค าตอบไปสู่การพัฒนายานยนต์อัตโนมัติ

ท่ีสามารถใช้งานร่วมทางและมีปฏิสัมพันธ์กับพาหนะท่ัวไปและคนเดินเท้าได้อย่างปลอดภัยและมี

ประสิทธิภาพ เขาเร ิ่มต้นด้วยการไปฝึกงานท่ีนิสสันเซ็นเตอร์ในซิลิคอนวัลลีย์ แม็กลาฟลิน ได้

กลายเป็นส่วนหนึ่งของทีมวจัิยเพื่อความเข้าใจมนุษย์ส าหรับการออกแบบ ซึ่งมีนักมานุษยวทิยา

ท างานร่วมอยู่ด้วย นักวจิัยเร ิ่มต้นด้วยการใช้วธิีการทางชาติพันธุ์นิพนธ์เพื่อตอบโจทย์ข้อสงสัยใน

ข้างต้น โดยเฉพาะวธิีการสังเกตการณ์และสัมภาษณ์ผู้คนขับรถและคนเดินเท้า ควบคู่กับการหยิบ

ยกสถานการณ์ต่าง ๆ เป็นตัวอย่างในการแสดงออกซึ่งวธีิคิดและการตัดสินใจ กระบวนการท างาน

ยังค านึงถึงความหลากหลายของผู้ให้สัมภาษณ ์อาทิ เพศ สถานะทางสังคม และความแตกต่างทาง

ชนช้ัน ท้ังนี้ก็เพื่อพัฒนาระบบยานยนต์อัตโนมัติให้สามารถสื่อสารกับมนุษย์ได้บนพื้นฐานของการ

เรยีนรู้ประสบการณ์ทางสังคมและการด าเนินชีวติของมนุษย์ กระบวนการเก็บข้อมูลและวจิัยยังถูก

บันทึกด้วยวดิีโอส าหรับการน าไปวเิคราะห์รายละเอียดท่ีแสดงออกมาผ่านสีหน้า น ้าเสียง และการ

แสดงออกทางร่างกายอีกด้วย เนื่องจากชุดของประสบการณ์นั้นจะถูกจ ากัดกรอบและลดทอนลง

หากถูกน าเสนอด้วยบทสัมภาษณ์เพียงอย่างเดียว แม็กลาฟลินพบว่าผู้ขับขี่และคนเดินเท้าสร้าง

ความคิดรวบยอดและสร้างวธิีการใช้เส้นทางผ่านบรบิทของการเดินทางบนเงื่อนไขทางกายภาพ

ของถนนและระบบการจัดการโครงข่ายของถนน (Mclaughlin, 2016) มิติของความรู้สึกเป็นส่วน

หนึ่งของสถานท่ีของผู้ใช้ถนนหนทางอาจวางอยู่บนข้อจ ากัดของการออกแบบถนน และวาง

โครงข่ายท่ีผิดพลาดหรอืไม่สอดคล้องกับการใช้ชีวติของผู้คน เราจึงอาจพบเห็นทางลัดหรอืเส้นทาง

อื่น ๆ ท่ีผู้คนเลือกท่ีจะมีส่วนร่วมกับถนนซึ่งไม่ได้ถูกออกแบบเอาไว้ล่วงหน้า ในด้านการวเิคราะห์

เพื่อพัฒนายานยนต์อัตโนมัติ เขายังได้ท างานร่วมกับนักพัฒนาหุ่นยนต์ (roboticist) เพื่อสร้าง

ระบบยานยนต์ดังกล่าวบนพื้นฐานของชุดประสบการณ์ทางสังคมของผู้คน กระท่ังนักพัฒนา

หุ่นยนต์ท่ีนิสสันเซ็นเตอร์กล่าวว่าการสร้างหุ่นยนต์นั้นง่าย สิ่งท่ียากคือการท าให้มันเป็นส่วนหนึ่งใน

ชีวติของมนุษย์ (Jordan and Wasson, 2015)  

การศึกษาในข้างต้นคือการพัฒนาวธิีการวจิัยท่ีเรยีกว่า การออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 

(participatory design) สมมติฐานส าคัญจึงวางอยู่บนพื้นฐานท่ีว่า ขอบเขตในการใช้ชีวติของ

ผู้คนเป็นสิ่งท่ีเกินกว่าการคาดการณ์ของนักออกแบบ การก าหนดคุณค่าของผลงานการออกแบบ
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มักเกิดข้ึนเสมอโดยผู้ใช้งานตลอดเวลา กระบวนการเหล่านี้มิใช่การล่วงละเมิดวัตถุประสงค์ของการ

ออกแบบ แต่พิจารณาได้ว่าเป็นการปรับให้ผลงานการออกแบบดังกล่าวมีความสอดคล้องกับการใช้

งานจรงิ ควบคู่กับนัยท่ีแสดงออกเชิงเรยีกร้องให้เหล่านักออกแบบหันกลับมาสนใจทักษะหรอืชุด

ประสบการณ์อันสร้างสรรค์ของผู้คนท่ัวไป ดังนั้น กระบวนการออกแบบจึงไม่ควรมีลักษณะของ

