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บทที่ 1  
บทน า 

1.1. ความเป็นมาของปัญหา 

หัตถกรรม เมื่อแปลตรงตัวนั้น หมายถึง งานที่จัดท าขึ้นด้วยมือ (หัตถะ แปลว่ามือ, กรรม 
แปลว่าการกระท า หรือผลงาน) (ราชบัณฑิตสถาน, 2552) ซึ่งเมื่ออยู่ในรูปของผลิตภัณฑ์ นั่นคือ
สิ่งของใดๆท่ีถูกท าข้ึนด้วยมือนั่นเอง ไม่ว่าจะหมายถึงอุปกรณ์ใช้สอย เครื่องนุ่งห่ม เครื่องประดับ หรือ
แม้แต่เครื่องเรือน ซึ่งสิ่งเหล่านี้อยู่รอบตัวของเราเองมานาน เพียงแต่เราอาจจะไม่ได้สังเกตนั่งเอง  

จากการศึกษาหลักฐานทางประวัติศาสตร์นั้น พบว่าการสร้างงานหัตถกรรมของมนุษย์นั้น 
เกิดขึ้นมาอย่างยาวนาน ดังเช่นมีการค้นพบเครื่องปั้นดินเผา ที่บริเวณบ้านเชียง จังหวัด อุดรธานี ที่
ระบุช่วงเวลาของอารยธรรมที่ผลิตเครื่องปั้นดินเผาที่เก่าที่สุดไว้ที่อายุประมาณ 5,600 ปีมาแล้ว 
(กระทรวงวัฒนธรรม)  และการศึกษามนุษย์ยังได้สร้างสรรค์สิ่งอ่ืนๆจากทักษะและเครื่องมือที่มี
เพ่ิมข้ึน อาทิ มีเครื่องนุ่งห่มจากหนังสัตว์ สามารถใช้เครื่องมือตัดไม้มาสร้างเป็นที่อยู่ได้  

และเมื่อเกิดชุมชนขึ้น จึงมีกิจกรรมในชุมชนมากมายที่เกิดผลเป็นงานหัตถกรรมที่มีรูปแบบ
ต่างๆตามการใช้งานและวัสดุที่มีอยู่ในพ้ืนถิ่น อาทิ การทอและสานเส้นใยจากพืชเช่นปอจากกลุ่มที่ตั้ง
รกรากในพ้ืนที่ลุ่ม และเมื่อชุมชนเติบโตมากขึ้นพร้อมกับการเกิดขึ้นของวัฒนธรรมต่างๆ และภูมิ
ปัญญาทีส่ะสมมา สิ่งเหล่านี้ได้ถูกถ่ายทอดไปสู่การสร้างสรรค์บนงานหัตถกรรมที่เพ่ิมเติมจากหน้าที่ใช้
สอย ท าให้เครื่องมือต่างๆได้รับการตกแต่งโดยทักษะ  เช่นการวาดลวดลาย การแกะ การใช้สี เป็นต้น  
(ศูนย์ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่างประเทศ) และรูปแบบของการสร้างงานหัตถกรรมเพ่ือตอบสนองการใช้
งานของชุมชนที่เคยผลิตมาแต่ดั้งเดิมนั้น ก็ยังคงอยู่มาอย่างต่อเนื่องจากอดีตมาจนปัจจุบันในหลาย
ชุมชน ดังเช่นผลที่ได้จากการศึกษางานหัตถกรรมในเชิงวัฒนธรรมหลายกรณีศึกษา ดังเช่นการศึกษา
ของ บุญเลิศ สดสุชาติ (2535) ของสุมาลิน วงศ์มณี และคณะ (2538)  วิบูลย์ ลี้สุวรรณ (2535) บุญ
เลิศ มรกต และ กฤตกร กล่อมจิต (2545)  และโดยทรงคุณ จันทจร และคณะ (2552) 

การสร้างและผลิตงานหัตถกรรมยังเกิดขึ่นมาต่อเนื่องจนแม้ในปัจจุบัน แต่ในความเป็นจริง 
การสร้างงานหัตถกรรมได้มีแนวโน้มลดลงมาอย่างต่อเนื่อง ซึ่งจากการศึกษาเบื้องต้นเพ่ือที่จะน ามาสู่
ประเด็นปัญหาในการวิจัยนั้น มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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1.1.1. การเปลี่ยนแปลงของหัตถกรรมในประวัติศาสตร์ 

วิบูลย์ ลี้สุวรรณ (2553) ได้กล่าวถึงการเปลี่ยงแปลงของหัตถกรรม ว่าเกิดแต่ด้วย
ความก้าวหน้าทางวิทยาการ และการเกิดปฏิวัติอุตสาหกรรม ที่เป็นผลให้เกิดการผลิตในเชิง
อุตสาหกรรมและการน าเอาเครื่องจักรกลเข้ามาแทนที่การผลิตแบบหัตถกรรม และเป็นจุดเริ่มของ
การเสื่อมถอยของการสร้างสรรค์งานหัตถกรรม ดังเช่นในประเทศอังกฤษ ซึ่งเป็นจุดเริ่มของการปฏิวัติ
อุตสาหกรรมนั้น ความเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจที่เกิดข้ึนนี้ ท าให้ช่างฝีมือละทิ้งการสร้างงานฝีมือเข้า
สู่ระบบโรงงาน จนขาดแคลนช่างหัตถกรรมจนศิลปหัตถกรรมถูกละเลย เพราะประชาชนนิยม
ผลิตภัณฑ์จากโรงงานอุตสาหกรรมที่มีราคาถูก ซื้อได้สะดวกและประชาชนส่วนใหญ่ให้ความสนใจ
ผลิตภัณฑ์จากการผลิตแบบอุตสาหกรรมมากกว่างานหัตถกรรมดั้งเดิม ท าให้ช่างฝีมือลดจ านวนลง
และคุณภาพของงานศิลปหัตถกรรมด้อยลงเรื่อยๆ ปรากฏการณ์นี้ เกิดขึ้นทั่วโลกไม่เว้นแม้แต่ประเทศ
ไทย 

สุมาลิน วงศ์มณี และคณะ (2538) ได้ศึกษาไว้ว่าการเปลี่ยนแปลงของรูปแบบของชีวิตและ
สังคม อาทิการเกิดข้ึนของชุมชนเมือง (urbanization)  และการเปลี่ยนจากสังคมเกษตรกรรมมาเป็น
สังคมอุตสาหกรรม เป็นผลให้ผู้บริโภคหรือประชาชนทั่วไปไม่ได้มีความต้องการใช้ผลิตภัณฑ์หัตถกรรม
เช่นเดิม และเมื่อความต้องการลดลงไป ก็เป็นผลให้สินค้าท่ีผลิตขายไม่ได้ ท าให้ชาวบ้านไม่ท าการผลิต
งานหัตถกรรมออกมาขาย การพัฒนางานฝีมือหรือการถ่ายทอดทักษะต่อไปยังคนอีกรุ่นจึงหมดไป ซึ่ง
ในที่สุดก็จะเป็นผลให้งานหัตถกรรมที่ผลิตจากชุมชนนั้นหายไป ไม่มีการผลิตอีกต่อไป เช่นเดียวกับที่
เกิดข้ึนในประเทศอ่ืน ดังเช่นการศึกษาของ Cohen (2000) และ Jiang (2004) 

นอกจากนี้ยังมีศิลปหัตถหกรรมอีกหลายอย่างที่รอวันที่จะสูญหายไปเนื่องจากคนรุ่นหลังไม่
ต้องการที่จะสืบทอดงานฝีมือเหล่านั้น ทั้งนี้เมื่อมองย้อนกลับไปในอดีตผลิตภัณฑ์หัตถกรรมเป็นสิ่งที่
อยู่คู่สังคมไทยมาโดยตลอด และแม้แต่ในปัจจุบัน หัตถกรรมก็เป็นผลิตภัณฑ์ที่แสดงเอกลักษณ์ทาง
วัฒนธรรมของชนชาติในหลายๆชาติ หากว่างานฝีมือเหล่านี้ต้องสูญหายไป เปรียบเสมือนการสูญหาย
ของเอกลักษณ์ของชาติไปด้วย อย่างไรก็ตาม มีความพยายามจากสังคม ในการอนุรักษ์และส่งเสริม
การผลิตงานหัตถกรรม รวมถึงการพยายามสร้างคุณค่าของผลิตภัณฑ์หัตถกรรม ทั้ง เพ่ือการอนุรักษ์
และเพ่ือการพัฒนาธุรกิจหัตถกรรม ทั้งจากภาครัฐและเอกชน ดังที่จะกล่าวต่อไป 

 

1.1.2. ความพยายามในการอนุรักษ์และฟ้ืนฟูหัตถกรรม 

ความพยายามในการด ารงคุณค่าของหัตถกรรม เกิดขึ้นตั้งแต่ช่วงหลังการปฏิวัติอุตสาหกรรม 
เมื่อเกิดการน าเสนอการออกแบบที่เรียกว่า Art and Craft Movement ในประเทศอังกฤษ โดยกลุ่ม
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นักออกแบบที่น าโดยที่น าโดยสถาปนิก William Morris ซึ่งแนวคิดนี้ก็ได้แพร่กระจายต่อไปยัง
ประเทศต่างๆในยุโรปในเวลาต่อมา ทั้งนี้ยังมีกลุ่มคนในอีกหลายประเทศได้ตั้งสมาคมเพ่ือการอนุรักษ์
หรือฟ้ืนฟูการสร้างงานหัตถกรรม ตัวอย่างเช่น Craft Council ในประเทศอังกฤษ The American 
Craft Council ในประเทศสหรัฐอเมริกา หรือในลักษณะหน่วยงานของภาครัฐ เช่น Swedish 
National Handicraft Council (Nämnden för hemslöjdsfrågor) ของประเทศสวีเดน 

ความพยายามในการรักษาไม่ให้ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมต้องสูญหายไปกับกระแสความเจริญใน
ประเทศไทย มีรูปธรรมที่ชัดเจนที่สุดจากการก่อตั้งของมูลนิธิส่งเสริมศิลปาชีพพิเศษโดยสมเด็จพระ
นางเจ้าพระบรมราชินินาถ จากเอกสารของศูนย์ศิลปาชีพนานาชาติและจากข้อมูลตามสารานุกรมไทย
ส าหรับเยาวชน โดยพระราชประสงค์ในพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวในหัวข้อ”บทบาทของมูลนิธิ
ส่งเสริมศิลปาชีพพิเศษฯ” 1 ได้ระบุที่มาของมูลนิธิฯว่า “มีจุดเริ่มต้นจากการที่สมเด็จพระนางเจ้าฯ  
พระบรมราชินีนาถ  ได้ตามเสด็จพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวไปเยี่ยมราษฎรตามชนบท  ทรงพบว่า
ราษฎรส่วนใหญ่เป็นชาวนาชาวไร่ต้องท างานหนัก  และต้องเผชิญกับภัยธรรมชาติ  เช่น  ฝนแล้ง  น้ า
ท่วม  ศัตรูพืชระบาด  เป็นต้น  ท าให้ชาวนาชาวไร่มีฐานะยากจน  การน าสิ่งของไปแจกแก่ราษฎร
ผู้ประสบภัยก็เป็นเพียงการบรรเทาความเดือดร้อนเฉพาะหน้า  พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว  ทรงมี
พระราชปรารภว่าเป็นการช่วยเหลือที่ไม่ยั่งยืน   ควรจะหาวิธีอ่ืนที่ช่วยให้ราษฎรพ่ึงตนเองได้  สมเด็จ
พระนางเจ้าฯ  พระบรมราชินีนาถ  ทรงมีพระราชปณิธานในการส่งเสริมและฟ้ืนฟูการผลิตสินค้า
หัตถกรรมพื้นบ้านทั่วทุกภาค  เพ่ือให้ราษฎรของพระองค์มีรายได้เสริมจากอาชีพเกษตรอันเป็นอาชีพ
หลัก  แล้วยังสามารถอนุรักษ์ศิลปหัตถกรรมพ้ืนบ้านแต่โบราณ  อันเป็นสมบัติล้ าค่าของประเทศชา ติ
ให้คงอยู่ต่อไปด้วย  จึงเป็นจุดเริ่มต้นให้เกิดการก่อตั้งมูลนิธิส่งเสริมศิลปาชีพพิเศษ  ในพระบรม
ราชินูปถัมภ์ ขึ้นและมีการด าเนินงานอย่างมีระบบจนกระทั่งท าให้งานศิลปหัตถกรรมพ้ืนบ้าน  ซึ่งใน
อดีตท ากันอยู่เฉพาะใต้ถุนบ้านส าหรับใช้ภายในครัวเรือน  ให้กลับมาเป็นงานฝีมือออกสู่ตลาดทั้ง
ภายในประเทศและต่างประเทศ  จนเป็นที่ยอมรับว่าเป็นผลิตภัณฑ์ที่มีคุณค่าทางศิลปหัตถกรรมและมี
เอกลัษณ์เฉพาะตัว” 

ในส่วนราชการ มีหน่วยงานที่มีหน้าที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมการผลิตงานหัตถกรรม อาทิ
เช่น โดยกรมส่งเสริมอุตสาหกรรม  กองส่งเสริมหัตถกรรมไทยในส่วนกลาง  และศูนย์ส่งเสริม
อุตสาหกรรมส่วนภูมิภาคต่างๆ ที่สังกัดกระทรวงอุตสาหกรรม  ส านักเงินทุนหมุนเวียนเพ่ือส่งเสริม
อุตสาหกรรมในครอบครัวและหัตถกรรมไทย  ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการลงทุน  กรมพัฒนา

                                           
1 http://kanchanapisek.or.th/kp6/sub/book/book.php?book=21&chap=6&page=t21-6-
infodetail06.html 
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ชุมชน  กรมศิลปากร  กรมอาชีวศึกษา  เกษตรจังหวัด  หอการค้าจังหวัด  และมีการจัดตั้งโครงการ
หนึ่งต าบลหนึ่งผลิตภัณฑ์หรือ OTOP (One Tumbol One Product) ที่มีจุดประสงค์เพ่ือส่งเสริมการ
ผลิตงานหัตถกรรมพ้ืนถิ่นของแต่ละท้องถิ่น เพ่ือสร้างรายได้นอกเหนือจากงานประจ า ในแต่ละ
หน่วยงานที่กล่าวมา มีกิจกรรมของการส่งเสริมการผลิตหัตถกรรม ซึ่งประกอบด้วยการให้ค าแนะน า 
ฝึกอบรมวิธีการผลิต  การพัฒนาผลิตภัณฑ์ต่างๆ  การหาตลาด รวมถึงการให้กู้ยืมเงินของส านักงาน
เงินทุนหมุนเวียนเพื่อน าไปลงทุนในด้านผลิตสินค้าผลิตภัณฑ์พ้ืนบ้านออกจ าหน่าย  เป็นต้น 

การให้ความส าคัญต่องานหัตถกรรมของภาครัฐที่ส าคัญอีกอย่างหนึ่ง เป็นของส านักงาน
คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติและศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (2552) ที่ได้
แบ่งประเภทอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในประเทศไทยออกเป็น 4 ประเภท 15 กลุ่มย่อย คือ (1) 
ประเภทมรดกทางวัฒนธรรม ได้แก่งานฝีมือและหัตถกรรม การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม การแพทย์
แผนไทย และอาหารไทย (2) ประเภทศิลปะ ได้แก่ศิลปะการแสดง และทัศนศิลป์  (3) ประเภทสื่อ
สมัยใหม่ ได้แก่ ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ การพิมพ์ การกระจายเสียงและดนตรี) และ (4)  ประเภทการ
ใช้งาน ได้แก่ การออกแบบ แฟชั่น สถาปัตยกรรม การโฆษณา และซอฟต์แวร์  

ทั้งนี้ จะเห็นได้ว่าผลิตภัณฑ์หัตถกรรมน่าจะมีแนวโน้มในอนาคตที่สดใสและได้รับการ
ตอบสนองจากสังคมเป็นอย่างดี แต่ก็ยังมีประเด็นปัญหาที่ต้องการการแก้ไขและปรับปรุง โดยใน
รายงานของกรมส่งเสริมการอุตสาหกรรม มีการแบ่งปัญหาของผลิตภัณฑ์หัตถกรรมไว้ 4 ด้าน ได้แก่ 
ด้านการผลิต ด้านการตลาด ด้านเงินทุน และด้านการสนับสนุนจากภาครัฐ โดยปัญหาหลักๆที่
เกี่ยวข้องกับคุณค่าของผลิตภัณฑ์นั้น ได้แก่ด้านการผลิตในส่วนของการออกแบบผลิตภัณฑ์ และด้าน
การตลาดในส่วนของการได้รับข้อมูลของตลาด  

 

1.1.3. ความช่วยเหลือทางด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

ปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น สะท้อนให้เห็นได้ในงานหัตถกรรมมากมายซึ่งถูกวางขายในราคาถูก 
และโดนกดราคาจากพ่อค้าคนกลางหรือบริษัทส่งออก งานหัตถกรรมมากมายผลิตมาแล้วขายไม่ได้ 
อันเป็นผลให้ผลิตภัณฑ์หลายอย่างเริ่มสูญหายไปจากสังคมเนื่องจากไม่คุ้มค่าที่จะผลิตขาย ที่ส าคัญ 
คือรูปแบบของผลิตภัณฑ์ต่างๆเหล่านั้นไม่อาจตอบสนองการใช้งานในชีวิตประจ าวันที่เปลี่ยนไป เป็น
เพราะการผลิตสินค้าหัตถกรรมยังคงด าเนินไปตามความคุ้นเคยของตนเองในอดีต หรือเป็นการผลิต
เพ่ือใช้ในชีวิตประจ าวันของตนเอง ไม่ได้ตอบสนองความต้องการของผู้ซื้อแต่อย่างใด  

ตามแผนการพัฒนาวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมฉบับที่ 2 ของส านักงานส่งเสริม
วิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม หรือ สสว. ระหว่างปี พศ. 2550 – 2554 (2550) ได้ระบุข้อด้อย
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ของวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม ว่าขาดทักษะและความรู้หลายๆด้าน อันประกอบด้วย ด้าน
การประกอบธุรกิจ ด้านเทคโนโลยี ด้านการจัดการ ด้านการตลาด รวมถึงด้านการออกแบบและ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ซึ่งจากแผนดังกล่าว แนวทางความช่วยเหลือของ สสว. คือการน านักออกแบบมือ
อาชีพเข้ามาช่วยผู้ประกอบการ และมีการจัดตั้งศูนย์การพัฒนาผลิตภัณฑ์ส าหรับวิสาหกิจขนาดกลาง
และขนาดย่อม เพ่ือส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาผลิตภัณฑ์และเกิดผลิตภัณฑ์ใหม่ที่ตอบสนองต่อการ
แข่งขันและการตลาดได ้

นอกจากความช่วยเหลือของ สสว.แล้ว ยังมีหน่วยงานภาครัฐและเอกชนอีกหลายหน่วยที่ได้
เขา้มามีส่วนร่วมในการให้ความช่วยเหลือและการให้รู้แก่ผู้ผลิตหัตถกรรมและผู้ประกอบกิจการขนาด
ย่อม ซึ่งสามารถจ าแนกลักษณะของความช่วยเหลือได้ดังต่อไปนี้  

1. การช่วยเหลือด้านการศึกษาเพ่ือการออกแบบ เช่น โครงการความช่วยเหลือจากกรมการ
พัฒนาชุมชน (2545) ในการท าการตลาดสินค้าหนึ่งผลิตภัณฑ์หนึ่งต าบล ซึ่งความช่วยเหลือ
ในการพัฒนาด้านลักษณะผลิตภัณฑ์ จากกระทรวงอุตสาหกรรม ในแผนยุทธศาสตร์
กระทรวงอุตสาหกรรมปี 2553 -2556  (2553) และการจัดอบรมจากสถาบันพัฒนาวิสาหกิจ
ขนาดกลางและขนาดย่อมเป็นต้น 

2. โครงการความช่วยเหลือโดยน านักออกแบบเข้าช่วยเหลือในการพัฒนาแบบ โดยเน้นการ
น าเอานักออกแบบและนักการตลาดจากภายนอกเข้าไปมีสนับสนุนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ โดย
ใช้ข้อมูลการตลาดเป็นตัวตั้ง ซึ่งแนวทางที่ได้รับการเสนอนี้  ประกอบด้วยการอบรม
ภาคปฏิบัติ เช่น การอบรมและสัมมนาโดยศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ หรือ TCDC ซึ่ง
จัดการท างานร่วมกับนักออกแบบต่างประเทศ อาทิ การประชุมเชิงปฏิบัติการเรื่องแนว
ทางการออกแบบสินค้าหัตถกรรมไทยเพ่ือตลาดสแกนดิเนเวียน รวมถึงการส่งเสริมการ
ท างานร่วมกันระหว่างนักออกแบบไทยกับต่างประเทศ เช่น การท างานร่วมกันระหว่างบริษัท 
FENDI และนักออกแบบชาวไทยผ่านการส่งเสริมโดยTCDC 2 

3. โครงการส่งเสริมผู้ประกอบการหัตถกรรม เป็นการส่งเสริมให้ผู้ประกอบการสร้างสรรค์งาน
หัตถกรรมใหม่หรือมีการออกแบบที่แตกต่าง เช่น การจัดประกวดผลิตภัณฑ์เชิงนวัตศิลป์ 
(Innovative Craft Award) ที่จัดโดยศูนย์ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่างประเทศ (2556) 

อย่างไรก็ตาม การพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยการเน้นความสามารถของผู้ผลิตเป็นหลัก ก็ยังคงมี
ไม่ใช่เป้าหมายหลักของการเพ่ิมศักยภาพของผู้ผลิต ดังเห็นได้จากทางจากส านักพัฒนาอุตสาหกรรม

                                           
2 http://www.tcdc.or.th/news.php?lang=en&act=view&id=271 
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ในครัวเรือนและหัตถกรรม กระทรวงอุตสาหกรรมที่ไม่ได้มุ่งเน้นการพัฒนาผลิตภัณฑ์จากชาวบ้านหรือ
ผู้ผลิตหัตถกรรมเอง ซึ่งค้านกับความเห็นของการศึกษาของหลายหน่วยงาน ที่เน้นการสร้างรูปแบบ
หัตถกรรมจากภูมิปัญญาท้องถิ่น  

 
1.1.4. แนวทางการศึกษาเพ่ือการพัฒนาผลิตภัณฑ์หัตถกรรม 

ความช่วยเหลือทางด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์ส าหรับผู้ผลิตหัตถกรรม ถึงแม้จะมีความส าเร็จ
อยู่บ้าง แต่ก็ยังมีผู้ผลิตจ านวนมาก ที่ยังไม่สามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์ดังที่ตั้งวัตถุประสงค์ไว้ ผู้ผลิต
หลายรายที่ได้รับแบบจากนักออกแบบมืออาชีพ ก็ไม่สามารถพัฒนางานออกแบบและต่อยอดต่อไปได้
และยังคงหันกลับไปผลิตงานออกแบบตามอย่างเดิม ปัญหาส าคัญอีกประการหนึ่ง คือแนวทางการ
ถ่ายทอดกระบวนการออกแบบและการพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยเน้นการตลาดแบบปัจจุบันนั้น จ าเป็น
จะต้องอาศัยทรัพยากรทั้งด้านทุนทรัพย์ เวลา และที่ส าคัญที่สุดคือองค์ความรู้เฉพาะตัวบุคคลที่จะท า
ให้สามารถออกแบบและพัฒนางานหัตถกรรมต่อไป  

ในปัจจุบันตลาดหรือความต้องการของผู้บริโภค เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความอยู่รอดของ
ผลิตภัณฑ์หรือธุรกิจต่างๆตามระบบของเศรษฐกิจทุนนิยม ซึ่งผลิตภัณฑ์หัตถกรรมต่างๆก็ตกอยู่ภายใต้
เงื่อนไขนี้เช่นเดียวกัน ทั้งนี้ ความอยู่รอดของงานหัตถกรรมและผู้ผลิตจะขึ้นอยู่กับความสามารถที่จะ
สร้างสรรค์งานที่ถูกใจหรือตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคท่ีมีรสนิยมหรือวิถีชีวิตสมัยใหม่ได้ โดย
ท าให้ผู้บริโภคเห็นว่าผลิตภัณฑ์หัตถกรรมต่างๆสามารถตอบสนองชีวิตประจ าวันได้ ซึ่งหากสามารถ
ปฏิบัติได้จนบรรลุผล ก็จะสามารถช่วยให้ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมมีที่ยืนในสังคมได้ มีคุณค่าในด้านการใช้
งาน และการสร้างสรรค์ในด้านการออกแบบและความงามที่สอดคล้องกับวิถีชีวิตสมัยใหม่ได้ 

ทั้งนี้ การน าผลิตภัณฑ์ใหม่ออกสู่ตลาด เป็นช่วงที่มีความเสี่ยงมากที่สุด (Cooper, 2001) 
การพิจารณาที่จะสร้างสรรค์งานออกแบบโดยขาดความรู้อาจสร้างผลเสียได้มาก ดังนั้นผู้ผลิต
หัตถกรรมจ าเป็นต้องมีความเข้าใจต่อตลาดและผู้บริโภค แต่ในปัจจุบัน กลไกของความช่วยเหลือทาง
ภาครัฐนั้น ไม่สามารถด าเนินการสร้างความสามารถด้านนี้ให้แก่ผู้ผลิตงานหัตถกรรมได้   

การเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันกับผู้ผลิตงานหัตถกรรมในทางหนึ่ง คือการเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการรับรู้และความเข้าใจในข้อมูลความต้องการของผู้บริโภค ท าให้ผู้ผลิตสามารถ
วิเคราะห์ข้อมูลและน าไปสู่การตัดสินใจในการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ได้โดยใช้เวลาที่ลดลง
และถูกต้องตรงใจผู้บริโภคมากขึ้น จากเทคโนโลยีของการติดต่อสื่อสารในปัจจุบัน ผนวกกับแนวโน้ม
ของความต้องการในผลิตภัณฑ์เฉพาะส าหรับตนเองและความต้องการการมีส่วนร่วมในสิ่งที่ตนเอง
สนใจของผู้บริโภค มึความสอดคล้องกับลักษณะของการผลิตงานหัตถกรรม ที่มีข้อได้เปรียบ
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ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมในการผลิตแบบสั่งท าหรือเริ่มต้นผลิตที่จ านวนน้อย และมีต้นทุนในการสร้าง
ต้นแบบและการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ต่ ากว่า เป็นประเด็นที่ควรจะน ามาสร้างเครื่องมือต้นแบบในการ
เชื่อมโยงให้ผู้ผลิตสามารถเข้าใจผู้บริโภคได้และผลิตงานหัตถกรรมที่ตอบสนองความต้องการใหม่ได้
โดยอยู่บนพ้ืนฐานของความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง เกิดการเรียนรู้จากการกระท า ( action 
learning) ทั้งในผู้ผลิตและผู้บริโภค ทั้งระดับบุคคล และระดับสังคม น าไปสู่องค์ความรู้ใหม่ (new 
knowledge) จากการใช้ตัวสอดแทรกหลักและตัวสอดแทรกเสริมเพ่ือการเพิ่มขีดความสามารถในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนต่อไป 

 

1.2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.2.1. เพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนาการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยกระบวนการการออกแบบอย่างมี
ส่วนร่วมระหว่างผู้ใช้หรือลูกค้ากับผู้ผลิตในบริบทของผลิตภัณฑ์หัตถกรรมไทย 

1.2.2. เกิดการพัฒนาการออกแบบผลิตภัณฑ์หัตถกรรมในรูปแบบที่เป็นไปตามความต้องการของ
ผู้บริโภคหรือผู้ใช้ จากการออกแบบร่วมกันระหว่างผู้ผลิตและผู้บริโภค 

1.2.3. เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพจากการลดต้นทุนและเวลาในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของผู้ผลิตงาน
หัตถกรรม 

  

1.3. วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยมีวิธีวิจัยเชิงคุณภาพโดยมีประบวนการต่างๆ อันได้แก่ การสังเกต และการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการ โดยแบ่งกระบวนการได้ 3 ขึ้นตอน ได้แก่ 

1.3.1. การวิจัยโดยการสังเกต (Observation)เพ่ือศึกษาพฤติกรรมและปฏิสัมพันธ์ที่มีลักษณะของ 
User Innovationของผู้ซื้อผลิตภัณฑ์หัตถกรรม เพ่ือระบุรูปแบบปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบ user 
innovation ที่เกิดขึ้นระหว่างลูกค้าและผู้ผลิตหัตถกรรม เพ่ือที่จะน าไปสู่การสร้างความ
เชื่อมโยงให้ลูกค้าได้มีส่วนร่วมในการออกแบบ 

1.3.2. การวิจัยเชิงปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม (Participatory Action Research) โดยการจัด 
Workshop เพ่ือศึกษาการท าการออกแบบร่วมกันระหว่างผู้ผลิตงานหัตถกรรมกับผู้บริโภค
ทั่วไปที่สนใจเข้าร่วม ซึ่งสิ่งที่ท าการสังเกตและสะท้อนออกมาระหว่กระบวนการท างาน
ออกแบบร่วมกันได้แก่ สิ่งที่พูด (Say), การท างาน (Do) และงานออกแบบที่ได้ (Make) 
รวมถึงการสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วม Workshop   
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1.3.3. การวิจัยเชิงปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม โดยโดยการใช้ Platform ในการออกแบบอย่างมีส่วน
ร่วม เป็นซอฟต์แวร์ที่อยู่บนเวบไซต์และอินเตอร์เน็ต ที่สร้างขึ้นจากประมวลข้อมูลที่ได้จาก
การศึกษาขั้นตอนก่อนหน้า มาใช้ในการวิจัยในขั้นตอนนี้ โดยผลที่ได้นั้นจะเป็นผลงาน
ออกแบบที่เกิดจากแนวคิดและกระบวนการของการมีส่วนร่วมระหว่างผู้ผลิตหัตถกรรมและ
ผู้ใช้ และน าผลงานออกแบบที่เกิดจากกระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมบน platform 
มาอภิปรายเพื่อหาความแตกต่าง และประเด็นที่น่าสนใจในผลงานและกระบวนการออกแบบ
นั้น  

 

1.4. ขอบเขตของการวิจัย 

การศึกษากระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมระหว่างลูกค้าซึ่งเป็นผู้ใช้ผู้บริโภคของสินค้า
หัตถกรรม และผู้ผลิตงานหัตถกรรม โดยเป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการในการสร้างงานออกแบบและสร้าง
ชิ้นงานขึ้น การวิจัยใช้ความสมัครใจเข้าร่วมท าการศึกษาของผู้มีส่วนร่วมทั้ งหมด ณ สถานที่ที่เป็น
พ้ืนที่การจัดกิจกรรมของสมาคมไทยคราฟท์ ในการจ าหน่ายผลิตภัณฑ์หัตถกรรม และพัฒนาเครื่องมือ
ที่ช่วยให้เกิดกระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมทางอินเตอร์เน็ต จากข้อมูลการศึกษา และสร้าง
เวปไซต์ส าหรับการปฏิบัติการเครื่องมือที่ได้พัฒนา และท าการศึกษาผลที่เกิดขึ้นจากกระบวนการของ
การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมในด้านความแตกต่างและทัศนคติของผู้ผลิตหัตถกรรมต่อกระบวนการ
และผลิตภัณฑ์ 

 

1.5. ค าถามการวิจัย 

1.5.1. แนวทางการออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์หัตถกรรมโดยการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมเป็น
กระบวนการที่เหมาะสม สามารถลดความสูญเสียด้านต้นทุนการเงินและเวลาให้ผู้เกี่ยวข้อง 
และป้องกันความล้มเหลวของผลิตภัณฑ์หัตถกรรมในการท าตลาด 

1.5.2. การน าลูกค้าผู้ใช้มาท างานร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรม สามารถสร้างผลิตภัณฑ์หัตถกรรมใหม่ที่มี
รูปแบบที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างตรงใจ  

1.5.3. การท างานร่วมกันระหว่างลูกค้าผู้ใช้และผู้ผลิตหัตถกรรมใน platform บนอินเตอร์เน็ต 
สามารถท าให้เกิดการท างานพัฒนาผลิตภัณฑที่มีต้นทุนต่ ากว่า และประสบผลได้ใน
ระยะเวลาอันสั้น  
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1.6. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.6.1. ประโยชน์ทางวิชาการ  

1.6.1.1. เป็นการวิจัยเพ่ือก่อให้เกิดองค์ความรู้ของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมในงานหัตถกรรม
ที่เกิดจากผู้ผลิตและผู้มีส่วนร่วม 

1.6.1.2. สร้างต้นแบบของกระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมที่สามารถน าไปประยุกต์กับการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่มีลักษณะใกล้เคียง 

1.6.2. ประโยชน์ในทางปฏิบัติ 

1.6.2.1. ผลที่ได้คือการลดต้นทุนของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ และลดของเสียจากการผลิตที่ไม่ตรง
ตามความต้องการผู้บริโภค โดยอาศัยแนวทางการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมและเครื่องมือ
ที่สร้างขึ้น  

1.6.2.2. สร้างแนวทางที่เชื่อมโยงระหว่างผู้บริโภคและผู้ผลิต ที่สามารถจะต่อยอดให้เกิดผล
ในทางธุรกิจได้ในอนาคต 
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บทที่ 2  
ทบทวนวรรณกรรม 

2.1. หัตถกรรม  

ค าว่าหัตถกรรมนั้น มีผู้ให้ความหมายหลายอย่าง  ในพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน 
พ.ศ.๒๕๕๒ "หัตถกรรม” เป็นค านาม หมายถึง “งานช่างที่ท าด้วยมือ โดยถือประโยชน์ใช้สอยเป็น
หลัก” ซึ่งมาจากภาษาบาลีสันสกฤตที่ว่า (ป. หตฺถ + ส. กรฺมนฺ; ป. หตฺถกมฺม) ซึ่งให้ความหมายตรงกัน
กับ oxford dictionary  ที่ได้ให้ความหมายของค าว่า “handicraft” ไว้ว่า “An activity involving 
the making of decorative domestic or other objects by hand”  ทั้งนี้ความเป็นหัตถกรรม 
มีนิยามจากหลายหน่วยงาน แต่ก็เป็นไปในทางเดียวกันคือ การน าเอาวัสดุธรรมชาติมาเปลี่ยนเป็น
ผลิตภัณฑ์ใช้งานโดยอาศัยความรู้ในการขึ้นรูปด้วยมือหรือทักษะของผู้ผลิตงานหัตถกรรม 

กระทรวงอุตสาหกรรม (2553) ได้ให้ค าอธิบายต่อหัตถกรรมเพิ่มเติมในประเด็นของเครื่องทุ่น
แรง ได้แก่”สิ่งของที่ต้องใช้ฝีมือในการประดิษฐ์ และมีความงามทางศิลปะแฝงอยู่โดยอาจจะใช้
เครื่องจักร เครื่องมือ เครื่องทุ่นแรงช่วยในการผลิตด้วยก็ได้  

