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บทคัดย่อ

 การออกแบบเปน็ศาสตรท์ีม่คีวามเฉพาะและมวีธิกีารเขา้ถงึความรูท้ีแ่ตกตา่งจากสาขาวทิยาศาสตรแ์ละมนษุยศาสตร ์
มีเป้าหมายและมีระเบียบวิธีของตัวเอง ผลงานออกแบบจึงเป็นความรู้รูปแบบหนึ่งทั้งในด้านการรับรู้ พฤติกรรม และ
การใชง้าน ในทางวชิาการผลงานออกแบบมคีวามเปน็งานวจิยัในหลายมติ ิเชน่ เปน็ความรูใ้หมท่ีท่ำาใหเ้กดิการเปลีย่นแปลง 
แก้ปัญหาของมนุษย์ สร้างการรับรู้ใหม่ และการเผยแพร่ผลงานผ่านการจัดนิทรรศการถือเป็นการสื่อสารความรู้จาก
การออกแบบ การวิจัยออกแบบเป็นกลไกการส่งต่อความรู้ในลักษณะกลับไปกลับมาระหว่างความรู้พื้นฐานกับสังคม 
โดยเฉพาะการวิจัยผ่านกระบวนการออกแบบที่เรียกว่า การวิจัยการออกแบบสรรค์สร้าง เป็นระเบียบวิธีวิจัยที่มีความ
เฉพาะและสอดคลอ้งกบัวถิกีารทำางานการออกแบบ ซึง่มแีนวทางในการวจิยัดงันี ้1) การปฏบิตัวิชิาชพีออกแบบแบบดัง้เดมิ
เป็นระเบียบวิธีและเครื่องมือการวิจัย เช่น การนำาเครื่องมือออกแบบที่มีอยู่มาใช้ เช่น การสร้างต้นแบบของประสบการณ์
และเครื่องมือที่สร้างการมีส่วนร่วม 2) การหันเข้าหาเทคโนโลยีและการใช้วัฒนธรรมสนามทดลองเพื่อการคัดเลือก
เทคโนโลยีมาใช้ให้บรรลุเป้าหมายของการวิจัยออกแบบผ่านการทดลองที่ไม่ได้เน้นการให้เหตุผลและทฤษฎีที่ซับซ้อน 
3) การกำาหนดให้ประสบการณ์ของผู้ใช้งานเป็นศูนย์กลางของการวิจัยออกแบบ ให้ความสำาคัญกับอารมณ์ ความเข้าอก
เข้าใจผู้ใช้งานซึ่งเป็นที่แพร่หลายในบริษัทออกแบบชั้นนำา
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Abstract

 Design is a distinct discipline with mode of inquiry that different from science and humanities. It is a 

process with specific purpose with its own methodologies. Therefore, design output became a form of knowledge. 

In academia, design output is a form of research in various dimensions such as new knowledge that create 

transformation, problem solving for humanity, creating new perception and the exhibition of design output is 

a form of design knowledge distribution. Design research also play another role in transmitting knowledge back 

and forth between basic knowledge and society especially the research thorough design. The goal of “constructive 

design research” is to create through design process that results in 3 approaches as follows: 1) Design Practice 

Provides Methods, put design practice at the center of the research process and come up with new ways of 

using existing tools and creating new design tools that emphasizing on experiences and engagement; 2) Turn 

to Technology and Sandbox Culture, emphasizing on the selection of existing technologies and use engineering 

imagination to create prototype; 3) User Experience as Center of Design Research; emphasizing on emotional 

experience and empathy which widely use in leading design companies.
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1. ธรรมชาติของการวิจัย: การแสวงหาความรู้แบบ
 ดั้งเดิม 

 จุดเริ่มของการวิจัยคือ ความสงสัยอยากรู้ที่ถูกนำาเสนอ
ในรูปของคำาถามหรือปัญหาการวิจัย หลังจากนั้นจะถูก
นำาเข้าสู่กระบวนการค้นหาคำาตอบหรือเรียกว่าเป็นการ
แสวงหาความรู้เพื่อให้ได้คำาตอบหรือข้อสรุปที่เป็นความรู้
ใหม่ ในปัจจุบันการแสวงหาความรู้ที่เป็นกระแสหลักคือ 
การแสวงหาความรู้ความจริงที่อิงกับกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ (scientific inquiry) ซึ่งเป็นกระบวนการที่มี
กระบวนทัศน์ (paradigm) หรือฐานคิดในเชิงประจักษ์ 
(empiricism) กล่าวคือเป็นการแสวงหาความรู้ความจริง
ผ่านหลักฐานที่จับต้องได้ รับรู้ได้ด้วยประสาทสัมผัสทั้งห้า 
ขัน้ตอนคน้หาคำาตอบจะถกูกำาหนดไวล้ว่งหนา้อยา่งชดัเจน
ว่าอะไรหรือใครที่จะถูกศึกษา เมื่อไร ที่ไหน อย่างไรและ
เพื่ออะไร โดยคาดว่าข้อสรุปหรือผลวิจัยจะมีความถูกต้อง
เชื่อถือได้ (validity) แม่นยำา (accuracy) และมีความเป็น
ปรนัย (objectivity) เนื่องจากข้อสรุปที่ได้หรือเรียกว่าเป็น
ผลวิจัยถือเป็นความรู้ชนิดหนึ่งที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมาและต้อง
ถูกสื่อสารออกไปให้ผู้อื่น นอกจากการสื่อสารเพื่อให้ผู้อื่น
ได้ใช้ประโยชน์แล้ว วิธีการหาคำาตอบดังกล่าวยังต้อง
สามารถที่จะถูกตรวจสอบหรือทำาซ้ำาในบริบทที่ต่างกันได้
 ถึงแม้กระบวนการแสวงหาความรู้ความจริงจะใช้
วิธีการทางวิทยาศาสตร์ แต่รูปแบบการหาคำาตอบหรือ
การเข้าถึงความรู้ความจริงก็มีความแตกต่างกันไปตาม
ธรรมชาติของศาสตร์หรือสาขาความรู้ (Naiyapatana, 

2011: 4) กลา่วคอื ในสาขาความรูท้ีม่คีวามเปน็วทิยาศาสตร ์
เทคโนโลยี รวมถึงความรู้เกี่ยวกับปรากฎการณ์ทาง
ธรรมชาติ การเข้าถึงความรู้ความจริงในกลุ่มสาขานี้อยู่บน
พื้นความเชื่อว่าความรู้ความจริงเป็นสิ่งเดียว มีความเป็น
ปรนัย (objectivity) ข้อค้นพบจากกระบวนการวิจัยหนึ่ง
สามารถนำาไปใช้ได้ในสากลและวงกว้างกล่าวคือ สามารถ
นำาความรู้ที่ได้มาไปใช้อธิบายปรากฎการณ์ในบริบทอื่นที่
มีลักษณะคล้ายกันได้ การเข้าถึงความรู้ความจริงด้วยวิธีนี้
ต้องปลอดจากค่านิยม ข้อมูลที่ใช้สรุปต้องเป็นข้อมูลที่
ปรากฏเห็นชัดเจนจับต้องได้ แจงนับวัดค่าได้ ส่งผลให้
ขั้นตอนการวิจัยลักษณะนี้ต้องมีการวางแผน ทำานายผล
ล่วงหน้า มีลักษณะเข้มงวดยึดตามหลักการวิทยาศาสตร์
อย่างเคร่งครัด เรียกแนวคิดกลุ่มนี้ว่า ฐานความเชื่อแบบ
ประจักษ์นิยม (positivism) ความเชื่อนี้เป็นที่มาของการ
ออกแบบการวิจัยเชิงปริมาณ (quantitative approaches) 
ได้แก่ การวิจัยเชิงทดลอง การวิจัยเชิงความเป็นเหตุและ