การเป็นปลายปิด แต่ต้องเกิดข้ึนเพื่อให้ชีวติประจ าวันของคนด าเนินต่อไปได้ มานุษยวทิยาออกแบบ

ได้รับความสนใจมากข้ึนและมีการ “รวมทีม” เพื่อพัฒนางานวจิัยเชิงปฏิบัติการออกมาอย่าง

มากมาย การก าเนิดข้ึนของหน่วยวจัิยท่ีช่ือ SPIRE ของมหาวทิยาลัยเซาท์เทิร์น เดนมาร์ก 

(University of Southern Denmark) ซึ่งได้ร เิร ิ่มโครงการวจัิยส าคัญผ่านความร่วมมือ

ระหว่าง มานุษยวทิยา, การออกแบบ, ภาษาศาสตร์, วศิวกร และ นวัตกรรมศึกษาจากมหาวทิยาลัย

ต่าง ๆ ได้แก่ มหาวทิยาลัยแอเบอร์ดีน (Aberdeen University), มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีสวนิ

เ บิ ร์ น  (Swinburne University of Technology ) ,  มหาว ิทยาลั ยคอล เลจลอนดอน 

(University College London ), มหาวทิยาลัยนอร์ท เท็กซัส (University of Nort Texas) 

และบัณฑิตวทิยาลัยการออกแบบ มหาวทิยาลัยฮาร์วาร์ด (Harvard Graduate School of 

Design) นับว่าเป็นตัวอย่างท่ีดีซึ่งได้สร้างผลงานวจัิยและผลิตต าราออกมาอย่างมากมาย 

ทิม อิงโกลด์ (Tim Ingold) หนึ่งในผู้มีส่วนร่วมกับทีมวจิัยของ SPIRE มีความเห็นในเชิง

มโนทัศน์ว่าการออกแบบและวัฒนธรรมการออกแบบคือการรเิร ิ่มสร้างสรรค์วธิีการท่ีท าให้ผู้คน

ตระหนักถึงความเช่ือมโยงระหว่างตนเองกับสภาวะแวดล้อมผ่านกระบวนการท่ีผู้คนมีส่วนร่วมอย่าง

ต่อเนื่อง (Ingold, Anusas, Grout, et al, 2009) การออกแบบในแนวทางนี้จะด าเนินไปได้

จะต้องมีองค์ประกอบส าคัญ อันได้แก่ การสร้างโครงสร้างทางความคิดอันความยืดหยุ่น 

(flexible) ท่ีตอบสนองความผันผวนในความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสภาพแวดล้อม ควบคู่กับ

การมองการณ์ไกล (foresight) ท่ีสามารถเล็งเห็นและตระหนักได้ถึงสภาวะความเปลี่ยนแปลงท่ีจะ

ตามมาภายใต้บรบิทและเงื่อนไขต่าง  ๆ สุดท้ายคือ การให้ความส าคัญกับจินตนาการ 

(imagination) ผ่านค าถามท่ีว่าการคาดการณ์และความฝันของนักออกแบบจะมีความเช่ือมโยง

กับแนวปฏิบัติของผู้ท่ีเข้ามามีส่วนร่วมกับผลงานการออกแบบได้อย่างไร การบูรณาการ

องค์ประกอบเหล่านี้เข้าไว้ด้วยกันเป็นส่วนหนึ่งของการปฏิเสธลักษณาการผูกขาดทางความคิดและ

การปฏิบัติโดยนักออกแบบ โดยเฉพาะการอาศัยสถานะทางความรู้และความสามารถในเชิง

สุนทรยีศาสตร์และการสร้างสรรค์มาบดบังมิติและประสบการณ์ในความเป็นมนุษย์   

พิจารณาในลักษณะนี้ การออกแบบจึงเปรยีบเสมือนกระบวนการเติบโต เฉกเช่นเดียวกับ

พืชท่ีแผ่ออกไปในสภาพชีวติท่ีมีความเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา การออกแบบไม่ได้สร้างการ

เปลี่ยนแปลงให้กับโลก แต่มันคือส่วนหนึ่งในการเปลี่ยนแปลงของโลก (Ingold, 2013: 244)  

มองออกไปให้กว้างไกลข้ึน มันคือการสร้างสายใยท่ีช่วยยึดโยงให้มนุษย์ยังตระหนักว่าตนเองไม่ได้

เป็นแกนกลางของสรรพสิ่งหรอืออกแบบนวัตกรรมท่ีพลิกโลก หากเป็นการสร้างสภาพแวดล้อมให้
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สรรพชีวติได้เกิดบทสนทนาและรับรู้ความหมายในการด ารงอยู่ และไม่เพียงแต่มนุษย์เท่านั้นท่ีได้การ

โอบรับแต่ยังรวมถึงองค์ประกอบอื่น ๆ ท้ังหมดในโลกแห่งชีวติ (lifeworld) ท่ีมีประสบการณ์และ

ใช้ชีวติร่วมกัน 

 

(ติดตามอ่านตอนต่อไป) 

............................................................................................................................. ....................................................... 
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