มโน พิสุทธิรัตนานนท์ (2539) ได้อธิบายถึงประเด็นด้านวัสดุที่ผลิต กับโอกาสหรือความ
ต้องการของการใช้งานผลิตภัณฑ์หัตถกรรมในนิยามของค าว่าหัตถกรรม อันได้แก่ “งานที่ใช้ฝีมือใน
การดัดแปลงวัสดุที่มีอยู่ตามธรรมชาติมาเป็นเครื่องมือเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวัน หรือโอกาสพิเศษใน
ครอบครัวและสังคม” สอดคล้องกับนิยามที่กระทรวงวัฒนธรรมได้แสดงไว้ยังเวบไซต์ของกระทรวง3  
ที่ได้ระบุความหมายของหัตถกรรมในเชิง “ศิลปหัตถกรรม” ที่มีความหมายที่นอกเหนือจาก
กระบวนการและวัตถุดิบแล้ว ยังรวมถึงคุณค่าในทางด้านวัฒนธรรม ได้แก่”เครื่องมือเครื่องใช้ที่สร้าง
ขึ้นด้วยมือเป็นหลัก  ใช้เป็นสิ่งของสนองความเชื่อถือทางด้านประเพณี ศาสนา เช่น เป็นเครื่องบูชา 
ใช้เพ่ือความสวยงามสนองความสุขทางจิตใจและเป็นเครื่องมือในการประกอบ อาชีพ  เช่น การปั้น 
การแกะสลัก การจักสาน ซึ่งเกิดจากฝีมือช่างเพียงคนเดียวหรือมากกว่าหนึ่งคน    โดยน าวัตถุดิบที่มี
อยู่ตามธรรมชาติมาประดิษฐ์เป็นเครื่องมือเครื่องใช้เพ่ือ ประโยชน์ใช้สอยในชีวิตประจ าวัน งาน
หัตถกรรมจะมีการพัฒนารูปแบบไปตามการพัฒนาฝีมือของช่าง ที่สั่งสมประสบการณ์ และสืบทอด
ความรู้ ความช านาญ จากรุ่นหนึ่งไปสู่อีกรุ่นหนึ่ง ซึ่งต้องใช้ระยะเวลาและทักษะ ส่งผลให้งาน

                                           
3 http://www.thaiwhic.go.th/heritage_culture3.aspx 
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หัตถกรรมมีความงามและมีคุณค่าทางศิลปะ งานหัตถกรรมจึงกลายเป็นงานศิลปหัตถกรรม ซึ่งมี
ความสัมพันธ์เกี่ยวเนื่องกันจนไม่อาจแยกออกจากกันได้”  

วิบูลย์ ลี้สุวรรณ (2527) ได้กล่าวไว้ว่า หัตถกรรม หมายถึงงานที่ใช้ฝีมือในการดัดแปลง
วัตถุดิบที่มีอยู่ตามธรรมชาติให้เป็นเครื่องมือ เครื่องใช้สอยในชีวิตประจ าวัน ส่วนมากจะเป็นงาน
ประเภทใช้แรงมือท า งานหัตถกรรมนับว่าเป็นงานที่มีบทบาทต่อการด ารงค์ชีวิตของมนุษย์ ที่ใน
ท้องถิ่นมีความหลากหลาย ทั้งในด้านรูปแบบและกรรมวิธีการผลิต ส่วนมากจะได้แก่เครื่องมือที่
จ าเป็นต่อการค ารงชีวิต เพื่อตอบสนองความจ าเป็นพื้นฐาน รวมถึงการตอบสนองด้านจิตใจ ความเชื่อ 
ประเพณี อาทิ การทอผ้า การท าเครื่องปั้นดินเผา เครื่องมุก เครื่องเขิน และเครื่องจักสาน เป็นต้น อัน
แสดงถึงองค์ประกอบของการสร้างงานหัตถกรรมในเชิงวัฒนธรรมและจิตใจ  

ส าหรับการศึกษางานหัตถกรรมเพื่อการวิจัยฉบับนี้ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

2.1.1. องค์ความรู้ในงานหัตถกรรม 

จากที่ได้กล่าวมาข้างต้นถึงความหมายของงานหัตถกรรมนั้น เป็นการสร้างชิ้นงานด้วยการ
ดัดแปลงวัสดุที่มีอยู่เพื่อการใช้สอย ซึ่งการที่ผู้สร้างงานหัตถกรรมจะสามารถสร้างงานหัตถกรรมได้นั้น 
แสดงถึงการมีองค์ความรู้ (Knowledge) ที่ได้เกิดข้ึนกับคนท่ีสร้างงานหัตถกรรม    

Torrey และคณะ (2009)  ได้แยกองค์ประกอบงานหัตถกรรมในมุมมองของการถ่ายทอด
ความรู้ในการผลิตงานหัตถกรรม หรือที่เรียกว่า “Craft Knowledge” โดยแยกเอาตัวบุคคลที่เป็น
ผู้ผลิตออกไป ซึ่ง Craft Know ledge นี้ จะประกอบด้วย 

1.) Knowledge คือความรู้ว่าจะท าผลิตภัณฑ์อะไร ด้วยวัสดุอะไร ด้วยวิธีไหน อย่างไร โดยมี
ที่มาจากการดูคนอ่ืนท า (Watch) ซึ่งต้องอาศัยทักษะในการสังเกต (Observe skill) 

2.) Skill คือทักษะที่ท าให้ผู้สร้างงานหัตถกรรมสามารถท าได้ อันได้มาจากการฝึกฝนและท างาน
หัตถกรรมอย่างต่อเนื่อง (Do) และควรได้รับการวิจารณ์จากผู้ที่มีทักษะสูงกว่า เพ่ือที่จะ
ปรับปรุงทักษะการสร้างงานให้ดียิ่งขึ้น 

ทั้งนี้ การสร้างงานหัตถกรรมนั้น จ าเป็นจะต้องอาศัยองค์ประกอบทั้ง 2 อย่าง (Watch & 
Do) ซึ่งระบบการถ่ายทอดความรู้ในอดีต ได้สร้างให้ช่างรุ่นต่อมามีทั้ง 2 ด้านของ craft knowledge 
และถ่ายทอดต่อๆไป เป็นกระบวนการของการเรียนรู้ (Learning Process) เช่นเดียวกับ Gamble 
(2001) ที่ได้มองงานหัตถกรรมว่าเกิดจากการที่ศิษย์ (Apprentice) ได้จ้องมองและรับข่างที่มีฝีมือ
ท างาน รวมถึงได้รับการวิจารณ์งานที่ท าจากช่างฝีมือรุ่นก่อนมา ท าให้ทักษะได้เพ่ิมข่ึนเรื่อยๆ 
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วิบูลย์ ลี้สุวรรณ (2553) ก็ได้ตั้งข้อสังเกตุต่อการถ่ายทอดความรู้ของช่างพ้ืนบ้านในลักษณะ
เดียวกัน ที่การถ่ายทอดความรู้ต่างๆ จะถ่ายทอดสืบต่อกันมาจากบรรพบุรุษหรือเพ่ือนบ้านในท้องถิ่น
เดียวกัน จนมีความสามารถและความช านาญจนสร้างงานหัตถกรรมหรือศิลปหัตถกรรมตาม
แบบอย่างทีข่องคนรุ่นก่อนหน้าในท้องถิ่นนั้นๆ ซึ่งสิ่งที่ถ่ายทอดต่อกันมานั้น ก็คือ Craft Knowledge 
เช่นเดียวกัน  

ความเป็นหัตถกรรมในอีกขื่อ คือ”ศิลปะหัตถกรรมพ้ืนบ้าน” ซึ่ งมีขอบเขตของการ
ความหมายของค าไม่ต่างกันมากนัก และก็มีนิยามและองค์ประกอบเช่นเดียวกับหัตถกรรม ซึ่งวิบูลย์ 
ลี้สุวรรณ (อ้างแล้ว, 2553) ได้อธิบายคุณลักษณะพิเศษที่เฉพาะของงานศิลปกรรม โดยประกอบด้วย 
5 ข้อ ที่ครอบคลุมทั้งด้านหน้าที่ การผลิตและวัสดุ รวมถึงความเป็นท้องถิ่น ได้แก่ 

1.) ผลิตเพ่ือใช้สอย หรือเพ่ือจ าหน่าย หารายได้และเป็นอาชีพ ซึ่งมักเป็นลักษณะหัตถกรรม
ในครอบครัว และสินค้าเหล่านี้  ไม่ผลิตจ านวนมากเหมือนผลผลิตจากโรงงาน
อุตสาหกรรม 

2.) ท าด้วยมือและเครื่องมือพ้ืนบ้าน ยกตัวอย่างเช่น การปั้นหม้อ หม้อน้ า ด้วยการตีด้วยไม้
และหินดุ หรือปั้นด้วยแป้นหมุน(มอน)ที่ท าขึ้นเอง ซึ่งท าให้ศิลปหัตถกรรมพ้ืนบ้านผลิตได้
จ านวนไม่มาก  

3.) กระบวนการผลิตและกรรมวิธีการผลิตสืบทอดกันมาจากบรรพบุรุษ ซึ่งศิลปหัตถกรรม
พ้ืนบ้านแทบทุกประเภทจะมีกระบวนการและกรรมวิธีการผลิตที่สืบทอดกันมาแต่
โบราณ ท าให้ท้องถิ่นจึงมีกรรมวิธีและขั้นตอนการผลิตเฉพาะกลุ่ม โดยแม้ว่าจะผลิต
สินค้าอย่างเดียวกัน 

4.) ใช้วัตถุดิบที่มีอยู่ในท้องถิ่น ท าให้ศิลปหัตถกรรมพื้นบ้านหลายชนิดมีรูปแบบและลักษณะ
เฉพาะถิ่นที่แตกต่างกัน ตามลักษณะของวัสดุท้องถิ่นที่หาได้ตามธรรมชาติ อาทิ ภาคใต้ 
มักสานด้วย กระจูด ย่านลิเพา และใบล าเจียก  

5.) มีลักษณะเฉพาะถิ่น ซึ่งลักษณะเฉพาะในข้อนี้ เกิดจากองค์ประกอบส าคัญหลายประการ 
เช่น เกิดจากความต้องการใช้สอยตามสภาพการด ารงชีวิตของกลุ่มชน กรรมวิธีการสาน
และข้ึนรูป รวมถึงค่านิยมที่แตกต่างในแต่ละกลุ่มชน 

นอกเหนือจากแนวคิดทางด้านการถ่ายทอดความรู้ วัสดุธรรมชาติก็เป็นส่วนหนึ่งของ
องค์ประกอบของความเป็นหัตถกรรม ซึ่งวิบูลย์ ลี้สุวรรณได้แปลเกณฑ์ของการพิจารณาหัตถกรรม
พ้ืนบ้านของ”โซเอสึ ยานากิ (Soetsu Yanaki)” ในหนังสือศิลปหัตถกรรมพ้ืนบ้าน (วิบูลย์ ลี้สุวรรณ, 
2527) ไว้ว่า “สิ่งนั้น (Object) จะต้องเป็นผลงานของช่างนิรนามท าขึ้นเพ่ือใช้สอยในชีวิตประจ าวัน
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ของประชาชน ความงานที่ปรากฎมิได้เกิดจากความประสงค์ส่วนตัวของช่างเพ่ือแสดงออกทางศิลปะ 
แต่มาจากความพยายามของช่างในการฝึกฝนและผลิตงานนั้นสืบต่อมาชั่วอายุ” และ “สิ่งนั้นมีรูปแบบ
ที่ง่ายๆ มีความงามที่เกิดจากวัสดุธรรมชาติและผ่านการใช้สอยมาเป็นเวลานานจนปัจจุบัน” แสดงถึง
ความเกี่ยวพันระหว่าง”ช่าง”กับงานหัตถกรรมในกรรมวิธีการผลิตที่มากจากการฝึกฝน ความช านาญ 
ในขณะเดียวกัน งานหัตถกรรมยังต้องมีคุณประโยชน์จากการใช้สอย (practical) 

 

2.1.2. การจ าแนกงานหัตถกรรม 

การที่ผู้ผลิตงานหัตถกรรม หรือ”ช่าง”นั้น ผูกโยงกับทักษะหรือรูปแบบของฝีมือในการ
เปลี่ยนวัสดุเป็นชั้นงานหัตถกรรม การจ าแนกการท างานหัตถกรรมจึงเรียนชื่อไปตามทักษะของช่าง 
และปรากฎหลักฐานการจ าแนกงานหัตถกรรมครั้งแรกในสมัยสุโขทัย โดยตามเอกสารของศูนย์
ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่างประเทศ (องค์การมหาชน) ช่างสมัยสุโขทัยมี 12 ประเภท ได้แก่ ช่างสลัก 
ช่างแกะสลัก ช่างเขียน ช่างหล่อ ช่างปั้น ช่างปูน ช่างเหล็ก ช่างไม้ ช่างเงิน -ทอง ช่างรัก ช่างกระจก 
และช่างท าเครื่องปั้นดินเผา 

รูปแบบของการจ าแนกงานหัตถกรรมตามลักษณะของช่างที่คนไทยรู้จักมากที่สุด ได้แก่การ
แบ่งหมวดของช่างที่เรียกว่า “ช่างสิบหมู่” ที่มีการจัดระเบียบช่างในวังหลวง และรวบรวมช่างเข้าไว้
เป็นหมู่กองเช่นเดียวกับในกองทัพ  โดยมีการจัดระเบียบมาตั้งแต่สมัยกรุงศรีอยุธยา จนมาถึงสมัย
รัตนโกสินทร์ช่วงต้น อันได้แก่การแบ่งช่าง 10 กลุ่มที่ตามทักษะของการท างานหัตถกรรม ซึ่งมีการ
อธิบายโดย คณะกรรมการเอกลักษณ์ของชาติ (2525) และ จุลทัศน์ พยาฆรานนท์ และคณะ (2540) 
ได้แก่ 

1.) ช่างเขียน หมายถึงกลุ่มช่างที่มีทักษะของการเขียน และการท าผิวของชิ้นงาน เป็นกลุ่ม
คนที่มีฝีมือ และ ความสามารถกระท าการช่าง ในทางวาดเขียนและระบายสี ให้เกิดเป็น
ลวดลาย หรือรูปภาพต่างๆ ได้ ประกอบด้วยช่างเขียน ช่างปิดทอง ช่างลงรัก เป็นต้น 

2.) ช่างปั้น หมายถึงกลุ่มช่างที่มีความสามารถในการประมวลวัสดุต่างๆ อาทิ ดิน ปูน ขี้ผึ้ง 
อย่างใดอย่างหนึ่ง มาประกอบเข้าด้วยกัน แล้วใช้ทักษะในการปั้นเป็นรูปทรง มีทั้งช่าง
ขี้ผึ้ง ช่างปูน ช่างหุ่น 

3.) ช่างแกะ หมายถึงช่างประเภทหนึ่งที่มีความสามารถ และ ฝีมือในการสร้างลวดลาย หรือ 
รูปภาพให้ปรากฏขึ้นบนวัสดุด้วยวิธีการ “แกะ” โดยใช้เครื่องมือ เช่น“มีดแกะ” แกะ 
แคะ ควัก ไปตามวิธีการของช่าง ได้แก่ช่างแกะตรา ช่างแกะลาย ช่างแกะพระ รวมไปถึง
ช่างเพชรพลอย ช่างเงิน ช่างทอง 
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4.) ช่างสลัก หมายถึงช่างที่มีความสามารถ และฝีมือในการช่างท าลวดลาย หรือรูปภาพ โดย
วิธีเครื่องมือต่างๆ เช่นใช้ “สิ่ว” เจาะหรือสลักเข้าไปในวัสดุ อาทิ ไม้ หิน หนัง กระดาษ 
เช่นเป็นงานสลักรูปลอยตัว งานสลักรูปกึ่งลอยตัว งานสลักรูปกึ่งพ้ืนราบ เป็นต้น  ได้แก่
ช่างฉลุ ช่างกระดาษ ช่างหยวก ช่างเครื่องสด 

5.) ช่างหล่อ หมายถึงช่างที่มีความสามารถในงานหล่อ เช่นการสร้างงานประติมากรรม 
ปฏิมากรรม เช่นพระพุทธรูป เป็นต้น โดยมากเป็นการท างานโดยวัสดุจ าพวกโลหะ และ
ท างานโดยการหลอมโลหะให้ละลายเป็นของเหลว แล้วเทกรอกเข้าไปในแม่พิมพ์ ซึ่งเมื่อ
โลหะเย็นตัวลงแล้ว จึงถอดแม่พิมพ์ออก ประกอบด้วยช่างหุ่นดิน ช่างผสมโลหะ 

6.) ช่างกลึง หมายถึง ช่างที่การสร้างหรือท าสิ่งของจากวัสดุธรรมชาติ โดยวิธีการกลึง เป็น
รูปลักษณ์ท่ีเป็นทรางกระบอก หรือทรงกรวย ได้แก่ช่างไม้ ช่างแกะงา ช่างท ากลอง  

7.) ช่างหุ่น หมายถึงช่างในด้านการสร้างรูปต่างๆ ที่ประกอบไปด้วยศิลปลักษณะนานาชนิด 
ที่เป็นลักษณะรูปจ าลองแทนสิ่งที่เป็นจริง อาทิ ช่างไม้สูง ช่างท าหุ่น รูปคน สัตว์ ช่าง
หัวโขน 

8.) ช่างรัก คือช่างประเภทหนึ่งซึ่งอาศัย “รัก” เป็นวัตถุปัจจัยส าคัญ ส าหรับประกอบงาน 
ศิลปกรรม เนื่องด้วยการตกแต่ง ที่ลักษณะของงานเป็นไปในลักษณะประณีตศิลป หรือ 
มัณฑนศิลป เป็นต้น มีช่างลงรัก ช่างประดับกระจก ช่างมุก ช่างเครื่องเงิน 

9.) ช่างบุ หมายถึง กลุ่มช่างที่ได้ใช้ฝีมือท าการตกแต่งผิวภายนอกของชิ้นงานด้วยงานบุ ให้มี
ความสวยงาม ซึ่งค าว่า “บุ”นั้น เป็นค ากริยาอย่างหนึ่ง ที่หมายถึง การเอาของบางๆ ตี
ให้เข้ารูป เช่น บุขันทองลงหิน เป็นต้น โดยเรียกว่าช่างเดียว แต่ก็หมายถึงช่างโลหะด้วย 