ผล เป็นต้น  ในขณะที่กลุ่มสาขาความรู้ทางด้าน
สังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ กลุ่มนี้มีความเชื่อว่าความ
รู้ความจริงมีหลายแบบตามมิติการรับรู้ มีลักษณะเฉพาะ
ตัวและเป็นพลวัต เชื่อว่าความรู้มีลักษณะเป็นอัตนัย 
(subjective) เกิดขึ้นมาจากการตีความ การให้ความหมาย 
ไม่สามารถเข้าใจความรู้ความจริงในปรากฎการณ์นั้น ๆ 
ได้ด้วยการแจงนับ วัดค่าเป็นตัวเลข ผลวิจัยเป็นข้อสรุป
ที่เกิดจากการให้เหตุผลแบบอุปนัยจากข้อมูลหลักฐาน
ที่สะท้อนทัศนะหรือมุมมองของผู้คนที่เกี่ยวข้อง เรียกว่า 
ฐานความเชื่อแบบตีความ (interpretivism) การ
ออกแบบการวิจัยนี้จึงออกมาในรูปของวิธีการเชิงคุณภาพ 
(qualitative approaches) นอกจากสองฐานความเชื่อ
ดังกล่าวแล้วยังมีอีกกลุ่มความเชื่อที่น่าสนใจเกี่ยวกับ
ความรู้ความจริงคือ กลุ่มฐานความคิดแบบปฏิบัตินิยม 
(pragmatism หรอื utilitarianism) กลุม่นีมุ้ง่เนน้แสวงหา
ความรู้ความจริงที่สามารถนำาไปปฏิบัติได้ มีประโยชน์ 
มคีวามเชือ่ในผลหรอืเนือ้หาสาระทางการปฏบิตั ิเปน็สาขา
ที่ให้ความสำาคัญกับความรู้ที่สามารถนำาไปใช้ประโยชน์
ก่อให้เกิดผลทางบวกในการดำารงชีวิตของมนุษย์ มากกว่า
การแสวงหาความรู้ที่เป็นนามธรรม วิธีการเข้าถึงความรู้
กลุ่มนี้จะมีลักษณะผสมผสานทั้งเชิงปริมาณและเชิง
คุณภาพ (รูปที่ 1)
 การอธิบายการเข้าถึงความรู้ความจริงในรูปแบบ
ของกลุ่มปฏิบัตินิยมเป็นการเชื่อมโยงระหว่างการแสวงหา
ความรู้พื้นฐานกับการเกิดประโยชน์ในทางปฏิบัติ ซึ่งมี
ความใกล้เคียงกับการแสวงหาความรู้ที่ เกิดขึ้นจาก
กระบวนการออกแบบ กล่าวคือผลงานจากกระบวนการ
ออกแบบมีลักษณะเป็นความรู้ชนิดหนึ่งที่ให้ความสำาคัญ
กับการแก้ปัญหาของมนุษย์รวมถึงเป็นทางเลือกให้มนุษย์
มีความเป็นอยู่ที่ดีขึ้น  Herbert Simon (1996) ได้กล่าวถึง
การออกแบบในหนังสือ The Sciences of the Artificial 

ว่า วิทยาศาสตร์พัฒนาตัวความรู้ที่เกี่ยวกับอะไรก็ตามที่
เกิดขึ้นมาอยู่แล้ว ในขณะที่การออกแบบมีความเกี่ยวข้อง
กบัการทีม่นษุยใ์ชค้วามรูด้งักลา่วเพือ่ทีจ่ะสรา้งสิง่ทีค่วรจะ
เป็นหรือสิ่งที่ยังไม่ได้เกิดขึ้นให้เกิดการเปลี่ยนแปลงจาก
สถานการณ์ที่เป็นอยู่ให้ดีขึ้น สรุปว่าการออกแบบเป็น
กิจกรรมที่เสมือนสะพานเชื่อมหรือปิดช่องว่างระหว่าง
วิทยาศาสตร์กับการนำาไปใช้ของนักปฏิบัติ (practitioner) 
ผลลัพธ์จากกระบวนการออกแบบเป็นความรู้ที่สามารถนำา
ไปใช้แก้ปัญหาและเป็นสิ่งที่จับต้องได้ มีลักษณะที่เป็นการ
วิจัยประยุกต์ที่นำาความรู้พื้นฐานมาใช้ในทางปฏิบัติ 
อย่างไรก็ตามลักษณะโดดเด่นของกระบวนการออกแบบ
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คือ การให้ความสำาคัญกับการคิด การสร้างสรรค์รวมถึง
ความคิดสร้างสรรค์ และการแสวงหาความรู้ที่เป็นผลงาน
ที่จับต้องได้ สัมผัสได้ อีกทั้งทักษะในการแสวงหาความรู้
ของนักออกแบบที่สำาคัญคือ การสร้างและลงมือทำา ดังนั้น
ลักษณะการเข้าถึงความรู้  การสร้างผลงานหรือการ
แสวงหาความรู้ของนักออกแบบจึงมีลักษณะเฉพาะตัว มี
ความแตกต่างจากวิธีการแสวงหาความรู้ในกระแสหลักที่
ถูกใช้อย่างกว้างขวางในสาขาวิทยาศาสตร์ สังคมศาสตร์
และมนุษยศาสตร ์

2. การแสวงหาความรู้ในวิถีของนักออกแบบ 

 การออกแบบได้รับการยอมรับว่าเป็นสาขาวิชาหนึ่ง
ที่มีความเฉพาะตัวและแตกต่างจากสาขาวิชาอื่น (distinct 
discipline) (Cross, 2007b; Archer, 1995 as transcribed 

by Rust in 2009) ในระบบการศึกษาโดยทั่วไปที่มีการ
แบ่งสาขาวิชาเป็นสองสาขาหลัก คือสาขาวิทยาศาสตร์ 
(Sciences) และสาขามนุษยศาสตร์ (Humanities)  การ
ออกแบบมีธรรมชาติของตัวความรู้และวิธีการเข้าถึงความ
รู้ที่แตกต่างจากทั้งสองสาขา อีกทั้งการออกแบบก็ยังมี
ความแตกต่างจากสาขาศิลปะ (Art) ซึ่งรวมอยู่ ใน
มนุษยศาสตร์ด้วย  ดังที่ Nelson และ Stolterman Harold 

G. Nelson & Erik Stolterman (2003) มีความเห็นว่า การ
ออกแบบมีวิธีการแสวงหา ค้นคว้า (tradition of inquiry) 
เป็นของตัวเอง อีกทั้งการออกแบบไม่ได้เป็นส่วนหนึ่งของ

รูปที่ 1 กระบวนทัศน์ (paradigms) การแสวงหาความรู้ความจริง (Paradigms of Knowledge Inquiry)

สาขาวิทยาศาสตร์หรือของศิลปะ และไม่ได้อยู่ตรงกลาง
ระหวา่งสาขาทัง้สองดว้ย ในทำานองเดยีวกนั Owen (1998) 

มีความเห็นว่า เนื้อหาสาระของสาขาการออกแบบมี
เป้าหมาย (purposes) มีการให้คุณค่า (values) มีการวัด 
(measures) และมีขั้นตอน (procedures) ที่เป็นของการ
ออกแบบเอง   
 ผลของการออกแบบเป็นรูปแบบหนึ่งของความรู้
ที่มีลักษณะจับต้องได้ สัมผัสได้ทั้งในเชิงความรู้สึก 
การมองเห็น พฤติกรรมตลอดจนการใช้งาน ผลลัพธ์
การออกแบบมีหลากหลายทั้ง วัตถุ สิ่งของ สถาปัตยกรรม 
พื้นที่ สิ่งแวดล้อมรอบตัว ระบบเทคโนโลยี ระบบบริหาร
รวมถึงการบริการต่างๆ  ผลลัพธ์เหล่านี้ถูกเรียกว่า ผลงาน
การออกแบบ ผลงานเหล่านี้นอกจากเป็นประโยชน์ในเชิง
การนำาไปใช้งานแล้ว ตัวมันเองยังสามารถนำาไปสู่การ
พัฒนาการออกแบบผลงานชิ้นอื่นในอนาคตได้ ในสาขา
การออกแบบถือว่ามีความรู้จำานวนมากที่อยู่ในตัวงาน
ออกแบบ ตัวอย่างที่อธิบายได้ง่ายที่สุดคือ นักออกแบบ
มักจะเรียนรู้จากโครงการหรือสิ่งที่ทำาแล้วในอดีต มีการ
รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับกรณีตัวอย่างเพื่อเป็นวัตถุดิบ
สำาหรับการคิดงานออกแบบ วัตถุดิบเหล่านี้จะมีบทบาท
เป็นแหล่งความรู้ให้กับนักออกแบบได้ เมื่อนักออกแบบมี
ความสงสยัหรอืคำาถามในกระบวนการออกแบบ เชน่ ขนาด 
รูปทรง วัสดุที่ควรจะเป็น นักออกแบบสามารถศึกษา
วิเคราะห์จากคลังตัวอย่างที่เก็บไว้ได้ เป็นการเรียนรู้
จากของในอดีต ความรู้ในวัตถุเป็นสิ่งที่มีความสำาคัญ 



T. Janjamlah and P. Kaewlai 95

นักออกแบบมีวัฒนธรรมเชิงวัตถุ (material culture) 
พวกเขามีทักษะในการทำาความเข้าใจ อ่าน และบันทึก
เรื่องราวของมัน และสามารถจินตนาการออกมาด้วยภาพ 
(Koskinen, Zimmerman, Binder, Redstrom & Wensveen, 

2011: 28-29)

 การค้นหาหรือแสวงหาความรู้ของนักออกแบบมี
ลักษณะที่เฉพาะตัว นักออกแบบมีทักษะการทำาความ
เข้าใจสิ่งที่วัตถุหรือผลงานออกแบบนั้นสื่อสารออกมา และ
สามารถสรา้งหรอืพฒันาผลงานชิน้ใหมเ่พือ่สง่สารใหมอ่อก
ไปได ้ อยา่งไรกต็าม การศกึษาจากตวัอยา่งทีถ่กูทำาไวแ้ลว้ 
นกัออกแบบตอ้งมทีำาความเขา้ใจเกีย่วกบักรณตีวัอยา่งนัน้ 
ๆ ผ่านการวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูลอย่างเป็นระบบ จน
ได้ออกมาเป็นความรู้ที่จะนำาไปใช้ในการออกแบบ ไม่เช่น
นั้นจะไม่แตกต่างจากการทำาซ้ำา
 การมีลักษณะเฉพาะตัวของศาสตร์การออกแบบ
จนมกีารกลา่ววา่ การออกแบบเปน็อกีหนึง่พืน้ทีค่วามรูข้อง
มนุษยชาติ (design belongs to a third area of human 

knowledge) (Cross, 1982; 2007a; 2007b; Owen, 1998; 

Narvaez, 2000; Archer, 1995) นักวิชาการด้านการ
ออกแบบกล่าวว่า ความหมายของการออกแบบไม่ใช่เพียง
แค่กิจกรรมที่นักออกแบบหรือสถาปนิกทำากันอยู่ทั่วไป 
แต่การออกแบบมีความหมายครอบคลุมถึงการเข้าถึง 
การสร้าง การค้นหาความรู้หรือการที่จะรู้ด้วย Archer 
อธิบายการเข้าถึงความรู้ของนักออกแบบโดยใช้คำาว่า 
“การแสวงหาความรูแ้บบนกัออกแบบ” (designerly mode 

of inquiry) ซึ่งแตกต่างจากวิถีทางของสาขาวิทยาศาสตร์
และมนุษยศาสตร์ กล่าวคือวิทยาศาสตร์เป็นการแสวงหา
ความรู้ แนวคิดทฤษฎีบนพื้นฐานของการสังเกต การวัด 
การกำาหนดสมมติฐานและการทดสอบสมมติฐาน ส่วน
มนษุยศาสตรเ์ปน็เรือ่งของการแสวงหาความรูจ้ากการสรปุ
ตีความ ทำาความเข้าใจ (body of interpretive knowledge) 

บนพื้นฐานของการพินิจพิเคราะห์ การตีความ การ
อภิปราย ส่วนการออกแบบเป็นการแสวงหาความรู้จาก
การลงมือปฏิบัติ ลงมือทำาเพื่อการนำาไปใช้ (body of 

pract ical knowledge) บนพื้นฐานของความรู้สึก 
(sensibility) การประดิษฐ์ (invention) ความถูกต้อง 
(validation) และการเอาไปใช้ (implementation) ต่อมา 
Nigel Cross (1982, 2007a, 2007b) นำาแนวคดิของ Archer 
มาขยายความต่อ โดยอธิบายว่าการออกแบบมีเป้าหมาย
ในการเสนอสิ่งที่เป็นไปได้สำาหรับอนาคตที่คาดว่าจะดี
กว่าเดิม นักออกแบบมีบทบาทสำาคัญในการใช้ความคิด
สร้างสรรค์ในการสร้างผลลัพธ์ผ่านกระบวนการออกแบบ 

Cross เรียกผลลัพธ์ในกระบวนการออกแบบว่าเป็น “พื้นที่
ความรู้ที่สามของมนุษย์” (the third area of human 

knowledge) นักออกแบบมีวิธีการเป็นของตนเองที่เรียก
ว่า “วิธีที่จะรู้ของนักออกแบบ” (designerly ways of 

knowing)  โดยอธิบายเชื่อมโยงกับกระบวนการออกแบบ 
ผลผลิตการออกแบบ ซึ่งความเฉพาะตัวของการออกแบบ
มีลักษณะดังนี้ 
 - นักออกแบบต้องเผชิญกับขอบเขตของปัญหาที่
ไม่ชัดเจน (Designers tackle ‘ill-defined’ problems.)

 - แนวทางการแกป้ญัหามุง่ไปทีก่ารหาทางออกของ
ปัญหา (Their mode of problem-solving is ‘solution-

focused’.)

 - วิธีการคิดแบบสร้างมันขึ้นมาก (Their mode of 

thinking is ‘constructive’.) 

 - นักออกแบบมีรหัส “codes” ที่สามารถแปลง
ความตอ้งการทีเ่ปน็นามธรรมใหเ้ปน็วตัถหุรอืสิง่ทีส่ามารถ
จับต้องได้ (They use ‘codes’ that translate abstract 
requirements into concrete objects.)

 - นักออกแบบมีวิธีการทำาความเข้าใจภาษาของ
วัตถุได้ (They use these codes to both ‘read’ and 
‘write’ in ‘object languages’.)

 ธรรมชาติในการแสวงหาความรู้ของนักออกแบบ
ประการหนึ่งคือ ตัวความรู้ที่เกิดจากกระบวนการออกแบบ
มีลักษณะเป็นสิ่งที่จับต้องได้มีบทบาทในการแก้ปัญหา
และทำาให้คุณภาพชีวิตของคนที่เกี่ยวข้องดีขึ้นกว่าเดิม 
นอกจากนี้ตัวความรู้หรือผลงานการออกแบบยังเป็น
เสมือนแหล่งความรู้ให้กับการสร้างผลงานในอนาคตของ
นักออกแบบคนอื่น เช่น ในรูปแบบของกรณีตัวอย่าง 
นักออกแบบมีทักษะ มีวิธีคิด มีวิธีทำาความเข้าใจและรับรู้
และสื่อสารเชิงวัตถุและสร้างเป็นภาพ การแสวงหาความรู้
ของนักออกแบบโดยเฉพาะนักปฏิบัติ (practitioner) คือ
กระบวนการออกแบบที่มีลักษณะการลงมือทำา ลงมือสร้าง
ผลงานขึ้นมา (รูปที่ 2) นอกจากนี้ถึงแม้กระบวนการ
ออกแบบจะมีการวางแผนเป็นขั้นตอนแต่ก็มีแนวโน้มที่จะ
ออกนอกขอบเขตของสถานการณ์ที่กำาหนดไว้ตอนเริ่มต้น

3. การวิจัยการออกแบบ (Design Research) 

 การวิจัยการออกแบบเกิดขึ้น ในช่วงที่ มีการ
เคลื่อนไหวเกี่ยวกับวิธีการออกแบบ (design methods 

movement) ในหนังสือ “Designerly Ways of Knowing” 

ของ Nigel Cross (2007a) กล่าวว่า ครั้งแรกของวงการ
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วิชาการที่มีการพูดถึงกระบวนการออกแบบกับการวิจัย
คือ ปี ค.ศ. 1962 ในงานสัมมนาเกี่ยวกับวิธีการออกแบบ 
(design methods) ที่ Imperial College of London 

มีสาระที่สำาคัญเกี่ยวกับองค์ความรู้และวิธีที่จะรู้ของ
สาขาวิชาการออกแบบเอง กลุ่มนักวิชาการด้านการ
ออกแบบที่สำาคัญคือ Bruce Archer เขามีความคิดว่า วิถี
ของการออกแบบโดยเฉพาะเรื่องการคิดและการสื่อสาร (a 
designerly ways of thinking and communicating) มี
ความแตกต่างจากการคิดและการส่ือสารในทางวิทยาศาสตร์
หรอืมนษุยศาสตร ์ ตอ่มาในป ีค.ศ. 1966 มกีารกอ่ตัง้แผนก
การวิจัยการออกแบบ (department of design research) 