10.) ช่างปูน หมายถึง ช่างที่ท างานเป็นงานสร้าง เช่นการท าอาคารสถานชนิดเครื่องก่อ 
ประเภท เจติยสถาน และศาสนสถานต่างๆ เช่น พระสถูปเจดีย์ พระพุทธปรางค์เจดีย์ 
พระอุโบสถ พระวิหาร ฐานชุกชี ซุ้มคูหา กับได้ท าพระมหาปราสาท พระราชมณเฑียร 
แท่นฐาน เกยราชยาน ประตู เครื่องยอดต่างๆ ใบเสมา ก าแพงและป้อมปราการ เป็นต้น 
และ งานของช่างปูนยังเนื่องด้วยการปั้นปูน  อาทิช่างปั้นปูน ช่างปูนก่อ ช่างปูนฉาบ 

ซึ่งการแบ่งในลักษณะนี้  ปรากฏในสมัยรัชกาลพระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหล้านภาลัย ซึ่ง
เป็น “กรมช่างสิบหมู่” ที่มาจนถึงสมัยรัชกาลพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว แล้ว
เปลี่ยนแปลงหน่วยงานตลอดมาจนกระทั่งเป็น “ส่วนช่างสิบหมู่” จนเป็นส านักช่างสิบหมู่ในปัจจุบัน   
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นอกจากการจ าแนกการท างานหัตถกรรมเป็นช่างสิบหมู่แล้ว ในปัจจุบัน ก็มีการศึกษาเพ่ือ
การจ าแนกประเภทของหัตถกรรมตามชนิดของช่าง ได้แก่การศึกษาจากศูนย์ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่าง
ประเทศ (องค์การมหาชน) ในเรื่อง”การแบ่งประเภทช่างศิลปหัตถกรรมพ้ืนบ้าน ของ ศูนย์ข้อมูล
ศิลปหัตถกรรมและสารสนเทศ” ซึ่งแบ่งออกเป็น 10 หมวด ได้แก่ 

1.) ช่างเขียน ถือเป็นแม่บทของการช่างทั้งมวล ช่างต่างๆ จะต้องผ่านการเรียนและฝึกฝน
การเขียน ภาพระบายสี การเขียนภาพร่าง การเขียนภาพลงรักปิดทอง 

2.) ช่างแกะ คือ การช่างเกี่ยวกับการแกะสิ่งต่างๆ ผู้ที่จะเป็นช่างแกะจะต้องฝึกฝนการแกะ 
โลหะ เช่น แกะเงิน แกะทอง รวมถึงการแกะ "คร่ า" ต่างๆ โดยเฉพาะช่างที่สังกัดในกรม
ช่างสิบหมู่จะต้องแกะได้ทั้งงานที่มีลวดลายที่ละเอียดประณีต เช่น การแกะตราพระราช
ลัญจกร ตราประจ าต าแหน่ง ตราประจ ารัชกาล ตรากฎหมายตราสามดวง จนถึงงาน
ขนาดใหญ่อย่างการแกะสลักไม้หน้าบัน โบสถ์วิหาร การแกะลวดลายบนบานประตู บาน
หน้าต่าง ลวดลายตกแต่งตู้ และการแกะโขนเรือ-พระท่ีนั่งต่างๆ เป็นต้น 

3.) ช่างสลัก เป็นการช่างที่มาจากค าว่า "ช่างฉลัก" หมายถึง ช่างสลักของอ่อน เช่น สลัก
หยวกหรือฉลักกระดาษ แต่เดิมเป็นการช่างที่ท าหน้าที่สลักหยวกหรือแทงหยวกส าหรับ
ประดับเมรุ ประดับพลับพลาชั่วคราว ซึ่งมักน าหยวกหรือกาบกล้วย ฟักทอง มะละกอ 
มาแกะสลักเป็นลวดลายต่างๆ เช่น ลายฟันปลา ลายฟันสาม ลายแข้งสิงห์ ส าหรับ
ตกแต่งจิตกาธานหรือแกะสลักเป็นดอกไม้ เรียกเครื่องตกแต่งชั่วคราวเหล่านี้ว่า "เครื่อง
สด" เพราะเป็นการตกแต่งด้วยของสดนั่นเอง งานช่างสลักอีกอย่างหนึ่งคือ การสลัก
กระดาษสี โดยการฉลุหรือตอกด้วยตุ๊ดตู่ให้เป็นลวดลายส าหรับใช้ประดับอาคารต่างๆ 

4.) ช่างหุ่น ได้แก่ การท าหุ่น ตั้งแต่การท าหุ่นด้วยกระดาษ ไม้ เป็นของจ าลองสิ่งต่างๆจนถึง
การท าหุ่นเพื่อใช้ในการแสดง เช่น หุ่นใหญ่ หุ่นเล็ก ซึ่งเป็นมหรสพของราชส านักในอดีต 

5.) ช่างปั้น การสร้างรูปต่างๆ ด้วยดินเหนียว ปูน ขี้ผึ้งหรือวัสดุอ่ืนให้เป็นเป็นรูปลอยตัว 
(round relief) รูปนูน การปั้นรูปต่างๆ ของช่างไทยสมัยโบราณมักปั้นพระพุทธรูป พระ
พิมพ์รูปคน รูปสัตว์ ด้วยดินเหนียวเป็นต้นแบบก่อนแล้วหล่อด้วยโลหะให้เป็นรูปที่ถาวร 
ซึ่งการปั้นประเภทนี้ช่างปั้นจะต้องมีความรู้เกี่ยวกับการหล่อด้วย การสร้างรูปอีก
ประเภทหนึ่งของช่างไทยที่รวมอยู่กับการปั้น ได้แก่ การปั้นเป็นดินดิบและดินเผา มักปั้น
เป็นพระพิมพ์ ตุ๊กตาต่างๆ การปั้นหุ่นส าหรับปิดกระดาษเป็นหัวโขน เป็นต้น 

6.) ช่างหล่อ ได้แก่ กรรมวิธีในการหล่อโลหะต่างๆ เช่น การหล่อส าริดเป็นสิ่งต่างๆ ตั้งแต่ 
พระพุทธรูป เทวรูป รูปสัตว์ ระฆัง และสิ่งอ่ืนๆ ตามพระราชประสงค์ การหล่อโลหะของ
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ไทยมีแบบแผนเป็นของไทยโดยเฉพาะที่สืบต่อกันมาแต่โบราณ ตั้งแต่กรรมวิธีในการ
สร้างรูปด้วยแกนทราย การหุ้มขี้ผึ้ง การส ารอกขี้ผึ้งซึ่งมีกรรมวิธีที่ต่างไปจากการหล่อ
โลหะแบบชาวตะวันตก 

7.) ช่างรัก การช่างที่ต้องเกี่ยวข้องกับ "รัก" ซึ่งเป็นยางไม้ที่ได้จากต้นรัก ช่างไทยได้น ายาง 
รักมาใช้ประโยชน์หลายอย่าง โดยเฉพาะในงานการช่างนั้น ช่างมักใช้รักเคลือบสิ่งต่างๆ 
เช่น การเคลือบภาชนะจักสาน หรือภาชนะกลึงที่เรียกว่า "เครื่องเขิน" ใช้รักต า เป็นพ้ืน
ส าหรับปิดทองแล้วเขียนลายที่เรียกว่า "ลายรดน้ า" มักเขียนตกแต่งบานประตู บาน
หน้าต่าง ตู้พระธรรมคัมภีร์ และอ่ืนๆ 

8.) ช่างบุการช่างที่มีอยู่ในกรมช่างสิบหมู่สมัยโบราณ ช่างบุจะท าหน้าที่บุโลหะเข้ากับสิ่ง
ต่างๆ เช่น บุแผ่นโลหะลงบนเจดีย์ บุแผ่นเงินหรือทองลงบนพระพุทธรูป เป็นต้น 
นอกจากนี้ช่างบุยังรวมถึงช่างที่ท าภาชนะโลหะต่างๆ ด้วยการเคาะหรือบุโลหะบน
แม่พิมพ์ เช่น การบุทองเหลือง เงิน ทอง เป็นขันหรือภาชนะต่างๆ และหมู่บ้านที่ท า
ภาชนะเครื่องใช้โลหะต่างๆ ด้วยวิธีการบุ มักถูกเรียกว่า บ้านบุ  

9.) ช่างมุก การช่างเก่าแก่ของไทยประเภทหนึ่งที่มีมาตั้งแต่สมัยอยุธยา การประดับมุก
จะต้องใช้เปลือกมุกฉลุเป็นลวดลายแล้วประดับลงบนสิ่งต่างๆ โดยมีรักเป็นพ้ืน เช่น การ
ประดับมุกบนบานประตูปราสาท บานประตูและบานหน้าต่างโบสถ์ วิหาร จนถึงการ
ประดับมุกลงบนสิ่งของเครื่องใช้ต่างๆ เช่น ประดับมุกบนเตียบส าหรับใส่อาหารของ
พระภิกษุ การประดับมุกลงบนพาน เครื่องดนตรี โต๊ะ เก้าอ้ี เป็นต้น 

10.) ช่างเบ็ดเตล็ดได้แก่ การช่างประเภทต่างๆ ที่เคยปรากฏเป็นกรมช่างในสมัยโบราณ เป็น
การช่างส าหรับสร้างสิ่งของเครื่องใช้ที่เกี่ยวเนื่องกับพระมหากษัตริย์และพระพุทธศาสนา
ในอดีตมากมายหลายประเภท ที่สูญหายไปก็มากเพราะหมดความจ าเป็นในการใช้สอย 

นอกจากการจ าแนกจากการท างานหรือทักษะของช่างแล้ว การจ าแนกงานหัตถกรรมด้วย
วัสดุจะเป็นอีกรูปแบบที่พบได้มาก ซึ่งการจ าแนกโดยกระทรวงวัฒนธรรม ก็เป็นการจ าแนกประเภท
หัตถกรรมตามวัสดุที่ใช้ผลิต ได้แก่ 

1.) ผลิตภัณฑ์จักสาน - เครื่องจักสานคือภาชนะ เครื่องมือ เครื่องใช้ที่ท าขึ้นจากวิธีการ จัก 
สาน ถัก ทอจากวัสดุที่มีอยู่ตามท้องถิ่นทั่วไป เช่น หวาย ไม้ไผ่ ใบลาน กก ฟาง ก้าน 
และใบมะพร้าว เป็นต้น เครื่องจักสานเป็นหัตถกรรมที่สันนิษฐานว่าเก่าแก่ที่สุดของ
มนุษย์ เพราะท าข้ึนจากวัสดุที่หาง่าย หลักฐานที่ขุดพบจากเครื่องมือ เครื่องใช้ของมนุษย์
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ก่อนประวัติศาสตร์พอจะยืนยันได้ว่า มนุษย์รู้จักท าเครื่องจักสานมานานและเก่าแก่กว่า
หัตถกรรมอื่น ๆ 

2.) ผลิตภัณฑ์จากไม้ - งานไม้ฝีมือคนไทยมีความโดดเด่นในด้านการแกะสลัก ด้วยฝีมือที่
ละเอียดอ่อน และความงดงามของลวดลายเนื้อไม้ประเภทต่างๆ ทั้งไม้เนื้ออ่อน ไม้เนื้อ
แข็ง รวมไปถึงไม้ไผ่ และวัสดุประเภทที่มีความแข็งเหมือนไม้ เช่น กะลามะพร้าว 

3.) ผลิตภัณฑ์สิ่งทอ  - ผ้าและงานทอผ้า  นับเป็นผลงานของความเจริญรุ่งเรืองทางด้าน
ศิลปะและวัฒนธรรมความเป็นอยู่ของ ผู้คนในโลกนี้ จากหลักฐานทางโบราณคดีที่
ปรากฏอยู่ในปัจจุบัน พบว่าดินแดนซึ่งเป็นราชอาณาจักรไทยอยู่นี้  มีการทอผ้าขึ้นใช้
มาแล้วไม่ต่ ากว่า 2500 ปี 

4.) ผลิตภัณฑ์โลหะ - เป็นงานหัตถกรรมประเภทที่ใช้โลหะเป็นวัตถุดิบ ไม่ว่าจะเป็น ทอง 
เงิน ส าริด ซึ่งมีท้ังเครื่องใช้ในครัวเรือน เครื่องประดับตกแต่ง 

5.) ผลิตภัณฑ์กระดาษสา - ใช้วัตถุดิบในการผลิตภายในประเทศ และต่างประเทศ วัตถุดิบ
หลักที่ใช้ในการผลิต คือ ปอสา ใช้ท ากระดาษสา จะพบมากในภาคเหนือ โดยเฉพาะ
จังหวัดเชียงราย เชียงใหม่ แพร่ น่าน ล าปาง สุโขทัย 

6.) เครื่องปั้นดินเผา - ไทยเป็นแหล่งของงานหัตถกรรมเครื่องปั้นดินเผาที่มี ประวัติศาสตร์
อันยาวนาน โดยงานท าเครื่องปั้นดินเผานี้มีอยู่ทั่วทุกภาคของประเทศ แหล่งใหญ่อยู่ใน
ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคกลาง ผลงานเครื่องปั้นดินเผาที่ได้จะมี
สีสันลวดลายต่างไปตามลักษณะของดิน และฝีมือของช่างในแต่ละท้องถิ่น 

7.) ผลิตภัณฑ์งานประดิษฐ์ - หัตถกรรมประเภทงานประดิษฐ์เป็นงานที่อาศัยความช านาญ
ในเชิงช่างหัตถกรรมและ ความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ มีทั้งงานประดิษฐ์เพ่ือการ
ตกแต่ง และเพ่ือการใช้สอยในครัวเรือน เช่น ดอกไม้ประดิษฐ์ ต้นไม้ประดิษฐ์  

ซึ่งในข้อที่ (7.) นั้น น่าจะเป็นการแยกออกมากรณีเป็นงานประดิษฐ์ที่ใช้หลายวัสดุ ซึ่ง วิบูลย์ 
ลี้สุวรรณ (2527) ที่ได้มองงานหัตถกรรมมีพ้ืนฐานจากวัสดุธรรมชาติของท้องถิ่นนั้น ก็ได้จ าแนก
ประเภทของงานหัตถกรรมที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน โดยใช้เกณฑ์ผสมกันทั้งด้านวัสดุที่ผลิต ทักษะของ
ช่างในการผลิตงานหัตถกรรม และการใช้สอย ได้แก่ 

1.) เครื่องเคลือบดินเผา (Ceramics)  

2.) การทอผ้าและการเย็บปักถักร้อย (Textile and Embroidery) 

3.) การแกะสลัก (Carving) 
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4.) หัตถกรรมโลหะ (Metal Works) 

5.) เครื่องจักสาน (Basketry, Mat) 

6.) การก่อสร้าง (Architecture) 

7.) ภาพเขียน (Painting & Drawing) 

8.) การปั้นและลวดลายประดับ (Sculpture and Decorating motive) 

9.) การท าเครื่องกระดาษ (Paper Mache) 

10.) ประเภทเป็ดเตล็ด 

ในขณะเดียวกัน  จากเอกสารอิเล็กทรอนิคส์ของศูนย์ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่างประเทศ 
(องค์การมหาชน) เรื่อง Local handicraft 4 ได้จ าแนกด้วยเกณฑ์ด้านวัสดุและเทคนิคการท า อันมีอยู่ 
9 ชนิดด้วยกัน ได้แก่ (1) เครื่องไม้ (2) เครื่องจักสาน (3) เครื่องดิน (4) เครื่องทอ (เครื่องผ้า) (5) 
เครื่องรัก  (6) เครื่องโลหะ (7) เครื่องหนัง (8) เครื่องกระดาษ และ (9) เครื่องหิน 

 

2.1.3. ผู้ผลิตงานหัตถกรรม 

ค าว่าผู้ผลิตนั้น ในการใช้ของค าทั่วไปนั้น หมายถึงผู้ที่ท าให้เกิดมีขึ้นตามที่ต้องการด้วยอาศัย
แรงงานหรือเครื่องจักรเป็นต้น เช่น ผลิตข้าว ผลิตรถยนต์ ผลิตครู ผลิตบัณฑิต. (ราชบัณฑิตสถาน , 
2552) ซึ่งน่าจะตรงกับภาษาอังกฤษว่า “Producer” แต่ในบริบทของงานหัตถกรรมนั้น ค าว่า”ช่าง”
น่าจะเป็นค าท่ีเหมาะสมที่สุดที่จะใช้เรียกผู้ผลิตสินค้าหัตถกรรม ทั้งนี้แม้แต่การจ าแนกรูปแบบของงาน
หัตถกรรม ก็ใช้ความเป็น”ช่าง”จ าแนก ความเป็นหัตถกรรมนั้น จึงเป็นสิ่งที่ติดตัวกับช่างผู้ผลิตอย่าง
เป็นหนึ่งเดียวกัน โดยค าว่า”ช่าง”ในความหมายของภาษาไทยนั้น มีความหมายถึงผู้ช านาญในการ
ฝีมือหรือศิลปะอย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น ช่างตัดเสื้อ ช่างไม้ ช่างไฟ (ราชบัณฑิตสถาน, 2552) หรือตรง
กับภาษาอังกฤษว่า “Craftsman” ที่มีความหมายถึง a worker skilled in a particular craft 
(Oxford University Press) 

วิบูลย์ ลี้สุวรรณ์ (อ้างแล้ว, 2527) ได้ใช้ค าแปลภาษาอังกฤษว่า The Artisan ที่เป็นผู้สร้าง
งานหัตถกรรม ซึ่งจะท างานโดยขึ้นอยู่กับจ านวนที่ต้องการและเวลาที่ตนเองมีอยู่ โดยอาศัยความ

                                           
4 http://www.elibrary.sacict.net/th/knowledge/ 
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สร้างสรรค์ตามลักษณะประเพณีและการสืบทอดมาจากบรรพบุรุษ คุณค่าของงานหัตถกรรมจากช่าง
นั้น จึงอยู่กับฝีมือและเทคนิคเฉพาะตัวที่เกิดจากประสบการณ์ในการสร้างงานหัตถกรรม 