ขึ้นที่ The Royal College of Art กรุงลอนดอนโดยการ
นำาของ Bruce Archer ซึ่งต่อมาเขาได้เป็นศาสตราจารย์
ด้านการวิจัยออกแบบคนแรก ในเวลาต่อมาแนวคิดด้าน
การวิจัยออกแบบได้ขยายวงไปหลายประเทศรวมถึง
สหรัฐอเมริกา ที่สถาบันเทคโนโลยีแห่งแมสซาชูเซตส์ 
(Massachusetts Institute of Technology, MIT) มีการ
ก่อตั้งห้องปฏิบัติการวิจัยการออกแบบ (design research 
laboratory) โดย John Christopher Jones  ในช่วงปลาย
ทศวรรษที่ 1970s นักวิชาการด้านการออกแบบ Nigel 

Cross พฒันาแนวคดิตอ่ยอดเกีย่วกบัการทีจ่ะรูใ้นแบบของ
นักออกแบบ (a designerly ways of knowing) และเสนอ
วา่การออกแบบเปน็พืน้ทีท่ีส่ามของวงการการศกึษา (third 
area of education) ที่นอกเหนือจากวิทยาศาสตร์และ
มนุษยศาสตร์ ปัจจุบันการวิจัยการออกแบบมีพื้นที่สำาหรับ
การสื่อสารและการนำาเสนอองค์ความรู้ทั้งในรูปของการ
สัมมนาและวารสารวิชาการจำานวนมากที่ได้รับการยอมรับ

ในระดับสากล อาทิ วารสาร Design Studies วารสาร 
Design Issues วารสาร The Design Journal และวารสาร 
Language of Design เป็นต้น
 ถึงแม้จะมีความพยายามในการเป็นพื้นที่ความรู้ที่
สามของมนษุยด์ว้ยเหตผุลความเฉพาะของธรรมชาตคิวาม
รู้และวิธีการเข้าถึงความรู้ของสาขาการออกแบบเอง แต่
ก็ได้รับการวิพากษ์วิจารณ์ว่า การวิจัยการออกแบบหรือ
การแสวงหาความรู้จากการออกแบบเป็นเพียงแนวความ
คิดกว้าง ๆ  เท่านั้นแต่จะทำาได้อย่างไร เนื่องจากยังมีความ
คลุมเครือเกี่ยวกับระเบียบวิธี ขั้นตอนหรือกิจกรรมที่เป็น
รูปธรรม (Koskinen, Zimmerman, Binder, Redstrom & 

Wensveen, 2011: 5) ในปัจจุบันโดยเฉพาะในวงการ
วิชาการและหน่วยงานที่ให้ทุนสนับสนุน นักออกแบบที่ทำา
วิจัยยังต้องพยายามตอบคำาถามว่า งานออกแบบของ
ตนเองเป็นการแสวงหาความรู้ตามหลักเกณฑ์การวิจัยที่
เป็นวิธีการแบบกระแสหลักอยู่ เพื่อที่จะอ้างได้ว่าผลงาน
ของตวัเองเปน็งานวจิยั ดงัที ่Archer (1995, as transcribed 

by Rust in 2009) ตั้งคำาถามกับกระบวนการออกแบบว่า 
เป้าหมายของกระบวนการออกแบบของนักออกแบบคือ
ความรูอ้ะไร? ผลงานออกแบบผา่นกระบวนการทีเ่ปน็ระบบ
หรือไม่? นักออกแบบสามารถแสดงข้อมูลเชิงประจักษ์
ได้หรือไม่? ข้อมูลและผลลัพธ์ถูกตรวจสอบความถูกต้อง
ด้วยวิธีการใด น่าเชื่อถือแค่ไหน? มีการแสดงรายงาน
บันทึกกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนไว้อย่างชัดเจนขนาดไหน 
ถ้าจะมีการทำาซ้ำาตามขั้นตอนเดิมหรือมีการตรวจสอบเกิด
ขึน้จะไดผ้ลลพัธเ์หมอืนเดมิหรอืไม?่ คำาถามเหลา่นีเ้ปน็การ
ให้นักออกแบบอธิบายการแสวงหาความรู้ของตนเองโดย

รูปที่ 2 การแสวงหาความรู้ฉบับนักออกแบบ (Designerly ways of inquiry)
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อยู่บนพื้นฐานของกระบวนการแสวงหาความรู้ เชิง
วทิยาศาสตร ์ซึง่งานวจิยัการออกแบบทีใ่ชว้ธิวีจิยัในกระแส
หลัก เช่น การวิจัยสำารวจความต้องการผู้ใช้งาน การวิจัย
เทคโนโลยีการออกแบบ สามารถอธิบายได้ไม่ยาก แต่งาน
วิจัยประเภทที่ต้องสร้างผลงานออกแบบ มีการใช้
กระบวนการออกแบบจะมีข้อจำากัดในการอธิบาย
 เมื่อพิจารณาการวิจัยในสาขาการออกแบบพบว่า
มีการจำาแนกไว้หลายลักษณะ (Archer, 1995; Cross, 

2007a; Zimmerman & Forlizzi, 2008; Downton, 2003; 

Frayling, 1993) ดังนี้ (1) การวิจัยเพื่อการออกแบบ 
(research for design) ที่มีเป้าหมายแสวงหาความรู้ให้
กบัการปฏบิตักิารออกแบบหรอืกจิกรรมตลอดกระบวนการ
ออกแบบ แต่ไม่ได้ใช้กระบวนการออกแบบในการแสวงหา
ความรู้โดยตรง ผลวิจัยเป็นประโยชน์ต่อนักออกแบบใน
การตัดสินใจในขั้นตอนต่าง ๆ ของการออกแบบ ไม่ว่าจะ
เป็นการตีความโจทย์ออกแบบ การกำาหนดกรอบการ
พัฒนาแบบ ตัวอย่างงานในกลุ่มนี้จะเป็นการวิจัยที่เป็น
เรื่องของการนำาเสนอแนวทางสำาหรับการออกแบบใน
ประเด็นต่าง ๆ  การศึกษาพฤติกรรมการใช้พื้นที่กับสภาพ
แวดล้อมกายภาพ โครงสร้างการจัดพื้นที่ภายในอาคารที่
เกดิการเรยีนรู ้เปน็ตน้ วธิกีารวจิยัในกลุม่นีเ้ปน็วธิกีารวจิยั
ทีพ่บไดท้ัง้ในกลุม่วทิยาศาสตรแ์ละมนษุยศาสตร ์(2) การ
วิจัยผ่านการออกแบบ (research through design) 
การวิจัยรูปแบบนี้เป็นการวิจัยผ่านกิจกรรมการออกแบบ 
มี เป้าหมายในการสร้างสรรค์บางสิ่ งบางอย่างด้วย
กระบวนการออกแบบ ผลผลิตจากงานกลุ่มนี้ส่วนมาก
เป็นชิ้นผลงานสร้างสรรค์หรือองค์ประกอบบางส่วนของ
ชิ้นงานใหญ่ มีการสร้างผลงานผ่านการลงมือทำา (the 

medium of practical action) การคาดคะเนถึงผลงาน 
การทดสอบประเมินผล การประเมินความคิด รูปทรง 
การใช้งาน และนำาเสนอผลเป็นความรู้ที่สื่อสารได้ออกไป 
การวิจัยในกลุ่มนี้มีกระบวนการที่คล้ายคลึงกับการ
สร้างสรรค์งานออกแบบ บางกลุ่มนักวิจัยเรียกงานวิจัย
ประเภทนีว้า่ การวจิยัออกแบบสรรคส์รา้ง (constructive 
design research) (Koskinen, Zimmerman, Binder, 

Redstrom & Wensveen, 2011) เป็นงานวิจัยออกแบบที่
เนน้แสวงหาความรูผ้า่นการพฒันาตวัตน้แบบทางกายภาพ 
(physical prototype) ไม่ว่าจะเป็นโมเดล หุ่นจำาลอง แบบ
ร่าง ฯลฯ โดยตัวต้นแบบดังกล่าวถือเป็นหัวใจหลักของ
กระบวนการทำาวจิยัประเภทนี ้นอกจากนีค้วามรูใ้นงานวจิยั
ประเภทนี้ได้แก่ ตัวผลงานสุดท้าย (final product) และ
องค์ความรู้ที่เกิดขึ้นระหว่างกระบวนการทำาผ่านตัวแบบ