นอกเหนือจากการมีความช านาญเฉพาะด้านแล้ว การสร้างงานจากทักษะก็เป็นตัวบ่งบอก
ความเป็นช่าง ตามนิยามที่ศูนย์ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่างประเทศ (องค์การมหาชน) ได้อธิบายถึง 
“ช่าง” ไว้ว่า “ในยุคสมัยก่อน ๆ ทุกคนเป็นช่างอยู่แล้วเมื่องานในท้องนาซึ่งเป็นงานหลักจบเสร็จลง
ด้วยการเก็บเกี่ยวและนวดข้าวแล้วก็จะถึงฤดูของ “งานช่าง” เช่น การปั้น หล่อ ทอ ถัก จักสาน ฯลฯ 
เหย้าเรือน ในชนบทจะเป็นแหล่งผลิตหม้อและไห กระดึง และระฆัง ผ้าฝ้ายและผ้าไหม กระบุงและ
กระจาด ฯลฯ “ช่าง” จึงมีความหมายเชื่อมโยงกับ วิถีชีวิตความเป็นอยู่และกับงานศิลปหัตถกรรม
พ้ืนบ้านซึ่งเป็นที่เข้าใจกันต่อมาทุกยุคสมัยและเป็นที่ ยอมรับกันว่างานช่างเกิดจากชาวบ้านท้องถิ่น 
หรือเรียกอีกอย่างว่าช่างพ้ืนบ้านพื้นเมืองประกอบ งานศิลปะพ้ืนบ้าน หรือหัตถกรรมพื้นบ้าน” 

 

2.1.4. หัตถกรรมในบริบททางสังคมปัจจุบัน 

การที่รูปแบบเศรษฐกิจและสังคมของโลกและประเทศไทยได้เปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง
ดังเช่นที่ได้กล่าวไปในบทที่ 1 ได้ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของงานหัตถกรรมอย่างหลีกเลี่ยงไมได้ ท า
ให้รูปแบบของหัตถกรรมนั้น ยากที่จะมีการจ าแนกเป็นหมวดหมู่ตามที่ได้กล่าวมา ซึ่งการจัดกลุ่มทาง
งานหัตถกรรมนั้นเป็นไปตามกลุ่มสังคมของผู้สนใจมากขึ้น โดยไม่ได้ถูกแยกตามทักษะหรือวัสดุ แต่
อาจถูกแยกโดยพื้นฐานทางความชอบร่วมกัน หรือวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่ม ซึ่ง Greenhalgh (2002) ได้
ให้นิยามว่า “Craft Genre”  ทั้งนี้รูปแบบของงาน วัสดุ และเทคนิคการผลิตนั้น ได้ถูกเปลี่ยนจากการ
พัฒนาทางสังคมไปสู่ยุคใหม่ (Cohen, 2000) 

ความเปลี่ยนแปลงของการจัดกลุ่มในหัตถกรรมนั้น อีกส่วนหนึ่งเป็นเพราะการที่ผลิตภัณฑ์
เหล่านั้นได้ถูกขายไปยังต่างประเทศ ซึ่งผู้บริโภคได้เปลี่ยนจากคนท้องถิ่นมาเป็นผู้บริโภคหรือผู้ใช้ใน
เมือง ในสังคมเมือง หรือแม้แต่ในระดับสากล (Bowie, 1993) ที่ได้เปลี่ยนให้ผู้ผลิตงานหัตถกรรม 
หรือ”ช่าง” ต้องสร้างงานเพ่ือตอบสนองตลาด ซึ่ง Cohen ได้มองว่าเป็นการลดความพิเศษเฉพาะตัว 
(Authentic) ลงไป  

ในการศึกษาของ Cohen ยังได้เสนอมุมมองด้านพลวัต (dynamic) ของการพัฒนารูปแบบ
(Style) ของหัตถกรรมเป็น 4 มิติ ซึ่งหนึ่งในนั้นคือการมองการพัฒนารูปแบบที่มีอย่างต่อเนื่อง 
(Perpetuation) กับการก้าวกระโดด (Innovation) ที่ช่างผู้ผลิตหัตถกรรมนั้น จะสร้างสรรค์รูปแบบที่
เปลี่ยนแปลงอย่างค่อยเป็นค่อยไป หรือเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและเกิดความใหม่ในงานหัตถกรรม 
ซึ่งทั้งนี้ ปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงนั้น มาจากทั้งช่างและลูกค้าหรือผู้ใช้ ซึ่ง Cohen ใช้
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นิยามว่า  Audience โดยแบ่งเป็น Internal Audience ได้แก่ช่าง กับ External Audience ได้แก่
ลูกค้า  

การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วจากดังกล่าวมา น่าจะพิจารณาปัจจัยจาก Internal 
Audience   หรือช่างเป็นหลัก ที่ก็สร้างความใหม่เพ่ือที่จะตอบโจทย์ของการใช้งานเท่านั้น แต่ด้วย
บริบทของุรกิจปัจจุบัน การศึกษาลูกค้าผู้ใช้จึงเป็การที่น าไปสู่การสร้างงานรูปแบบของงานหัตถกรรม
ที่ตอบโจทย์ทางเศรษฐกิจอย่างแท้จริงและท าให้งานหัตถกรรมสามารถปรับเปลี่ยนไปตามความ
ต้องการลูกค้า 

 

2.1.5. ธุรกิจหัตถกรรมในบริบทเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

จากที่ได้กล่าวไว้ในบทที่ 1 ถึงความส าคัญของผลิตภัณฑ์หัตถกรรมต่อเศรษฐกิจของชาติใน
ฐานะส่วนหนึ่งของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมนั้น นอกจากจะผลิตเพ่ือการใช้สอยแล้ว 
ยังเป็นรายได้ ทั้งส่วนเสริม จนถึงเป็นอาชีพของชาวบ้านให้หลายพ้ืนที่ของประเทศไทย โดยรายได้จาก
การส่งออกผลิตภัณฑ์หัตถกรรมของไทยนั้น ศูนย์ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่างประเทศ ตั้งเป้าส่งออก
สินค้าศิลปาชีพและหัตถกรรม 800 ล้านเหรียญสหรัฐฯ ในปี 2555 พร้อมใช้อาเซียนเป็นฐานวัตถุดิบ
และแหล่งความรู้ ก่อนดันเป้าส่งออกให้ได้ 1,000 ล้านเหรียญสหรัฐฯ ในปี 25585  

นอกจากในแง่ของรายได้จากการส่งออกแล้ว รังสรรค์ ธนะพรพันธุ์ (2539) ได้แสดงความเห็น
ว่างานหัตถกรรมได้สร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจให้แก่ประเทศด้วยความเป็นผลิตภัณฑ์ที่มีความเป็น
วัฒนธรรมฝังตัวอยู่ในผลิตภัณฑ์ ที่เมื่อผู้บริโภคได้บริโภคผลิตภัณฑ์นั้น จะมีส่วนของวัฒนธรรมของ
ผู้ผลิตอยู่ในส่วนนั้นด้วย ซึ่งการมีการฝังตัวของวัฒนธรรมที่แตกต่างในสินค้านั้น ท าให้เกิดความ
แตกต่างของสินค้า (Product Differentiation) ซึ่งสามารถช่วยกระตุ้นให้เกิดความต้องการของสินค้า
ได้อีกทางหนึ่ง โดยเฉพาะงานหัตถกรรมที่ถือเป็นผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมที่สัมผัสได้ และไกรฤกษ์ 
ปิ่นแก้ว (2554) ได้กล่าวไว้ซึ่งรูปแบบของการฝังตัวของวัฒนธรรมนั้น สามารถใช้การบ่งบอกเรื่อง
ประวัติหรือท่ีมาของผลิตภัณฑ์ แหล่งผลิต และเรื่องราวอื่นๆ เพ่ือสร้างความน่าสนใจ (awareness) ที่
ท าให้ผู้บริโภคมีความรู้สึกร่วม และตระหนักในคุณค่าของงานหัตถกรรมได้อย่างมาก  

อย่างไรก็ตาม ด้วยรูปแบบของธุรกิหัตถกรรมในปัจจุบัน คุณค่าที่เกิดขึ้นของงานหัตถกรรม
ด้วยวัฒนธรรมนั้น ได้ถูกแปรรูปไปจากการผลิตเพ่ือใช้งานเดิม เกิดเป็นรูปแบบศิลปะเพ่ือขาย
นักท่องเที่ยว หรือ Tourist arts ตามการศึกษาของ Cohen และคณะ (1992) คืองานศิลปะและ

                                           
55 http://www.sacict.net/th/newsdetail.asp?ID=739 
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หัตถกรรมที่ได้ถูกผลิตเพ่ือตอบสนองตลาดของกลุ่มนักท่องเที่ยว ที่แม้ว่าจะสร้างรายได้ให้แก่ผู้ผลิต
งานหัตถกรรมได้อย่างมาก แต่ในหลายกรณีก็ท าให้รูปแบบหัตถกรรมดั้งเดิมที่เคยท ามานั้น 
เปลี่ยนแปลงไปหรือถึงกับสูญหายไปด้วย (Cohen, 2000) ซึ่งเป็นรูปแบบที่คล้ายกันในประเทศโลกที่
สาม ที่รายได้หลักส่วนหนึ่งมาจากการท่องเที่ยว 

 

2.1.6. ปัญหาในการผลิตงานหัตถกรรม 

ตามที่กล่าวมาแล้วว่าผลิตงานหัตถกรรมเป็นการผลิตด้วย”มือ” โดย ”ช่าง” ซึ่งสิ่งที่ส าคัญ
ของ”ช่าง”นั้น คือการที่บุคคลเหล่านี้มีความรู้ที่จะเปลี่ยนแปลงวัตถุดิบมาเป็นผลิตภัณฑ์ (Craft 
Knowledge) นั่นเอง ปัญหาของการประกอบกิจการหัตถกรรมก็จะเกิดจาก”ช่าง”และวัตถุดิบเสีย
เป็นส่วนใหญ่ โดยเมื่อพิจารณาประกอบในห่วงโซ่อุปทาน (Supply Chain) ของการผลิตงาน
หัตถกรรมนั้น (สุมาลิน วงศ์มณี และคณะ, อ้างแล้ว 2534; เตือนใจ สมบูรณ์วิวัฒน์ 2550; เจษฎา พัต
รานนท์,  2554; กรมการพัฒนาชุมชน,   2556)   รูปแบบของปัญหาในการผลิตหัตถกรรมต่างๆจะมี
รูปแบบที่ไม่ต่างกัน 

ดร. เตือนใจ สมบูรณ์วิวัฒน์ ได้ระบุไว้ในงานวิจัยถึงความล่าช้าและไม่แน่นอนของการผลิ ต
งานหัตถกรรม ท าให้มีผลต่อความเชื่อถือของลูกค้าที่เป็นธุรกิจ ซึ่งมาสาเหตุหลายประการ ตั้งแต่การที่
ผู้ผลิตต้องท าการเกษตรเป็นอาชีพหลัก ความไม่คงที่ของวัตถุดิบจากธรรมชาติ  ความสูญเสียจากการ
ผลิตที่ไม่ได้มาตรฐาน ทั้งนี้ส่วนหนึ่งมากจากการเติบโตของความต้องการและจ านวนงานที่ท ามีมากขึ้น 
การกระจายงานมีจ านวนมากท าให้การควบคุมคุณภาพท าได้ไม่ดี ไม่มีการบันทึกข้อมูลมีไว้ด้วยกัน
หมด ท าให้การติดตามงานเป็นไปได้ยากและไม่สามารถน าข้อมูลไปใช้ในการวางแผนได ้

นอกจากนี้ ผู้ผลิตส่วนใหญ่ขาดระบบการใช้การบันทึกที่ช่วยในการติดต่องานเข้าออก การ
ผลิต ความสูญเสียของทรัพยากรและวัตถุดิบ เนื่องจากการผลิตโดยไม่มีการวางแผน ไม่มีข้อมูลของ
ผู้บริโภค การขาดการออกแบบ ท าให้ได้สินค้าที่ไม่ได้คุณภาพ สินค้าที่มีรูปแบบไม่ตรงตามความ
ต้องการของตลาด สินค้าที่ออกสู่ตลาดมาแล้วขายไม่ได้ ซึ่งเป็นผลต่อการใช้วัตถุดิบอย่างไม่มี
ประสิทธิภาพ  

ในอีกด้าน หัตถกรรมบางประเภทก็ขาดแคลนผู้ผลิต งานหัตถกรรมหลายประเภทขาดผู้สืบ
ทอด เนื่องจากรายได้ที่ไม่จูงใจ และผลิตภัณฑ์หลายๆอย่างนั้น ถูกแทนที่ด้วยสินค้าอุตสาหกรรม ที่
ตอบสนองการใช้งานได้ดีกว่า มีความทนทานสูงกว่า และมีราคาที่ถูกกว่า เป็นผลให้คนรุ่นต่อไปไม่ได้
สนใจที่จะสืบทอดการผลิตงานหัตถกรรม 
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2.1.7. ห่วงโซ่อุปทานส าหรับหัตถกรรม  

ปัญหาในธุรกิจหัตถกรรมสามารถมองเห็นได้จากการวิเคราะห์ด้วยห่วงโซ่อุปทาน (Supply 
Chain) โดยพิจารณาจากความสัมพันธ์ระหว่างผู้บริโภคปลายทางหรือผู้ใช้ กับผู้ผลิตนั่นเอง ซึ่งใน้
โครงสร้างของห่วงโซ่อุปทานแบบดั้งเดิม (Hull, Patell & William, 1999) ความสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้ผลิตกับผู้บริโภคจะอยู่ปลายทางของห่วงโซ่อุปทาน ซึ่งมีองค์ประกอบของตัวกลางทางการค้าและ
ระบบการกระจายสินค้าอันได้แก่ Wholesaler และ Retailer เป็นตัวคั่นอยู่ ความห่างของทั้ง 2 ด้าน
นั้น ไม่ใช่เป็นปัญหาในด้านการจัดจ าหน่ายและการมีตัวกลางทางการค้าเท่านั้ น แต่ยังมีประเด็นการ
ส่งผ่านของข้อมูล ที่ผู้ผลิตจะได้รับข้อมูลของผู้บริโภคโดยต้องผ่านตัวกลางต่างๆเช่นกันตามรูปด้านล่าง 

 
รูป 1 แผนภาพห่วงโซ่อุปทาน ดัดแปลงจาก Hull, Patell, และ William (1999) 

 

จากการศึกษาทางด้านห่วงโซ่อุปทานของธุรกิจหัตถกรรม ดังเช่นโครงการจัดท าแผนที่
เครือข่ายวิสาหกิจ (Cluster Mapping) เพ่ือยกระดับความสามารถในการแข่งขัน ที่จัดท าโดยของ
ส านักพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจ หรือการศึกษาจากสถาบันวิจัยและพัฒนา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ท าให้เห็นรูปแบบของห่วงโซ่อุปทานที่สอดคล้อง
กับรูปแบบของห่วงโซ่อุปทานแบบดั้งเดิม ในขณะเดียวกัน การศึกษาของ (USAID, 2006)ใน
กรณีศึกษาด้านธุรกิจหัตถกรรมของประเทศเฮติ ที่มีความเชื่อมโยงจากผู้ผลิตหัตถกรรมไปสู่ผู้บริโภค
ไปโดยการใช้อินเตอร์เน็ตตามแผนภูมิด้านล่าง 
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รูป 2 แผนภาพห่วงโซ่อุปทานจากกรณีศึกษาธุรกิจหัตถกรรมในประเทศเฮติโดย USAID (2006) 

รูปแบบของห่วงโซ่อุปทานที่ยกตัวอย่างนั้น แม้ว่าจะมีความเชื่อมโยงทางธุรกิจกับผู้บริโภคกับ
ผู้ผลิตผ่านอินเตอร์เน็ต แต่เป็นด้านการขายผลิตภัณฑ์ ยังไม่มีช่องทางการเชื่อมโยงข้อมูลจากผู้บริโภค
มาสู่ผู้ผลิตโดยตรง 

 

2.1.8. การพัฒนาธุรกิจหัตถกรรม 

การพัฒนาของผลิตภัณฑ์หัตถกรรมของไทยนั้น สามารถกล่าวได้ว่าพัฒนาไปสู่การผลิตใน
รูปแบบของอุตสาหกรรมในครัวเรือน (ศูนย์ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่างประเทศ (องค์การมหาชน)) การ
ท าอุตสาหกรรมในครัวเรือนเพ่ือผลิตงานศิลปหัตถกรรม จะด าเนินการโดยสมาชิกภายในครอบครัว
หรือมีคนงานเพียง 5-10 คน ในขณะเดียวกัน ก็มีผู้ผลิตหลายกลุ่มที่สามารถขยายตลาดของผลิตภัณฑ์
หัตถกรรมของตนเองไปสู่วงกว้างหรือแม้แต่ไปยังต่างประเทศ ที่ท าให้เกิดก าลังซื้ออย่างต่อเนื่อง จึงมี
การลงทุนในลักษณะหัตถอุตสาหกรรม หรือเป็นโรงงานขนาดย่อมที่มีคนงานตั้งแต่  20  คน  ขึ้นไปไป
จนถึง  300  คน  หรือมากกว่านี้  มีการจัดการอย่างเป็นระบบทั้งในด้านการผลิตและการตลาด  เรา
จึงเรียกอุตสาหกรรมประเภทนี้ว่า  “หัตถอุตสาหกรรม”  เพราะการผลิตสินค้าประเภทนี้ยังคงใช้
แรงงานฝีมืออยู่เป็นจ านวนมากในแต่ละข้ันตอนของการผลิต  
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ผู้ผลิตสินค้าหัตถกรรมหลายราย ก็สามารถพัฒนากรรมวิธีการผลิตและดัดแปลงรูปแบบให้
แตกต่างกัน หรือมีการน ารูปแบบของการออกแบบสมัยใหม่เข้ามาเพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้
ซื้อ ซึ่งนอกจากความสามารถในพัฒนาการออกแบบของผู้ผลิตแล้ว ยังมีหน่วยงานราชการที่มีส่วนใน
การพยายามผลักดันงานออกแบบผ่านผลิตภัณฑ์หัตถกรรม อาทิ กรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ 
(กรมส่งเสริมการส่งออกเดิม) กระทรวงพาณิชย์ กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม กระทรวงอุตสาหกรรม 
รวมถึง กรมพัฒนาชุมชน กระทรวงมหาดไทย  

การพัฒนาและขยายตลาดของงานหัตถกรรม ก็เป็นกรอบที่ได้รับการส่งเสริมจากหน่วยงาน
ภาครัฐ โดยเน้นการตลาดของงานหัตถกรรมเพ่ือการส่งออก แต่ไม่มีการระบุการปฏิบัติอย่างใด ซึ่ง
แนวทางการสนับสนุนการตลาดในต่างประเทศ ได้รับการปฏิบัติโดยศูนย์ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่าง
ประเทศ (องค์การมหาชน) อันได้แก่การส่งเสริมการจ าหน่ายโดยการออกงานแสดงสินค้าใน
ต่างประเทศ รวมถึงการจัดงานเทศกาลนวัตศิลป์นานาชาติ 2555 หรือ International Innovative 
Crafts Fair เพ่ือที่จะขยายตลาดของงานศิลปหัตถกรรมไปสู่ตลาดโลก67 

แนวทางของการส่งเสริมการเพ่ิมคุณค่าของงานหัตถกรรมจากองค์กรภาครัฐนั้น จะเป็นการ
พยายามเข้าไปให้ข้อมูลและความช่วยเหลือด้านทรัพยากร ดังเช่นรูปด้านล่างนี้ที่น าเสนอโดย
การศึกษาจากสถาบันวิจัยวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ (2007) ส าหรับ
ผลิตภัณฑ์ไหมไทยส าหรับตลาดสหภาพยุโรป 

 
รูป 3 แผนภาพแบบจ าลองแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ผ้าไหมไทย ตามการศึกษาโดยสถาบันวิจัยj

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

                                           
6 http://www.ryt9.com/s/prg/1393130  
7 http://www.sacict.net/th/newsdetail.asp?ID=705 
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หากพิจารณาการส่งเสริมและพัฒนาหัตถกรรมโดยภาครัฐ ปัญหาที่เกิดขึ้นสามารถเกิดได้ 2 
ประเด็นอันได้แก่ 

1.) การเที่ยงตรงและการตีความข้อมูล - เกิดขึ้นเนื่องมากการที่แต่ละหน่วยงานนั่น ได้ให้
ผู้เชี่ยวชาญท าการวิเคราะห์และสังเคราะห์มาแล้ว ข้อมูลทั้งหลายที่ผู้ผลิตได้นั้น ส่วนหนึ่ง
เบี่ยงเบนไปจากความเป็นจริง ซึ่งเมื่อน าข้อมูลนั้นมาใช้ในการวางแผน การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ ก็เป็นผลให้ผลิตภัณฑ์เหล่านั้น มีความเสี่ยงในการล้มเหลวไปด้วย หากว่า
ผู้เชี่ยวชาญจากภาครัฐไม่มีความสามารถมากเพียงพอ 

2.) การทันสมัยของข้อมูล ทั้งนี้ด้วยระบบราชการและระบบทางวิชาการ ที่เมื่อรับข้อมูล
ตลาดเข้ามาท าการประมวล วิเคราะห์และสังเคราะห์ มีระยะเวลาที่อาจท าให้ข้อมู ล
เหล่านั้นพ้นสมัยหรือหมดอายุไปแล้ว การน าข้อมูลมาใช้ ย่อมท าให้ผลิตภัณฑ์ที่ได้ไม่
สามารถตอบสนองตลาดได้ทันท่วงที  

แต่โดยสรุปแล้ว สิ่งหนึ่งทีสามารถพิจารณาได้จากการศึกษาประเด็นทางด้านการผลิตงาน
หัตถกรรม องค์ความรู้ของผู้ผลิตและการที่ชิ้นงานถูกน าไปใช้นั้น คือการเปลี่ยนแปลงอันเป็นผลต่อ
เนื่องมาจากการพัฒนาทางสังคมและเศรษฐกิจได้แยกผู้ผลิตและผู้ใช้ออกจากกัน ซึ่งก็เป็นการแยกเอา
การใช้งาน (Usage) ที่อยู่กับลูกค้าผู้ใช้ (Customer) ออกจากตัวช่างหรือผู้ผลิตหัตถกรรม 
(Producer) ซึ่งเป็นผู้ที่มีทักษะหรือองค์ความรู้ในการผลิต ดังเช่นรูปด้านล่าง ที่ได้แสดงถึงการ
เปลี่ยนแปลงตามท่ีได้กล่าวมา 

 
รูป 4 แผนภาพการเปลี่ยนแปลงในการผลิตงานหัตถกรรม 

 

และแน่นอนว่า การที่ผู้ใช้หรือลูกค้าของงานหัตถกรรมนั้นได้ถูกแยกออกไป องค์ความรู้ของ
การใช้งานก็ไม่ได้ส่งต่อมาที่ผู้สร้างงานหัตถกรรม และองค์ความรู้ของการสร้างงานหัตถกรรม หรือ  
Craft Knowledge นั้น ก็ไม่ได้ถูกสร้างเพ่ือตอบสนองการใช้งานที่เกิดขึ้นโดยตรง ซึ่งผู้ผลิตเมื่อไม่ได้รู้
ว่าผู้ใช้มีความต้องการสินค้าอย่างไร ก็ยากที่จะสร้างสรรค์งานหัตถกรรมให้ตอบสนองต่อความต้องการ
ของผู้ใช้ได้ ซึ่งในการวิจัยฉบับนี้ มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือที่จะศึกษาการพัฒนาผลิตภัณฑ์ส าหรับงาน
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หัตถกรรมที่ตอบสนองต่อข้อมูลที่เที่ยงตรงและทันสมัย แนวทางของการพัฒนาผลิตภัณฑ์และการ
สร้างนวัตกรรมจึงได้ถูกศึกษา โดยจะกล่าวถึงในหัวข้อต่อไป  

 

2.2. การพัฒนาผลิตภัณฑ์และการสร้างนวัตกรรม 

การพัฒนาผลิตภัณฑ์ในบริบทงานหัตถกรรมแต่เดิมนั้น วิบูลย์ ลี้สุวรรณ (2527) ได้อธิบายว่า
เป็นไปตามการสร้างสรรค์ของช่างในการน าเอาวัสดุธรรมชาติมาเปลี่ยนรูปทรงให้ตอบสนองต่อการใช้
สอยในชีวิตประจ าวัน ซึ่งก็พิจารณาได้ว่าช่างหัตถกรรมนั้น ก็เป็นทั้ งผู้ผลิตและผู้ใช้หัตถกรรม จบใน
บุคคลเพียงคนเดียวหรือกลุ่มคนเพียงกลุ่มเดียว  

และตามที่ได้กล่าวมาข้างต้น ความช่วยเหลือในด้านการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์
หัตถกรรมโดยใช้หลักการจากอุตสาหกรรมนั้น ยังมีผู้ประกอบการอีกส่วนหนึ่ง ที่ไม่ประสบผลส าเร็จ
จากแนวทางนั้น การศึกษาแนวทางที่เป็นทางเลือกเพ่ือที่จะน ามาประยุกต์ต่อสินค้าหัตถกรรมจึงมอง
หาแนวทางที่จะสร้างให้ผู้ผลิตสามารถที่จะรับรู้ข้อมูลจากการใช้งานของลูกค้า โดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้  

 

2.2.1. นวัตกรรมโดยผู้ใช้ (User innovation)  

นวัตกรรมโดยผู้ใช้ หรือ User Innovation คือการสร้างนวัตกรรมที่มีจุดเริ่มต้นจากผู้ใช้หรือ
ผู้บริโภค แทนที่จะเป็นการสร้างจากทางฝั่งของผู้ผลิต โดย Bogers และคณะ (2010) ได้ให้ค าจ ากัด
ความแก่ค าว่า User Innovation ไว้ว่า “Refers to innovation by intermediate users (e.g. 
user firms) or consumer users (individual end-users or user communities), rather than 
by suppliers (producers or manufacturers)"  

แต่ก่อนหน้านั้น Eric Von Hippel (1986) ซึ่งเป็นผู้บุกเบิกการศึกษาในด้าน User 
Innovation ได้เริ่มต้นการศึกษาด้วยข้อสังเกตว่าสินค้าและบริการหลายๆอย่างที่ออกสู่ตลาดนั้น ถูก
ปรับหรือแก้ไขหรือพัฒนา ณ จุดที่ถูกใช้โดยผู้ใช้  (User) ซึ่งต่อมาได้ตั้งข้อสังเกตจากการศึกษาว่า
เครื่องจักรและอุปกรณ์ในระบบการผลิตอุตสาหกรรม (Industrial products and equipment 
processes) ที่ประสบผลส าเร็จในทางการตลาดนั้น เกิดจากการประดิษฐ์โดยผู้ใช้นั่นเอง  

ซึ่งต่อมา Eric Von Hippel (1988) ได้ข้อสรุปถึงปรากฎการณ์นี้ว่าแตกต่างจากลักษณะของ
การพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยทั่วไป ที่ผลิตภัณฑ์จะถูกพัฒนาเพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคใน
วงกว้างหรือหลากหลายที่สุดของกลุ่มผู้บริโภคนั้น (Widest Possible Need) แต่ในบางกรณี ผู้ใช้แต่
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ละคนก็อาจมีความต้องการพิเศษที่แตกต่างไปจากรูปแบบของความต้องการรวมของกลุ่มผู้ใช้ ซึ่ง
ความต้องการนี้ สินค้าหรือบริการเหล่านั้นไม่สามารถตอบสนองได้ ท าให้ผู้บริโภคกลุ่มนี้ท าการ
ปรับปรุงสินค้าและบริการ ทั้งการปรับปรุงย่อย จนถึงการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ของตนเอง  และ
หลายๆครั้งที่กลุ่มผู้บริโภคที่มีความต้องการพิเศษเหล่านี้ ได้สะท้อนไปสู่ผู้ผลิตโดยหวังที่จะให้มี
ผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองความต้องการของตนเอง ซึ่ง Eric Von Hippel ได้เรียกกระบวนการนี้ว่า 
“Free revealing” และการเป็นแสดงความต้องการในลักษณะนี้ เป็นสิ่งส าคัญต่อการท าให้ผลิตภัณฑ์
ที่ตนเองคาดหวัง เกิดมีคุณค่าทางตลาดขึ้นมา ซึ่งจะกล่าวต่อไป  

 

2.2.1.1. ผู้ใช้น า (Lead User) 

กระบวนการของ User Innovation นั้น จะเชื่อมโดยผู้ใช้กับการสร้างนวัตกรรม ซึ่งกลุ่มผู้ใช้
ที่มีความต้องการพิเศษนั้น Von Hippel  ได้นิยามไว้ว่า “ผู้ใช้น า” หรือ“Lead user” (Von Hippel, 
1986) ซึ่งได้ถูกอธิบายไว้ 2 ลักษณะ ได้แก่   

1.) บุคคลที่เล็งเห็นถึงผลิตภัณฑ์ที่จะเกิดขึ้นต่อไปในท้องตลาด (Lead users face needs 
that will be general in a marketplace – but face them months or years 
before the bulk of that marketplace encounters them.) 

2.) บุคคลที่จะได้ประโยชน์จากสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่หรือนวัตกรรม (Lead users are 
positioned to benefit significantly by obtaining a solution to those needs.) 

นอกจากนี้ การศึกษาโดย Urban และ Von Hippel ต่อมา (1988) ได้เสนอถึงการเป็น 
Lead User ที่มีบทบาทอีกลักษณะหนึ่ง คือการเป็น Opinion Leader ที่เป็นผู้กระจายข้อมูลและ
ความเห็นของตนเองต่อการใช้นวัตกรรมหรือผลิตภัณฑ์ใหม่ที่สามารถตอบสนองความต้องการของ
ตนเองได้ (Suggested that lead users, in addition to their role as innovators, might 
serve as opinion leaders to speed the diffusion of new commercial products that are 
related to their needs.) ซึ่งความเป็น Opinion Leader นี้ สอดคล้องกับ”Free Revealing” ของ 
Von Hippel ซึ่งเกี่ยวข้องกับการท าให้ความรู้ (knowledge) ได้กระจายไปสู่ผู้ใช้ในกลุ่มอ่ืน ที่จะได้
กล่าวถึงต่อไป 

ในความทางปฏิบัติ รูปแบบของการน าเอาผู้ใช้ หรือ User เข้ามาร่วมในการท าการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ (Product Development) นั้น  Eric Von Hippel ได้สังเกตแนวโน้มที่เกิดขึ้น โดยใน
ผลงานการศึกษา Lead users: a source of novel product concepts  (Von Hippel, 1986) 
และได้สรุปกรณีศึกษา 7 กรณีในอุตสาหกรรมที่แสดงถึงการน าเอา User เข้ามาร่วมพัฒนาผลิตภัณฑ์
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อันได้แก่ (1) Computer, (2) Petroleum process, (3) Chemical process, (4) Pultrusion 
processing machine, (5) Scientific instrument, (6) Semiconductor และ (7) Wire stripping 
and connector attachment equipment.  

ต่อมา ในปี 2005 Von Hippel ได้แสดงผลการศึกษาถึงอุตสาหกรรมที่ใช้ Lead User เข้า
มาร่วมในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์และสร้างนวัตกรรมรวม 8 กรณีศึกษาในหนังสือ 
Democratizing Innovation (Von Hippel, 2005) อันได้แก่  (1) Printed circuit CAD software, 
(2) Pipe hanger hardware, (3) Library information system, (4) Surgical equipment, (5) 
Apache software, (6) Outdoor consumer product, (7) Extreme sporting device และ (8) 
Mountain biking equipment. ซึ่งจะเห็นได้ว่าแนวโน้มของการน าเอา User เข้ามาร่วมพัฒนา
ผลิตภัณฑ์จะก้าวจาก Technological Product มาสู่ผลิตภัณฑ์ที่เป็น  Consumer, IT และ 
Industrial Product มากขึ้น  

ประโยชน์ที่ได้จาก Lead User นั้นใน คือข้อมูลที่เป็นประโยชน์ที่น าไปใช้ในการพัฒนา
นวัตกรรม ซึ่งข้อมูลที่ได้จาก Lead User นั้น Churchill และคณะ (2009) ได้แบ่งออกเป็น 3 
ลักษณะตามข้อมูลที่จะได้จาก Lead User ได้แก่ 

1.) Lead users in the target application and market – Lead User ที่ใช้งาน
ผลิตภัณฑ์นั้นโดยตรงและแสดงข้อมูลความต้องการของผลิตภัณฑ์ 

2.) Lead users of similar applications in advanced “analog” markets – คือกลุ่ม 
Lead User ที่แสดงความต้องการต่อผลิตภัณฑ์อย่างเดียวกันแต่เอาไปใช้งานอย่างอ่ืน
หรือในการใช้งานที่เก่ียวข้องกัน 

3.) Lead users with respect to important attributes of needs faced by users in 
the target application – กลุ่ม Lead User ที่ไม่ได้ใช้งานผลิตภัณฑ์โดยตรง แต่มี
ความต้องการของการใช้งานที่เก่ียวข้องกับการใช้งานของผลิตภัณฑ์ 

จะเห็นได้ว่า User Innovation มีความเด่นชัดมากขึ้นจากการศึกษาที่ผ่านมา ซึ่งมีผลจาก
พฤติกรรมของผู้บริโภคที่เปลี่ยนไป และความก้าวหน้าของวิทยาการทั้งทางด้านการสื่อสารและการ
ออกแบบ  ท าให้การน าเอาผู้ใช้เข้ามาส่วนร่วมในการออกแบบ จึงเป็นแนวโน้มที่เกิดขึ้นได้แม้แต่กับ 
Consumer Product และสินค้าที่ไม่ได้เป็นสินค้าอุตสาหกรรมชนิดอ่ืน แต่สิ่งที่ยังเป็นอุปสรรคหรือ
ปัญหาในทางปฏิบัติคือการระบุตัวตนของ Lead User ซึ่งหากว่าระบุผิดคนแล้ว ข้อมูลที่ได้ก็จะผิด
และส่งผลให้ผลิตภัณฑ์ที่พัฒนานั้น ล้มเหลวไปด้วย  
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2.2.1.2. คุณลักษณะของ Lead User 

การที่จะระบุและจ าแนก Lead User จาก User ทั่วไป ย่อมจ าเป็นที่จะต้องท าความเข้าใจถึง
คุณลักษณะ (Characteristic) ของความเป็น Lead User ซึ่งจากงานวิจัยที่ผ่านมาด้านที่มาของ
นวัตกรรม (Source of innovation) ของ Eric Von Hippel (2005) ได้แสดงไว้ว่า User 
Innovation นั้น เป็นผลที่เกิดขึ้นมาจากคุณลักษณะของ User ประเภทหนึ่งที่มีลักษณะเฉพาะ ที่
จ าแนกระหว่างการเป็น User ทั่วไป กับการเป็น User ที่ท าให้ตนเองเข้ามาเกี่ยวข้องในการผลักดันให้
เกิดผลิตภัณฑ์ตามความต้องการหรือข้อเสนอแนะของตนเอง  