หรอืตวัผลงาน ไมว่า่จะเปน็การใหค้วามเหน็ของผูเ้กีย่วขอ้ง 
การประเมินผล การทดสอบตัวต้นแบบ  เป็นต้น และ 
(3) การวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบ (research about 
design) สว่นใหญเ่ปน็งานทีเ่กีย่วขอ้งกบัการวเิคราะห ์การ
สงัเคราะหร์วมถงึการวพิากษผ์ลงานออกแบบหรอืกจิกรรม
การออกแบบ เช่น การวิจัยเกี่ยวกับประวัติศาสตร์การ
ออกแบบ วิวัฒนาการการออกแบบ การใช้วัสดุวิธีการ
ก่อสร้าง การให้ความหมายของมนุษย์เกี่ยวกับผลงาน
สร้างสรรค์ เป็นต้น
 นอกจากนี้ Imre Horváth (2007) ก็ได้จำาแนกการ
วิจัยการออกแบบออกเป็นสามลักษณะ โดยพิจารณาจาก
ฐานความเชือ่เกีย่วกบัความรู ้ลกัษณะของความรูท้ีเ่กดิขึน้
ว่าอิงกับบริบทหรือมีความเป็นสากล (contextualization 
of design knowledge)  และระดับการการบูรณาการความ
รู้หรือเชื่อมต่อกับความรู้แขนงอื่น (integration of domain 

knowledge) มากน้อยเพียงใด เมื่อพิจารณาจากประเด็น
ดังกล่าว Horváth สรุปว่า การวิจัยการออกแบบเป็นตัว
เชื่อมระหว่างการวิจัยพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ เช่น 
คณิตศาสตร์ ฟิสิกส์ เคมี ชีววิทยา กายภาพตลอดจน
จิตวิทยา ฯลฯ กับสังคมในบริบทของอุตสาหกรรมการ
ออกแบบ โดยความรูจ้ากงานวจิยัพืน้ฐานมคีวามเปน็สากล
และทั่วไป (general) ไม่อิงกับบริบทใดบริบทหนึ่ง อีกทั้ง
ไม่มีลักษณะบูรณาการความรู้กับสาขาอื่น ในขณะที่ความ
รู้จากงานออกแบบมีความเฉพาะเจาะจง อิงกับบริบท เป็น
ความรู้ที่มีลักษณะบูรณาการ ทั้งสองแหล่งความรู้จะมี
ลกัษณะทีถ่า่ยโอนความรูก้นักลบัไปกลบัมา โดยมกีารวจิยั
ออกแบบ (design research) มีบทบาทเป็นสื่อกลางในการ
ส่งต่อองค์ความรู้ระหว่างกัน 
 การวิจัยการออกแบบตามแนวคิดของ Horváth 
แบง่เปน็สามลกัษณะ (รปูที ่3) ดงันี ้(1) การวจิยัในบรบิท
การออกแบบ (research in design context) เป็นการ
วิจัยที่เกี่ยวกับการวิเคราะห์ (analytical disciplinary 

research) มุ่งทำาความเข้าใจเชิงลึก การทำานายองค์ความ
รู้หรือปัจจัยพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการออกแบบ 
ไม่ว่าจะเป็นการสร้าง พิสูจน์ ยืนยันองค์ความรู้ในการ
ออกแบบ เช่น วัสดุ ระบบที่ว่าง พฤติกรรมสิ่งแวดล้อมของ
คน เป็นต้น ผลการวิจัยสามารถใช้ในวงกว้าง มีแนวโน้ม
ไม่อิงกับบริบทใดบริบทหนึ่ง และไม่มีลักษณะสหสาขา
ความรู้ (mono-disciplinary approaches) (2) การวิจัย
ที่เป็นการออกแบบ (design inclusive research) เป็น
งานที่ เกี่ยวกับการสรรค์สร้างบางสิ่งบางอย่างขึ้นมา 
(constructive disciplinary) ให้ความสำาคัญกับการปฏิบัติ 
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(operative design research)  โดยการนำากิจกรรมการ
ออกแบบเข้ามาเป็นการวิจัย มีลักษณะการใช้ความรู้หลาก
หลายสาขา (multi-disciplinary approaches) ผลลัพธ์จาก
งานวิจัยประเภทนี้มุ่งพัฒนาผลลัพธ์ที่เป็นผลงานต้นแบบ 
เช่น สิ่งประดิษฐ์ สิ่งแวดล้อมสรรค์สร้าง เครื่องมือในการ
แกป้ญัหา มลีกัษณะทีค่อ่นขา้งองิกบับรบิท ในกระบวนการ
วิจัยมักประกอบด้วย การทดลอง การประเมินผล พบใน
งานประเภทการวิจัยและพัฒนา และ (3) การวิจัย
ออกแบบบนฐานการปฏิบัติ (practice-based design 
research) เป็นการวิจัยที่เป็นการดึง (extracts) ความรู้
ออกมาจากการปฏิบัติวิชาชีพการออกแบบ 
 การวิจัยการออกแบบที่ ไม่ได้ ใช้กระบวนการ
ออกแบบเปน็วธิวีจิยัไมว่า่จะเปน็ การวจิยัเพือ่การออกแบบ 
(research for design) การวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบ 
(research about design) หรือการวิจัยในบริบทการ
ออกแบบ (research in design context) สามารถใช้
วิธีการวิจัยทางวิทยาศาสตร์และมนุษยศาสตร์ได้อยู่แล้ว 
แตก่ารแสวงหาความรูบ้นการปฏบิตักิารออกแบบ ไมว่า่จะ
เป็น การวิจัยผ่านการออกแบบ (research through 

design) การวิจัยที่เป็นการออกแบบ (design inclusive 

research) หรือการวิจัยออกแบบบนฐานการปฏิบัติ 
(practice-based design research) กลุ่มการวิจัยประเภท
นี้จะใช้การกระบวนการออกแบบในการแสวงหา
ความรู้ หรือเรียกว่า การวิจัยการออกแบบสรรค์สร้าง 
(constructive design research) ซึ่งวิธีการแสวงหาความ
รู้ในลักษณะนี้จะมีความแตกต่างจากสาขาวิทยาศาสตร์
และมนุษยศาสตร์ที่เป็นกระแสหลักสืบเนื่องจากธรรมชาติ
ของความรู้ในสาขาการออกแบบ วิธีการเข้าถึงความรู้
ตลอดจนทักษะเกีย่วกบัการแสวงหาความรูข้องนกัออกแบบ
เองที่ได้กล่าวไปในส่วนต้น ความรู้ที่ได้จากการวิจัยการ

ออกแบบประเภทนีค้อื สิง่ทีส่รา้งขึน้มา (build) กระบวนการ
สร้างสามารถเป็นได้หลายรูปแบบ หรือเป็นการผสมผสาน
กนัอยา่งยดืหยุน่ระหวา่งการสำารวจ การอธบิาย การตคีวาม 
การทดลอง การคำานวณทางคณิตศาสตร์ และการประมวล
ผลด้วยคอมพิวเตอร์ และไม่มีลำาดับขั้นตอนที่ชัดเจน 
ซึ่งแตกต่างจากการวิจัยในกระแสหลักที่ต้องมีการอธิบาย
วิธีการที่ชัดเจนเป็นไปตามแนวคิดทฤษฎีและดำาเนินตาม
ขั้นตอนอย่างรัดกุม ถึงแม้วิธีการจะยืดหยุ่น แต่จะเข้มงวด
กับผลลัพธ์ที่เป็นผลงานออกแบบที่บรรลุเป้าหมายหลักที่
ตั้งไว้ตอนต้น ซึ่งถือเป็นความรู้ใหม่ที่ทำาให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลง การแก้ปัญหาของมนุษย์ สร้างการรับรู้ใหม่
ให้คนได้  การเผยแพร่ความรู้ประเภทนี้สามารถทำาได้ผ่าน
การจัดนิทรรศการ การติดตั้ง การจัดแสดง ถือเป็นการ
สื่อสารความรู้ที่ได้จากการออกแบบ  และยังเป็นการส่งต่อ
ความรู้ไปสู่งานออกแบบของนักออกแบบอื่นหรือคนทั่วไป
ได้

4. การวิจัยการออกแบบสรรค์สร้าง (Constructive 

 Design Research)