นอกจากนี้ ลักษณะของ Lead User ยังได้ถูกจ ากัดความโดย Eric Von Hippel ตามทฤษฏี 
Lead User (Lead User Theory) จากที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้น คือ (1) User ที่ปัจจุบันมีความ
ต้องการในอย่างท่ีจะเกิดขึ้นกับท้องตลาดในอนาคต (Users who already face needs today that 
the rest of the market will only experience in the future) และ (2) ความหวังผลตอบแทน
หรือผลก าไรในอัตราที่สูงจากสิ่งที่ตอบสนองความต้องการที่ล าหน้า (expect relatively high 
benefits from a solution that addresses their advanced needs) (Von Hippel 1986, 
2005)  

การศึกษาเพ่ิมภายหลัง ได้มีการสรุปความสัมพันธ์ในเชิงบวก (Positive Relationship) 
ระหว่างความเป็น Lead User หรือ Lead User-ness กับการดึงดูดใจต่อการท านวัตกรรม หรือ 
Attractiveness of Innovation (Hienerth, Pötz, & Von Hippel, 2007) ที่ได้สรุปการศึกษาเชิง
ประจักษ์ (Empirical Research) ในหลายกรณีศึกษา อันได้แก่ (1) การสร้างนวัตกรรมใน printed 
circuit CAD software concepts  ที่ท าการศึกษาโดย Urban และ Von Hippel  (2) การสร้าง
ผลิตภัณฑ์ใหม่ในด้านศัลยกรรม (surgery) ที่ท าการศึกษาโดย Lüthje (2003) (3) การศึกษาพัฒนา 
web server software ทีชื่อว่า Apache โดย Franke และ Von Hippel (2003) และ (4) การ
พัฒนาระบบสารสนเทศน์ส าหรับห้องสมุด โดย Morrison และคณะ (2004)  

นอกจากนิยามของ Lead User โดย Eric Von Hippel แล้ว Franke และคณะ(2006) ก็ได้
ให้ค านิยามแก่คุณลักษณะของ Lead User 2 ข้อ ในด้านประโยชน์ที่จะได้จาก Lead User อันได้แก ่ 

1.) เป็นผู้น าของแนวโน้มทางการตลาดที่ส าคัญ คือมองเห็นถึงแนวโน้มของผลิตภัณฑ์ที่จะ
เกิดข้ึนในอนาคต  

2.) มีความคาดหวังผลประโยชน์จากการสร้างนวัตกรรม โดยมองว่าผลิตภัณฑ์หรือนวัตกรรม
ที่สร้างขึ้น จะแก้ปัญหาที่ผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ในท้องตลาดไม่สามารถตอบสนองความ
คาดหวังนั้นได้   
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Franke และ Von Hippel (2006) ได้ท าการศึกษาจากกลุ่มผู้เล่น Kite Surfer โดยได้พบว่า
ความเข้มข้นในคุณลักษณะของLead Userนั้น มีผลกระทบในทางบวกต่อแนวโน้มที่นวัตกรรมจะ
ได้รับความสนใจในการน าออกสู่ตลาดในอนาคตอย่างมีนัยยะส าคัญ (High intensity of lead user 
characteristics has a significant positive impact on the likelihood of generating 
commercially attractive user innovations.) และการศึกษาของ Franke นั้น ยังได้แสดงถึงความ
ชัดเจนของความสัมพันธ์ของความเป็นLead User (Lead User-ness) กับความดึงดูดต่อการสร้าง
นวัตกรรม (Attractiveness of Innovation)  

ในด้านของตัวบุคคลที่เป็นผู้น าของ Trend (That the leading edge position of a 
person in terms of an important market trend) ซึ่ง Franke ได้ท าการศึกษากรณีศึกษาของ 
Kite Surfing ที่ผู้สร้าง Kite Surfing จะสร้างประดิษฐกรรมของตนเองเพ่ือตอบสนองรูปแบบของการ
กระโดดที่แหวกแนว (radical kite surfing jumps) ซ่ึงเป็น Market trend ของ Kite surfing  

 

2.2.1.3. ผลประโยชน์ที่จะได้จากนวัตกรรม 

เพ่ิมเติมจากการศึกษาทางด้าน Lead User ที่ผ่านมาของ Prügl และ Schreier (2006)  ได้
มีการมองถึงผลประโยชน์ของการที่ธุรกิจที่ก าลังมองหาแนวทางการสร้างนวัตกรรมที่ดีที่สุด (The 
most innovative solution) ซึ่งแนวทางที่ Prügl และ Schreier ได้น าเสนอนั้น คือการที่จะต้อง
ระบุตัวของบุคคลที่เป็นผู้น าแนวโน้มการตลาด หรือ Lead User และสร้างความเข้าใจในตัวเขาให้
มากที่สุดนั่นเอง  

เมื่อพิจารณานิยามของ Lead User 2 ข้อที่ได้กล่าวไปข้างต้นแล้ว ในข้อแรกที่กล่าวว่า ”เป็น
ผู้น าของแนวโน้มทางการตลาดที่ส าคัญ“ มีหลักฐานชัดเจนจากการศึกษาในหลายผลิตภัณฑ์และหลาย
อุตสาหกรรมโดย Franke และคณะ (2006) แต่ในขณะเดียวกัน นิยามในข้อที่ 2 ที่ว่า “มีความ
คาดหวังผลประโยชน์จากการสร้างนวัตกรรม” อันเกี่ยวข้องกับ”ผลประโยชน์”หรือ benefit ยังไม่มี
ความชัดเจน  

ซึ่งค าว่าผลประโยชน์หรือ Benefit นั้น แปรผันไปตามปัจเจกบุคคลหรือองค์กร ซึ่งจาก
การศึกษาที่ผ่านมาโดย Hienerth ในหัวข้อการวิจัยว่า“The commercialization of user 
innovations: the development of the radio kayak industry” (Hienerth , 2006) ที่ได้ท า
ศึกษาในการสร้าง Rodeo Kayak นั้น จะพบว่านวัตกรรมจะสร้างผลประโยชน์ใน 3 ลักษณะให้แก่ 
Lead User อันได้แก่  

1.) ขายนวัตกรรม (Sell) 
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2.) ใช้ประโยชน์โดยตรงในฐานะUser  และ  

3.) ทั้ง 2 อย่างพร้อมกัน 

โดยในรายงานกรณีศึกษาฉบับนี้ ได้ศึกษาการสร้างนวัตกรรมในวงการของ Rodeo Kayak 
หรือการพายเรือ Kayak แบบผาดโผน ผู้ที่เล่นกิจกรรมนี้หรือเป็น User นั้น เมื่อเริ่มต้นก็ใช้ประโยชน์
จากนวัตกรรมที่ผู้อ่ืนได้สร้างไว้ เพ่ือที่จะท าท่าผาดโผนต่างๆ เพ่ือทีจะชนะการแข่งขัน จากนั้นบางคน
ก็จะเริ่มพัฒนาเรือKayakเพ่ือตอบสนองความต้องการของตนเอง เพ่ือที่จะสร้างท่าผาดโผนหรือพลิก
แพลงได้มากกว่าที่เป็นอยู่ บทบาทของ User ก็เริ่มเปลี่ยนจากการเป็นผู้ใช้ (Use) มาเป็นผู้สร้างหรือผู้
ประดิษฐ์ ซึ่งหลายๆคนก็เริ่มต้นท าธุรกิจในการขายนวัตกรรมของ Kayak ของตนเองไปยังวงการ 
Rodeo Kayak ซึ่งผลประโยชน์ของนวัตกรรมนั้น ก็เปลี่ยนจากการใช้ประโยชน์มาเป็นการขาย
นวัตกรรมนั้น และขณะเดียวกัน ผู้ประกอบการที่ขายนวัตกรรม Kayak ของตนเอง ก็ยังใช้งาน
นวัตกรรมของตนเองอยู่ด้วย ตัว User นั้นก็จะเกิดผลประโยชน์จากนวัตกรรม 2 อย่างพร้อมกันคือทั้ง
ใช้งานโดยตรงและขายนวัตกรรม 

 

2.2.1.4. ปัจจัยที่เอ้ือต่อการสร้างนวัตกรรมของ Lead User 

จากการศึกษาในด้าน Lead User ที่ผ่านมา มีการระบุถึงปัจจัยกลุ่มหนึ่ง ที่เอ้ือให้เกิดการ
สร้างนวัตกรรม และส่งผลต่อคุณภาพของนวัตกรรมที่สร้างโดย Lead User โดยนิยามปัจจัยนั้นว่า 
Resources และมีอิทธิพลไปถึงความดึงดูดใจต่อการสร้างนวัตกรรม (Attractiveness of an 
Innovation) ซึ่งจะขอใช้ค าแปลส าหรับ Resources ว่า”ปัจจัยที่เอ้ือต่อการสร้างนวัตกรรม”ของ 
Lead User ซึ่ง Lüthje และคณะ (2005) ได้จ าแนกไว้ 3 ประการ ได้แก่ Product Information, 
Technical Knowledge and Skill และ Use experience โดยมีรายละเอียดของปัจจัย ดังต่อไปนี้ 

1.) Product information เป็นคุณสมบัติหนึ่งที่ผู้เขียนได้ระบุว่าเป็นความรู้หรือข้อมูลทั่วไป
ที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ ที่เกิดจากการที่ผู้ใช้ได้รับ ทั้งจากสื่อต่างๆ หรือการที่ได้เข้า
เกี่ยวข้อง (involvement)  

2.) Technical Knowledge and Skill นั้นได้แก่ความรู้และความสามารถที่ผู้ใช้สามารถ
สร้างหรือดัดแปลงหรือประดิษฐ์ผลิตภัณฑ์อย่างใดอย่างหนึ่งขึ้นมา ซึ่ง Hienerth (2006) 
ได้แสดงให้เห็นในกรณีศึกษาเรือ Rodeo Kayak ที่มีผู้ใช้หลายคนมีควาประสงค์ต้องการ
จะปรับปรุงเรือ Kayak แต่ในขณะเดียวกัน ก็มีไม่กี่คนที่มีความเข้าใจในเรื่องเรือ Kayak 
และมีความสามารถในการปรับปรุงได้เอง  
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3.) Use Experience หรือประสบการณ์ของการใช้งาน ซึ่งในหัวข้อของประสบการณ์ของ
การใช้นั้น จากการศึกษาที่ผ่านมา พบว่า Lead User มีความเกี่ยวข้องอย่างมากต่อ
ประสบการณ์การใช้ (Reflect high levels of use experience) ซึ่ง Prügl และ 
Schreier (2006) ได้รายงานผลการศึกษาไว้ว่า Lead User นั้นมีแนวโน้มที่จะมี
ประสบการณ์ของการใช้งานมากกว่าผู้ใช้ทั่วไปในแต่ละวงการที่เกี่ยวข้อง (lead users 
tend to have more use experience in the underlying field)  ซึ่งผู้เขียนยังได้
ระบุว่าประสบการณ์ของการใช้งานนั้น มีผลต่อความเข้าใจในการใช้งานเดิมของ
ผลิตภัณฑ์ (Existing Solution) และน าไปสู่การเกิดความต้องการของการใช้งานใหม่  

นอกเหนือจากปัจจัยต่อกาสร้างนวัตกรรมของ Lead User (Resources) ที่กล่าวมาแล้วทั้ง 3 
ข้อนั้น   Prügl และ Schreier (2006) ก็ได้เสนออีกหนึ่งปัจจัย อันได้แก่ Consumer experience 
หรือประสบการของเป็นผู้บริโภค ซึ่งก็เป็นอีกหนึ่งที่ท าให้ Lead User สามารถสร้างนวัตกรรมได้มี
คุณภาพมากขึ้น ประสบการณ์เป็นผู้บริโภคนั้น ประกอบไปด้วยการเลือกหรือความสามารถในการ
จ าแนกผลิตภัณฑ์ในตลาด ซึ่งก่อให้สามารถมองเห็นโอกาสหรือช่องว่างในการปรับปรุงหรือดัดแปลง
ผลิตภัณฑ์ที่มีนั่นเอง 

และปัจจัยที่กล่าวมาข้างต้น สามารถเรียกร่วมกันได้ว่าเป็น “User knowledge” นั่นคือองค์
ความรู้ของผู้ใช้ในการใช้งานผลิตภัณฑ์  ที่ส าหรับ lead user นั้น มีความเชี่ยวชาญมากพอที่จะระบุ
ความบกพร่อง และมองเห็นโอกาสหรือแนวโน้มของผลิตภัณฑ์ที่จะสามารถพัฒนาต่อไปในอนาคต ซึ่ง 
“User knowledge” นั้น จะเป็นข้อมูลส าคัญต่อการน าไปแปรเป็นโจทย์เพ่ือการสร้างผลิตภัณฑ์และ
นวัตกรรมต่อไป  

 

2.2.1.5. Innovator Consumer 

นอกจากการศึกษาทางด้านของ Lead User ที่น าโดย Eric Von Hippel และคณะที่ได้กล่าว
มาแล้วนั้น การศึกษาทางด้านพฤติกรรมผู้บริโภคที่มีความใกล้เคียงกันและใช้ระบุกลุ่ม Lead User 
นั้น เป็นไปตามทฤษฎีในเรื่อง Diffusion of Innovation (Roger, 1995) ที่แบ่งกลุ่มผู้บริโภคตาม
คุณลักษณะของระยะเวลาในการตอบรับต่อผลิตภัณฑ์หรือนวัตกรรมใหม่ และได้แบ่งกลุ่มผู้บริโภค
ออกเป็น 5 กลุ่ม ตามช่วงเวลาของการยอมรับผลิตภัณฑ์หรือนวัตกรรมใหม่ไปใช้ อันได้แก่  

1.) Innovator 

2.) Early Adopter 
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3.) Early Majority 

4.) Late Majority และ  

5.) Laggard  

ซึ่งในการศึกษาถึงความใหม่และคุณสมบัติของLead Userนั้น สามารถเปรียบเทียบกับกลุ่ม
คนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงก็คือกลุ่ม  Innovator  ซึ่งในกรอบของ Rogers นั้น  หมายถึงคนหรือกลุ่ม
คนกลุ่มแรกที่ยอมรับเอานวัตกรรมไปใช้  จะมีอยู่ประมาณร้อยละ 2.5 ของผู้บริโภค มักจะเป็นคน
กลุ่มท่ีชอบเสี่ยงภัย โดยทั่วไปจะอยู่ช่วงที่มีอายุน้อย  มีฐานะทางสังคมในระดับสูง ฐานะทางการเงินดี 
ใจกว้างและเข้าสังคมได้ดี  และที่ส าคัญคือมีปฎิสัมพันธ์ใกล้ชิดกับเจ้าของเทคโนโลยี  เช่น
นักวิทยาศาสตร์ นักวิจัย ที่ว่า “Innovators are the first individuals to adopt an innovation. 
Innovators are willing to take risks, youngest in age, have the highest social class, 
have great financial lucidity, very social and have closest contact to scientific 
sources and interaction with other innovators. Risk tolerance has them adopting 
technologies which may ultimately fail. Financial resources help absorb these 
failures.”  

ในขณะเดียวกัน การที่คนกลุ่มนี้จะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ที่เป็น Lead User หรือมีความสนใจ
อย่างเดียวกันและต้องการน าเสนอความคิดของตนเองนั้น ก็เป็นไปตามคุณสมบัติ Free Revealing ที่
ได้กล่าวไปข้างต้น ซึ่งเป็นปัจจัยที่ท าให้ Innovation นั้น แพร่กระจาย (Diffuse) จากคนกลุ่มหนึ่ง 
ไปสู่วงกว้างมากขึ้น 

ในหนังสือ Lead User Project Handbook: A practical guide for lead user project 
teams (Churchill et al., 2009) ทางคณะผู้เขียน ได้อธิบายลักษณะของ Lead User โดย
เปรียบเทียบและอ้างอิงทฤษฎีของ Rogers ประกอบ ว่าในบรรดาผู้บริโภคกลุ่มแรกที่ซื้อผลิตภัณฑ์
หรือบริการต่างๆนั้น Lead User กลับเผชิญปัญหาที่ยังไม่มีผลิตภัณฑ์หรือบริการใดๆสามารถ
ตอบสนองได้ และได้แสดงต าแหน่งของ Lead User ลงในแผนภูมิของ Rogers ซึ่งเมื่อเปรียบเทียม
แผนภูมิของพฤติกรรมผู้บริโภคในการรับนวัตกรรม (Diffusion of innovation) เดิม กับแผนภูมิที่ใช้
อธิบายต าแหน่งของ Lead User นั่น จะเป็นไปตามนี้ 



 

 

42 

 
รูป 5 แผนภูมิลักษณะการรับนวัตกรรมของผู้บริโภคของ Roger (1995) (ทางซ้าย) เทียบกับ        

แผนภาพโดย Churchillและคณะ (2009) (ทางขวา) 

 

2.2.1.6. การพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยการศีกษา Lead User 

การน าเอาแนวคิดด้าน Lead User ไปใช้ปฏิบัตินั้น สามารถมองข้อดีต่อธุรกิจได้ 2 ลักษณะ 
(Urban และ Von Hippel, 1988) ได้แก่ 

1.) ได้ข้อมูลที่ได้จาก Lead User มีค่ามากต่อการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

2.) ข้อมูลจาก Lead User ช่วยลดการท างานทางด้านวิศวกรรม 

ซึ่งต่อมา ในการศึกษาของ Christoph Fuchs และ Martin Schreier (2011) ได้เสนอว่าการ
น าเอาลูกค้าเข้ามาเสริมในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ (Customer empowerment in NPD) นั้น 
มีประโยชน์ใน 2 มิติ ได้แก่ 