 ถึงแม้ในช่วงทศวรรษที่ 1960s จะเป็นช่วงที่มีการ
เคลื่อนไหวของวิธีการออกแบบ (the design methods 

movement) แต่ก็มีคำาวิพากษ์จากนักออกแบบด้วยกันว่า 
เป็นการเคลื่อนไหวที่อยู่บนพื้นฐานและอิงกับความเป็น
ระบบ (system) ใหค้วามสำาคญักบัตรรกะเชงิเหตผุล (logic 
rationality) การวิเคราะห์เชิงปฏิบัติการมากเกินไป 
(operation analysis) Henrik Gedenryd (1998) กล่าวว่า 
การออกแบบที่เป็นระบบระเบียบ มีขั้นตอนที่เข้มงวด 
มีเหตุผลเหมือนในแบบจำาลองคณิตศาสตร์ เป็นวิธีการที่
ดูน่าเชื่อถือ แต่คนที่มีประสบการณ์การออกแบบและจาก

รูปที่ 3 ลักษณะการวิจัยออกแบบ (Characteristics of design research) (ดัดแปลงจาก Horváth, 2007) 
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การอยู่ในกระบวนการออกแบบที่แท้จริงจะบอกได้ว่า 
ไม่มีนักออกแบบทำาตามวิธีนั้นได้และไม่น่าจะเป็นการ
ออกแบบทีใ่ชง้านไดจ้รงิ และทีส่ำาคญัเปน็วธิกีารทีค่วามคดิ
สร้างสรรค์ (creativity) ไม่สามารถทำางานได้อย่างเต็มที่  
กลุม่นกัวชิาการการวจิยัออกแบบ (Koskinen, Zimmerman, 

Binder, Redstrom & Wensveen, 2011) ได้สรุปวิธีการที่
เป็นของนักออกแบบเอง (designerly ways) ที่นำาไปสู่การ
สรา้งสรรคผ์ลงานออกแบบทีเ่ปน็การวจิยัไว ้3 ลกัษณะดว้ย
กัน ดังนี้
 (1) วิธีการที่เป็นการปฏิบัติการออกแบบเดิม 
(Design Practice Provide Methods) วิธีนี้นำาวิธีการ
ปฏิบัติการออกแบบ (design practice) โดยเฉพาะการใช้
เครื่องมือออกแบบแบบดั้งเดิม (traditional design tools) 

มาใช้ในการวิจัย เช่น  การประติดประต่อภาพ (collages) 
ผังภาพแสดงอารมณ์ (mood boards) ผังภาพเรื่องราว 
(storyboards) เหตุการณ์จำาลอง (scenarios) ภาพตัวแทน
บุคคล (personas) การแสดงบทบาทสมมติ (role-plays) 
เป็นต้น ตัวอย่างการใช้วิธีการสำาหรับการค้นหาความคิด
การออกแบบเพื่อแก้ปัญหาตลอดจนการสร้างนวัตกรรม
และการวิจัยคือ บริษัทออกแบบ IDEO ที่สร้างเม้าส์
คอมพวิเตอรใ์หก้บัสตฟี จอ็ปส ์ในปจัจบุนับรษิทันีไ้ดพ้ฒันา
วิธีการ 51 วิธีในการสร้างความคิดในรูปแบบของชุด
โปสการ์ด (IDEO Methods cards)

 (2) การหันเข้ าหาเทคโนโลยี  ( Tu rn  to 

Technology) มีความเป็นลักษณะของ “นายหน้าของ
เทคโนโลยี (technology brokering)” กล่าวคอื นกัออกแบบ
สร้างสิ่งใหม่ด้วยการคิดการสร้างสรรค์จากเทคโนโลยี
ที่มีอยู่แล้ว โดยคัดเลือกเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องให้มาเจอกัน
แล้วนำาไปสู่สิ่งใหม่ ความคิดใหม่ เรื่องราวใหม่ เช่น 
การนำาเทคโนโลยีถ่ายภาพ เทคโนโลยีเสียง เทคโนโลยี
การสัมผัส และเทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่มาเจอกัน
จนกลายเป็นเครื่องมือที่สามารถพิสูจน์อัตลักษณ์บุคคลได ้ 
วิธีการนี้ให้ความสำาคัญกับการสร้างภาพความคิดเชิง
วศิวกรรม (engineering imagination) มากกวา่การคดิแบบ
วิทยาศาสตร์ (scientif ic) การทำาวิจัยในแนวทางนี้
ใหค้วามสำาคญักบัการคดิถงึความเปน็ไปไดเ้กีย่วกบัสิง่ของ
เทคโนโลยี โดยไม่ต้องมีการอ้างเหตุผล (justification) ที่
ซับซ้อน และไม่ต้องมีแนวคิดทฤษฎีเบื้องหลังที่เข้มงวด
แต่ใช้การคิด การสร้างสรรค์ การจินตนาการอย่างหลวม ๆ
แนวทางนี้เรียกว่า วัฒนธรรมสนามทดลอง (sandbox 

culture) สถาบันที่ใช้แนวคิดนี้คือ Media Lab ของสถาบัน
เทคโนโลยีแห่งแมสซาชูเซตส์ (MIT) โดยที่นี่เป็นพื้นที่การ

ทำางานวจิยัออกแบบสรรคส์รา้งแหง่แรก ๆ  แนวปฏบิตัหิลกั
ในการทำาวิจัยการออกแบบของที่นี่กล่าวคือ “การลงมือ
ทำา” ถือเป็นสิ่งสำาคัญของนักออกแบบ เพราะการสร้าง
สิ่งใหม่ทำาได้ด้วยการลงมือสร้างมันขึ้นมา การวิจัยการ
ออกแบบจำาเป็นต้องมีการออกแบบ (design research 

needs design) ต้องสร้างต้นแบบขึ้นมา (prototypes) 
มีความเชื่อว่าการลงมือทำามีความสำาคัญกว่าการเขียน 
จนมีการกล่าวเกี่ยวกับการเผยแพร่ผลงานสำาหรับ
นักออกแบบว่า “จะทำาต้นแบบหรือจะตาย” (demo or die) 
แทนแนวความคิดการเผยแพร่ผลงานวิจัยแบบดั้งเดิมที่ว่า 
“จะตพีมิพห์รอืจะลม่สลาย” (publish or perish) (Koskinen, 

Zimmerman, Binder, Redstrom & Wensveen, 2011)

 (3) การใช้ประสบการณ์ของผู้ใช้งานเป็นศูนย์กลาง
การออกแบบ (Enter User Experience) การออกแบบ
โดยใหม้นษุยเ์ปน็ศนูยก์ลาง มจีดุเริม่จากการออกแบบดา้น
การยศาสตร์ (ergonomics) ต่อมาในยุคของเทคโนโลยีวิธี
การนี้ได้รับความนิยมในกลุ่มการออกแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างคนกับเทคโนโลยีในมิติการใช้งาน (usability) 
ในขณะเดียวกันบริษัทออกแบบก็มีการประยุกต์แนวคิด
การใช้คนเป็นศูนย์กลางเข้ามาในกระบวนการออกแบบ 
โดยมุ่งหวังให้เกิดความเข้าใจมนุษย์และบริบท มีการจ้าง
นกัมานษุยวทิยาเพือ่วเิคราะหพ์ฤตกิรรมและความตอ้งการ
ผู้ใช้งานในมิติที่เทคโนโลยีไม่สามารถตอบได้ เช่น บริษัท 
IDEO และ SonicRim นอกจากพฤติกรรมของมนุษย์แล้ว 
การให้มนุษย์เปน็ศูนย์กลางการออกแบบยังมีการศึกษาถึง
บทบาทของอารมณ์ในประสบการณ์ (emotions in 

experience) ความรู้สึกของมนุษย์ในจิตวิทยาการรู้คิด 
(cognitive psychology)

 การวิจัยการออกแบบสรรค์สร้างเป็นการวิจัย
ออกแบบประเภทหนึ่งที่ใช้กิจกรรมการออกแบบเป็น
ศนูยก์ลางของการแสวงหาความรู ้และเปน็ความรูท้ีจ่บัตอ้ง
ได้หรือเป็นสิ่งที่สามารถถูกนำาไปสร้างได้ กิจกรรม
ออกแบบเป็นกิจกรรมที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ เป็นก
ระบวนการที่ความคิดถูกทำาให้เป็นรูปธรรมผ่านการลงมือ
ทำาหรือสร้างมันขึ้นมา ในระหว่างการลงมือทำาจะเกิดการ
ปรับปรุงพัฒนาในหลากหลายรูปแบบครั้งแล้วครั้งเล่า 
เช่น การวิพากษ์ การให้เหตุผล การถกเถียง การจำาลอง 
ก า รทดสอบ  โ ดยมี สมมติ ฐ านกา รออกแบบ 
(hypothetical designs) เป็นศูนย์กลางและเป็นหัวใจ
หลักของกระบวนการวิจัย ไม่ว่าจะเป็น โมเดล แบบร่าง 
ต้นแบบ ภาพสเก็ตซ์ เหล่านี้มีบทบาทหลักในการสร้าง
ความคิด จำาลองความคิด การวิเคราะห์ของนักออกแบบที่



JARS 17(1). 2020100

จะนำาไปสู่ผลลัพธ์ที่เป็นลักษณะความรู้ใหม่ การแก้ปัญหา
ใหม่  สร้างทางเลือกใหม่ ทำาของเดิมให้ดีขึ้น หรือสร้าง
สิ่งที่ดีกว่าเดิม 

5. การวิจัยการออกแบบสรรค์สร้าง (Constructive 

 Design research): จุดแข็งและจุดอ่อน 

 การวิจัยการออกแบบสรรค์สร้างมีกระบวนการวิจัย
เป็นกระบวนการออกแบบ หรือกล่าวได้ว่าวิธีการวิจัยกับ
กระบวนการออกแบบเป็นเรื่องเดียวกัน ความรู้ใหม่ที่อยู่
ในข้อค้นพบของการวิจัยประเภทนี้เป็นผลงานหรือชิ้นงาน
ออกแบบที่จับต้องได้ อย่างไรก็ตามการวิจัยการออกแบบ
สรรค์สร้างยังคงต้องมีการพัฒนาเกี่ยวกับระเบียบวิธีที่เป็น
ของตนเอง โดยเฉพาะการสร้างความรู้ผ่านการออกแบบ 
ซึ่งต้องอาศัยการทำางานวิจัยในรูปแบบนี้อย่างต่อเนื่อง 
สำาหรับจุดแข็งและจุดอ่อนของการวิจัยการออกแบบสรรค์
สร้างพอสรุปได้ดังนี้
 (1) ผลลัพธ์หรือความรู้ที่เกิดจากการวิจัยการ
ออกแบบสรรค์สร้าง
 งานวจิยัประเภทนีม้ผีลลพัธท์ีจ่บัตอ้งได ้มคีวามเปน็
รูปธรรม มีประโยชน์ในเชิงการนำาไปใช้การปฏิบัติสูง 
ผลลัพธ์หรือผลงานที่เกิดขึ้นนับเป็นความรู้ใหม่ที่ผ่าน
กระบวนการออกแบบ ในขณะที่ลักษณะการนำาไปใช้
ประโยชน์ของงานวิจัยทางวิทยาศาสตร์และมนุษยศาสตร์
มีเป้าหมายในการค้นหาข้อสรุปที่มีลักษณะทั่วไป สามารถ
นำาไปใช้ในสถานการณ์ที่คล้ายคลึงกันได้ (general 

conclusion) แต่ผลลัพธ์ที่เกิดจากการออกแบบก็มักอิงกับ
บริบท เนื่องจากในกระบวนการออกแบบจำาเป็นต้อง
รวบรวมข้อมูลจากสภาพการณ์ที่เป็นอยู่ซึ่งส่วนมากเป็น
ความต้องการของผู้เกี่ยวข้อง บริบทที่ตั้งโครงการ และ
การตัดสินใจในแต่ละขั้นตอนไม่เป็นอิสระในเชิงวิชาชีพ 
กล่าวคือต้องอิงกับความต้องการและสถานการณ์ของ
โครงการ ทำาให้หลายครั้งที่กระบวนการออกแบบต้องถูก
จำากดัดว้ยปจัจยัความเฉพาะเจาะจงดงักลา่ว เหน็ไดช้ดัเจน
ในงานออกแบบสาขาสถาปัตยกรรม ความรู้ซึ่งเป็นผลงาน
ออกแบบที่เกิดขึ้นจึงมักเป็นประโยชน์และมักใช้ได้เฉพาะ
เจาะจงกับตัวบุคคล องค์กรหรือพื้นที่นั้นเท่านั้น   
 (2) กระบวนการวิจัยของการวิจัยการออกแบบ
สรรค์สร้าง
 กระบวนการออกแบบถือเป็นวิธีการวิจัยของงาน
วิจัยประเภทนี้ ซึ่งโดยปกติแล้วขั้นตอนการออกแบบไม่ได้
ลักษณะเป็นลำาดับขั้น แต่มีลักษณะทำาซ้ำาวนระหว่างการ

คิด การทำา และการปรับปรุง ระหว่างการออกแบบจะเกิด
คำาถามย่อย ๆ เพื่อให้เกิดการคิดพัฒนาตัวแบบ เช่น “จะ
เป็นอย่างไร? ถ้าทำาแบบนั้น หรือ ถ้าทำาแบบนี้...”  “จะ
เป็นอย่างไรถ้าเราเชื่อมโยงการออกแบบพื้นที่ส่วนนี้ เข้า
กับภาพลักษณ์ของโครงการ” เป็นต้น
 กระบวนการออกแบบให้ความสำาคัญอย่างมาก
กับการคิด การสร้างสรรค์รวมถึงความคิดสร้างสรรค์ 
กล่าวคือ การออกแบบเป็นกระบวนการที่ใช้ความคิด 
ความสร้างสรรค์ แล้วสร้างออกมาเป็นต้นแบบหรือแบบ
จำาลอง ยากที่จะอธิบายอย่างเป็นเหตุเป็นผลได้ชัดเจน
หรือมีหลักฐานเป็นข้อมูลเชิงประจักษ์มาสนับสนุนในการ
สร้างสรรค์ผลงานในทุกขั้นตอน ในขณะที่งานวิจัยใน
กระแสหลกัตอ้งมกีารวางแผนทำางานทีเ่ปน็ลำาดบัขัน้ รดักมุ 
และให้ความสำาคัญอย่างมากกับการตรวจสอบวิธีการวิจัย 
เช่น ทำาการทดลองซ้ำาจะได้ผลเหมือนเดิม (replicable 

experiments)

 (3) การเผยแพร่ความรู้หรือผลลัพธ์ของการ
วิจัยการออกแบบสรรค์สร้าง
พื้นที่สื่อสารสำาหรับการเผยแพร่ความรู้หรือผลงานจาก
กระบวนการออกแบบคือ การประกวด การแสดง
นิทรรศการ วารสารออกแบบ เช่น หนังสือรวบรวมผลงาน
ออกแบบ (monographs) เนื้อหาสาระที่นำาเสนอเป็นตัวผล
งานการออกแบบเช่น ภาพถ่าย รูปร่าง การสเก็ตซ์ ภาพ
ร่าง โมเดล ต้นแบบ ที่แฝงด้วยการคิดเชิงเหตุผลและการ
คิดสร้างสรรค์ สำาหรับการสื่อสารหรือเผยแพร่ความรู้ที่
เปน็การบรรยาย การเขยีน หรอืเอกสารนอ้ย มจีำานวนนอ้ย 
นักออกแบบไม่ถนัดในการสื่อสารด้วยการเขียน การ
บรรยาย งานเอกสาร หรือการอ่านตัวหนังสือ เนื่องจากนัก
ออกแบบมีการคิดเชิงภาพ และองค์ประกอบเชิงมิติพื้นที่ 
แตกต่างจากการเผยแพร่และสื่อสารผลลัพธ์ของงานวิจัย
ทั่วไปที่ให้ความสำาคัญกับการเขียนอธิบาย การตีพิมพ์ใน
วารสาร การตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิ (communicate 

through peer-reviewed journal or database)

6. การวิจัยการออกแบบสรรค์สร้าง (Constructive 

 Design research): เครื่องมือการพัฒนาความรู้
 ของวงการออกแบบ

 การออกแบบเป็นศาสตร์ที่มีความเฉพาะ กล่าวคือ
เป็นศาสตร์ที่มีเป้าหมายและระเบียบวิธีเป็นของตนเอง 
ซึ่งแตกต่างจากกรรมวิธีการสร้างองค์ความรู้ในสาขา
วทิยาศาสตรแ์ละมนษุยศาสตร ์กลา่วไดว้า่ ผลงานออกแบบ
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คือองค์ความรู้ในรูปแบบหนึ่ง ทั้งในด้านการสร้างการรับรู้ 
การควบคุมหรือส่งเสริมพฤติกรรมรวมถึงการใช้งาน 
ในทางวิชาการอาจกล่าวได้อีกนัยหนึ่งว่า ผลงานออกแบบ
นั้นมีสถานภาพเป็นงานวิจัยในลักษณะของการวิจัยการ
ออกแบบสรรค์สร้าง อันเป็นระเบียบวิธีที่มีความเฉพาะ
และสอดคล้องกับธรรมชาติการสร้างองค์ความรู้และ
การทำางานสายการออกแบบ ซึ่งจะส่งผลโดยตรงต่อการ
พัฒนาวงการออกแบบ ในการพัฒนาวิชาชีพและวิชาการ
ด้านการออกแบบจำาเป็นต้องมีการแสวงหาความรู้ใหม่ 
สะสมองค์ความรู้ไม่ว่าจะเป็นการสร้างทฤษฎี โมเดล
เกี่ยวกับปรากฎการณ์การออกแบบ การพัฒนาเนื้อหา
ความรู้ วิธีการ เครื่องมือที่อยู่ในทฤษฎีการออกแบบและ
โมเดล ทั้งหลาย รวมถึงการเพิ่มโอกาสในการสร้างผลลัพธ์
การออกแบบได้สำาเร็จเป็นประโยชน์ต่อมนุษยชาติ
 ถึงแม้ว่าการวิจัยการออกแบบสรรค์สร้างจะมี
กระบวนการวิจัยเป็นกระบวนการออกแบบ แต่ไม่ได้
หมายความว่า ผลงานที่เกิดจากการออกแบบทุกผลงาน
จะเป็นการวิจัยการออกแบบสรรค์สร้าง ตัวอย่างที่ชัดเจน
คือการออกแบบในสาขาสถาปัตยกรรม เช่น การออกแบบ
บ้านที่พักอาศัยให้กับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง หรือ การ
ออกแบบพื้นที่สวนสาธารณะที่ใดที่หนึ่ง มีผลลัพธ์เป็น
ตวับา้นพกัอาศยัและพืน้ทีส่วนสาธารณะตามลำาดบั แตเ่ปน็
ผลงานที่ออกแบบมาเพื่อสนองความต้องการของเจ้าของ
โครงการนั้น ๆ ออกแบบสวนเพื่อคนใช้สวนบริเวณนั้น
และผู้ดูแลพื้นที่สวนแห่งนั้นเท่านั้น และส่วนใหญ่จะไม่ได้
มีการแสดงให้เห็นว่าบ้านหลังนี้หรือสวนแห่งนี้ได้ผลิต
ชุดความรู้ใหม่อย่างไร กล่าวคือ บ้านหลังนี้หรือสวนนี้เป็น
ผลงานออกแบบที่ประสบความสำาเร็จในเรื่องใด แก้ปัญหา
เรื่องใดได้บ้าง มีปัจจัยอะไรที่ทำาให้เกิดความสำาเร็จที่
สามารถนำาไปใช้กับบ้านหลังอื่น ๆ ได้ เป็นต้น ซึ่งการ
อธิบายลักษณะนี้จะทำาให้เกิดประโยชน์ในเชิงความรู้
สำาหรับการออกแบบในครั้งถัด ๆ ไป ไม่ใช่เพียงแค่การ
อธิบายลักษณะของผลงานออกแบบว่าประกอบด้วยอะไร
บ้างเท่านั้น แต่ต้องอธิบายหรือแสดงให้เห็นประเด็น
ต่อไปนี้
 - ความสำาเร็จของผลงานออกแบบนี้คืออะไร เช่น 
แก้ปัญหาอะไร ผลที่เกิดจากการนำาผลงานออกแบบนี้ไป
ใช้ อะไรคือสิ่งที่บอกว่าผลงานนี้ประสบความสำาเร็จ เกณฑ์
หรอืตวับง่ชีค้วามสำาเรจ็ตามเปา้หมายของผลงานนีค้อือะไร
 - องค์ประกอบหรือคุณสมบัติด้านการออกแบบ
อะไรที่ทำาให้เกิดความสำาเร็จนั้น มีกลไกอย่างไร เช่น 
ลักษณะทางกายภาพอะไร รูปทรง การกำาหนดการใช้งาน
พื้นที่ เป็นต้น

 - ในกระบวนการออกแบบมีวิธีการตรวจสอบและ
พิสูจน์ความสำาเร็จนั้นอย่างไร 
 - ถ้าจะทำาให้ผลงานลักษณะนี้ดีขึ้นในโอกาสต่อไป
สามารถทำาได้อย่างไร
 - อะไรคือข้อค้นพบจากผลงานออกแบบชิ้นนี้ที่
สามารถนำาไปใช้กับงานออกแบบอื่นได้
 การตอบคำาถามและอธิบายประเด็นเหล่านี้ถือเป็น
ความรูท้ีเ่กดิจากผลงานทีผ่า่นกระบวนการออกแบบ ซึง่คอื
ข้อค้นพบที่ได้จากการวิจัยการออกแบบสรรค์สร้างนั่นเอง

7. สรุป

 การออกแบบเป็นศาสตร์ที่มีความเฉพาะและมีวิธี
การเข้าถึงความรู้ที่แตกต่างจากสาขาวิทยาศาสตร์และ
มนุษยศาสตร์ มีเป้าหมายและมีระเบียบวิธีของตัวเอง ผล
งานออกแบบจึงเป็นความรู้รูปแบบหนึ่งทั้งในด้านการรับรู ้
พฤติกรรม และการใช้งาน ในทางวิชาการผลงานออกแบบ
มีความเป็นงานวิจัยในหลายมิติ เช่น เป็นความรู้ใหม่ที่
ทำาให้เกิดการเปลี่ยนแปลง แก้ปัญหาของมนุษย์ สร้างการ
รบัรูใ้หม ่และการเผยแพรผ่ลงานผา่นการจดันทิรรศการถอื
เป็นการสื่อสารความรู้จากการออกแบบ การวิจัยการ
ออกแบบเปน็กลไกการสง่ตอ่ความรูใ้นลกัษณะกลบัไปกลบั
มาระหวา่งความรูพ้ืน้ฐานกบัสงัคม โดยเฉพาะการวจิยัผา่น
กระบวนการออกแบบทีเ่รยีกวา่ การวจิยัการออกแบบสรรค์
สร้าง (constructive design research) เป็นระเบียบวิธี
วิจัยที่มีความเฉพาะและสอดคล้องกับวิถีการทำางานการ
ออกแบบ ซึ่งมีแนวทางในการวิจัยดังนี้ 1) การปฏิบัติ
วิชาชีพออกแบบแบบดั้งเดิมเป็นระเบียบวิธีและเครื่องมือ
การวิจัย เช่น การนำาเครื่องมือออกแบบที่มีอยู่มาใช้ เช่น 
การสรา้งตน้แบบของประสบการณแ์ละเครือ่งมอืทีส่รา้งการ
มีส่วนร่วม 2) การหันเข้าหาเทคโนโลยีและการใช้
วัฒนธรรมสนามทดลองเพื่อการคัดเลือกเทคโนโลยีมาใช้
ให้บรรลุเป้าหมายของการวิจัยออกแบบผ่านการทดลองที่
ไม่ได้เน้นการให้เหตุผลและทฤษฎีที่ซับซ้อน 3) การ
กำาหนดใหป้ระสบการณข์องผูใ้ชง้านเปน็ศนูยก์ลางของการ
วจิยัออกแบบ ใหค้วามสำาคญักบัอารมณ ์ความเขา้อกเขา้ใจ
ผู้ใช้งาน ผลการวิจัยการออกแบบมีลักษณะเป็นสิ่งที่จับ
ตอ้งได ้สมัผสัได ้ทัง้สิง่ประดษิฐ ์สิง่ของ พืน้ที ่สถาปตัยกรรม 
ระบบ บริการต่าง ๆ  หัวใจสำาคัญของวิธีการแสวงหาความ
รูห้รอืผลวจิยัการออกแบบคอืการลงมอืทำาหรอืการแสวงหา
ความรู้ผ่านสมมติฐานทางความคิด เช่น โมเดล แบบร่าง 
ต้นแบบต่าง ๆ เป็นต้น ขั้นตอนการวิจัยการออกแบบ
คอ่นขา้งมคีวามยดืหยุน่ อยา่งไรกต็ามนกัวจิยัการออกแบบ
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ต้องสามารถอธิบายได้ว่า ความสำาเร็จของผลงานคืออะไร 
อะไรคือสิ่งที่จะทำาให้สำาเร็จหรือล้มเหลวในกระบวนการ
สร้างผลงาน และถ้าจะทำาให้ผลงานดีขึ้นในโอกาสต่อไป
สามารถทำาได้อย่างไร
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