1.) การสร้างแนวคิดส าหรับการออกแบบ 

2.) การเลือกผลิตผลิตภัณฑ์ท่ีใช่ส าหรับตลาด 

Eric Von Hippel ได้กล่าวในประเด็นของแนวคิดจากผู้ใช้ไว้ว่า “Many companies have 
advocated the idea of democratizing innovation by empowering customers to take 
a much more active stake in corporate NPD” (Von Hippel, 2005) อันแสดงถึงแนวโน้มที่
ธุรกิจมองเห็นความส าคัญต่อการสร้างนวัตกรรมโดยน าเอาผู้บริโภคมามีส่วนร่วม ซึ่งการน าแนวคิด ใน
ด้านของการน าเอาทฤษฎี Lead User ไปใช้ในการปฏิบัตินั้น การวางบทบาทของ Lead User จึงเป็น
สิ่งส าคัญ ซึ่งแนวคิดของการใช้ Lead User เพ่ือการพัฒนาผลิตภัณฑ์นั้น  Thomke และ Von 
Hippel  (2002) ได้ริเริ่มไว้ในบทความ “Customers as Innovators: A New Way to Create 
Value” ที่น าเสนอเครื่องมือเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์อย่างใหม่ (A New 
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Approach to Developing Custom Products) ที่เรียกว่า Customer-as-innovator approach 
โดยมีแนวทางตามแผนภูมิดังนี้ 

 
รูป 6 แผนภูมิเปรียบเทียบกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์แบบดั้งเดิมและการพัฒนาผลิตภัณฑ์แบบ 

Customer-as-innovator approach (Thomke และ Von Hippel, 2002) 

 

จะเห็นได้ว่าการพัฒนาผลิตภัณฑ์ในแบบดั้งเดิม หรือ Traditional Approach นั้น  เวลาที่
ข้อมูลถ่ายทอดมาจากลูกค้า (Customer) จนเข้ามาสู่กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์นั้น ต้องรอจนกระ
ทั้งกระบวนการทดสอบผลิตภัณฑ์จากต้นแบบ (Prototype) ซึ่งการแก้ไขนั้นต้องเสียทั้งเวลาและ
ค่าใช้จ่าย ในขณะที่การพัฒนาผลิตภัณฑ์ตามแบบ Customers-as-Innovators Approach จะเป็น
แนวทางที่ให้ลูกค้าเข้ามามีส่วนตั้งแต่ขั้นตอนการออกแบบ (Design) ซึ่งท าให้รับข้อมูลความต้องการ
จากลูกค้าได้โดยตรง และท าให้ปรับแก้ไขผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาใหม่ได้ในแต่ละขั้นตอน และเป็นผลให้ลด
ต้นทุนและเวลาทั้งกระบวนการ รวมถึงลดโอกาสในการที่ผลิตภัณฑ์จะล้มเหลวเมื่อออกสู่ท้องตลาด 

Thomke และ Von Hippel ยังได้เสนอว่าการพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยแนวทางของ 
Customer-as-innovator นั้น จะเป็นแนวโน้มที่ธุรกิจต่างๆจะน าไปใช้มากข้ึนตามเงื่อนไขดังนี้ 

1.) เมื่อ Market segment หดตัวลง ในขณะเดียวกันลูกค้าก็เรียกร้องถึงผลิตภัณฑ์ที่ท า
พิเศษเฉาะ (Customized product) ซึ่งส่งผลให้ต้นทุนสูงขึ้น แต่ในขณะเดียวกันก็ไม่
สามารถผลักต้นทุนนั้นไปที่ลูกค้าได้   

2.) การที่ต้องถาม-ตอบและสื่อสารกลับไปมา ย่อมสร้างความไม่พอใจแก่ลูกค้า ทั้งในด้าน
ผลิตภัณฑ์ที่ไม่ถูกตามความต้องการ และความล่าช้าของการตอบสนองลูกค้า ซึ่งหลายๆ
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บริษัทจ ากัดระดับของการปรับแต่งผลิตภัณฑ์ ซึ่งมีผลให้ลูกค้าเริ่มมองหาบริษัทคู่แข่ง
หรือทางเลือกอ่ืน  

3.) ความพร้อมของเทคโนโลยีที่ช่วยในการออกแบบและท าต้นแบบ อันได้แก่ Computer 
Aid Design หรือ CAD และ Rapid-prototyping ที่ช่วยให้การท าการผลิตเฉพาะชิ้น
หรือจ านวนน้อง (custom product) ท าได้ง่ายขึ้น 

จะเห็นว่าการพัฒนาผลิตภัณฑ์ตามแนวทางของ Customer-as-innovator นั้น คือการ
น าเอาลูกค้า (Customer) หรือเทียบได้กับผู้ใช้ (User) ของผลิตภัณฑ์มาให้ข้อมูลของการใช้ หรือ 
User knowledge ตลอดกระบวนการของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ที่แต่เดิม นักออกแบบหรือทีมงาน
พัฒนาผลิตภัณฑ์จะรับรู้ข้อมูล User knowledge จากผู้ใช้ในส่วนของการออกแบบและการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์จะมาพบกับผู้ใช้อีกครั้งในขั้นตอนการทดสอบก่อนจะออกตลาดนั่นเอง 

อย่างไรก็ตาม แนวคิดทางด้าน User Innovation ที่เน้นไปที่การน าเอาองค์ความรู้และ
ประสบการณ์ใช้งานของ Lead User มาเป็นตัวตั้งในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และนวัตกรรม เมื่อน ามา
ปรับใช้กับงานหัตถกรรมแล้ว ก็ยังมีข้อให้พิจารณาถึงจุดด้อยของแนวทางนี้อยู่ นั้นคือความสามารถ
ของการจ าแนกของผู้ผลิต ว่าลูกค้าหรือผู้ใช้คนใด จะมีความรู้ในเรื่องการใช้งานของสินค้าดีเพียง
พอที่จะน าไปสู่การน าไปต่อยอดเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ นอกจากนี้  Pitta, Franzak และ Katsanist 
(1996) ก็ได้แสดงความเห็นต่อการใช้แนวทางของ Lead User Method ที่มีทั้งข้อได้เปรียบและ
เสียเปรียบว่าเป็นการพ่ึงอยู่กับประสบการณ์และองค์ความรู้ของ Lead User เพียงคนเดียว  

 

2.2.1.7. Non-Expert Knowledge 

ที่กล่าวมาในเรื่อง User Innovation นั้น ได้เน้นไปที่การน าเอาองค์ความรู้จากผู้ที่มีความ
ช านาญหรือความเข้าใจต่อการใช้งานและมองเห็นสิ่งที่ควรเป็นไปของผลิตภัณฑ์ใหม่เพียงอย่างเดียว 
อย่างไรก็ตาม ในบริบทของงานหัตถกรรม ความซับซ้อนของการใช้งานอาจจะไม่ได้อยูในระดับ
เดียวกับสินค้าพิเศษตามกรณีศึกษาของ Lead User หรือ User Innovation ตามที่ได้กล่าวไปแล้ว
ข้างต้น  

แหล่งของข้อมูลเพื่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์อีกแหล่ง คือองค์ความรู้จาก Non-Expert หรือผู้ใช้
ทั่วไปที่ไม่ได้เป็นผู้เชี่ยวชาญ ซึ่ง Van Herzele (2004) ได้เสนอไว้ว่าบุคคลกลุ่มนี้ก็สามารถที่จะสร้าง
แนวทางแก้ปัญหาใหม่ๆได้อย่างคาดไม่ถึง เช่นเดียวกันกับที่ Eric Von Hippel ก็ได้ระบุไว้ในหนังสือ 
Democratizing Innovation (Von Hippel, 2005) ถึงพลังทางความสร้างสรรค์จากกลุ่ม Non 
Expert ที่น่าจะสามารถเป็นแหล่งของแนวคิดต่อการสร้างนวัตกรรมเช่นเดียวกันกับ Lead User  
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ต่อมาภายหลัง ได้มีการศึกษาในการน าเอาองค์ความรู้จาก Non Expert มาใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
ซึ่งได้รับผลส าเร็จทั้งทางด้านความน่าสนใจในผลงานออกแบบและต้นทุนในการพัฒนาที่ต่ า ดังเช่นใน
กรณีของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของ Muji ในประเทศญี่ปุ่นที่ Ogawa และ Piller (2006) ได้ศึกษาการ
น าเอาแนวคิดจากลูกค้ามาเพ่ือสร้างแนวคิดของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่  และได้รับการตอบรับจาก
ลูกค้าในระดับที่น่าพอใจ  

นอกจากนี้ Lakhani และ Panetta (2007) ก็ได้ท าการศึกษาในการใช้องค์ความรู้จาก Non 
Expert ซึ่งผลที่ได้นั้น พบว่าแนวทางนี้สามารถสร้างทางเลือกในการออกแบบได้มากกว่าแนวทางของ
การของกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ (NPD Process) ที่เคยปฏิบัติมา  แนวทางของการใช้ Non 
Expert Knowledge จึงเป็นแนวทางหนึ่งที่น่าสนใจและน าไปใช่ในการศึกษานี้  

 

2.2.2. การออกแบบอย่างมีส่วนร่วม  

จากที่ได้กล่าวมาในบทที่ 1 ในประเด็นของการสนับสนุนของส่วนงานราชการ และการน าเอา
กระบวนการออกแบบและการพัฒนาผลิตภัณฑ์มาอบรมแก่ผู้ผลิตหัตถกรรม ซึ่งส่วนหนึ่งของผู้ได้รับ
การอบรมยังไม่สามารถบรรลุผลที่ตั้งใจไว้ได้ ในขณะเดียวกัน แนวคิดของการออกแบบประเภทหนึ่งที่
เป็นการน าเอาองค์ความรู้จากผู้ใช้ หรือ User knowledge มาเป็นข้อมูลเพ่ือการออกแบบ ได้แก่การ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วม หรือ Participatory Design ก็เป็นหนึ่งในแนวทางที่เป็นไปได้ในการน าเอา
ความรู้จากลูกค้าผู้ใช้สินค้า กลับมาสู่ผู้ผลิต ซึ่งประเด็นในการศึกษาเพ่ือที่จะท าการวิจัยในการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วม เป็นไปดังต่อไปนี้  

 

2.2.2.1. กระบวนการออกแบบ 

หากพิจารณาน าเอา Lead User เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบแล้ว ปัจจัยทางด้าน
ความคิดของตัวผู้ออกแบบซึ่งในที่นี้หมายรวมถึงผู้ผลิตหัตกรรมด้วยนั้น ซึ่งก็เป็นส่วนส าคัญต่อการ
สร้างสรรค์รูปแบบของงานหัตถกรรม นั่นคือความเป็นตัวตนของผู้ออกแบบจะมีผลต่อการออกแบบ 
Lawson (1983) ได้เสนอไว้ถึงปัจจัยจากตัวผู้ออกแบบ ที่การเลือกปรับรูปแบบในงานออกแบบให้
บรรลุจุดประสงค์ของงานออกแบบนั้น ส่วนหนึ่งก็คือการแสดงความเป็นตัวตนของผู้ออกแบบออกมา  

ในการพัฒนากระบวนการออกแบบนั้น มีความพยายามจะสร้างระบบที่ตัดปัจจัยของความ
พึงพอใจจากตัวผู้ออกแบบ และมองการออกแบบเป็นกระบวนการแก้ปัญหาประเภทหนึ่ง และสร้าง
การแบ่งขั้นตอนการท างานอย่างชัดเจน ดังเช่นที่ Pahl และ Beitz (1988) ได้เขียนในหนังสือถึงการ
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ออกแบบเชิงวิศวกรรม และได้แบ่งขั้นตอนของการออกแบบไว้ 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1.) Goal 
Clarification, 2.) Solution Generation, 3.) Analysis, 4.) Evaluation, 5.) Decision และ 6.) 
Control. 

Alan Dix (2004) ท าการศึกษาการออกแบบระบบความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
เครื่องจักร ได้เสนอกระบวนการออกแบบที่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างเป้าหมายกับข้อจ ากัด คือผู้ออกแบบ
ที่มีความต้องการแน่นอนจะวิเคราะห์เป้าหมายและข้อจ ากัดเพ่ือที่จะออกแบบ หรือการก าหนดโจทย์
ให้ชัดเจน แต่มีกระบวนการของการสร้างโจยทย์ที่ต้องเข้าใจผู้ใช้ของระบบ (What is wanted) และ
เน้นการศึกษาเชิง Ethnology จากนั้นจะท าการประเมินเพ่ือสร้างความถูกต้องและละเอียดมากขึ้น
จนสามารถบรรลุเป้าหมายได้ โดยมีขั้นตอนตามแผนผังด้านล่าง 

 
รูป 7 แผนผังกระบวนการออกแบบที่มีปฏิสัมพันธ์ (Dix, 2004) 

 

ในภาพที่กว้างข้ึน กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือ New Product Development (NPD) 
ดังที่มีการอบรมจากทางภาครัฐให้แก่ผู้ผลิตหัตถกรรม ก็เป็นการน าแนวคิดจากการพัฒนาผลิตภัณฑ์
เชิงอุตสาหกรรม ซึ่งมีการก าหนดกระบวนการและมีการแบ่งงานกันท าอย่างชัดเจน ดังเช่นแนวคิด  
Stage Gate โดย Cooper (2001) หรือ Ulrich และ Eppinger (2008) รวมถึง Kotler และ 
Armstrong (2013) ก็มีการแบ่งข้ันตอนของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ตามรูปดังต่อไปนี้ 

 
รูป 8 แผนภาพเปรียบเทียบ NPD process  

(Cooper, 2001; Ulrich และ Eppinger, 2008 และ Kotler และ Armstrong, 2013) 
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ขั้นตอนของการพัฒนาผลิตภัณฑ์มีความต่างตามแนวคิดของผู้คิด อย่างไรก็ตาม สิ่งส าคัญ
ที่สุดคือช่วงแรกของกระบวนการ คือการสร้างความคิดเริ่มต้น ไม่ว่าจะเป็นกระบวนการใดก็ตาม ถ้า
แนวคิดเบื้องต้นไม่ดีเท่าที่ควร ก็ย่อมท าให้ผลิตภัณฑ์ที่ออกมาประสบความล้มเหลวได้  

จากกระบวนการที่กล่าวมา Ulrich และ Eppinger ได้ระบุถึงการน าข้อมูลความต้องการของ
ลูกค้าไว้อย่างชัดเจน ซึ่งส าหรับองค์กรธุรกิจขนาดใหญ่แล้ว การท าการค้นคว้าหรือหาข้อมูลจากการ
ท าวิจัยตลาดต่างๆ เป็นเรื่องที่ไม่ยาก แต่กับผู้ผลิตหัตถกรรมที่เป็นผู้ประกอบการขนาดเล็ก ขาดแคลน
ทรัพยากรและความรู้ ย่อมยากที่จะหาข้อมูลผู้บริโภคมาได้ การหาแนวทางที่จะท าให้ลูกค้าหรือ
ผู้บริโภคน าข้อมูลมาให้กับผู้ผลิต จึงเป็นอีกแนวทางหนึ่งที่ควรท าการศึกษา 

ในขณะเดียวกัน การสร้างความคิดริเริ่ม ไม่ว่าจะเป็นขั้นตอน Ideation หรือ Discovery 
ตามนิยามของ Cooper หรือ Idea Generation ของ Kotler และ Armstrong ก็ตาม ก็เป็นอีกจุด
หนึ่งที่ส าคัญ Koen และคณะ (2001, 2002) ได้อธิบายเรื่องการสร้างแนวคิดผลิตภัณฑ์ใหม่ โดยระบุ
ถึงช่วงของ Fuzzy Front End  ซึ่งรูปแบบของผลิตภัณฑ์ยังเป็นแนวคิดที่ยังไม่มีรูปร่างและระบบที่
ชัดเจน มีความใหม่สูง ซึ่งส่วนหนึ่งของความคิดใหม่นั้นเป็นสิ่งองค์กรหรือบริษัทควรเก็บเกี่ยวจาก
ภายนอกเช่นจากผู้ใช้หรือลูกค้าเป็นต้น ซึ่งเป็นเรื่องยากส าหรับผู้ผลิตงานหัตถกรรมซึ่งโดยทั่วไป
ท างานเป็นกลุ่มขนาดเล็กที่จะสร้างความคิดสร้างสรรค์ได้ใหม่และต่อเนื่องหรือน าความคิดใหม่ๆจาก
บุคคลภายนอกมาเป็นโจทย์ส าหรับผลิตภัณฑ์ใหม่ได้ 

อย่างไรก็ตาม ก็ยังคงมีการพัฒนาแนวคิดของการออกแบบที่ไม่ได้เป็นกระบวนการอย่างเป็น
ขั้นตอนชัดเจน เช่นแนวคิดของ Van Patter (2009) ที่มองผู้ออกแบบ (Designer) กระท าการ
ออกแบบ (Design) และผลิตจบในตัว ซึ่งสอดคล้องกับการสร้าง งานหัตถกรรมที่เกิดจากการ
สร้างสรรค์ของตัวช่างผู้น าเอาวัสดุธรรมชาติ มาเปลี่ยนแปลงสร้างเป็นรูปทรงเพ่ือตอบสนองการใช้
สอยในชีวิตประจ าวัน (วิบูลย์ ลี้สุวรรณ, อ้างแล้ว 2527)  ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดที่เรียกว่า 
Traditional Design   

Ralph (2010)  ได้เสนอแนวคิดของการออกแบบที่เป็นไปในลักษณะเดียวกัน ที่เรียกว่า The 
Action-Centric Perspective ซึ่งเป็นการมองการออกแบบที่ประกอบด้วย 

1.) นักออกแบบ ที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์สร้างงานออกแบบ 

2.) กระบวนการออกแบบไม่ได้วางแผนหรือมีรูปแบบ (Improvised) 

3.) ไม่มีกระบวนการที่เป็นสากล (Universal) กระบวนการของการวิเคราะห์ ออกแบบ 
และการน าไปใช้เกิดข้ึนพร้อมๆกัน 
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จะเห็นได้ว่าเมื่อเปรียบเทียบแนวคิดกับกระบวนการออกแบบของงานหัตถกรรมนั้น ก็เป็น
รูปแบบที่ไม่มีล าดับของการท างานเช่นเดียวกัน การท างานที่ไม่ได้มีกระบวนการหรือขั้นตอนที่ชัดเจน 
ย่อมเอ้ือให้เกิดการปรับเปลี่ยนรูปแบบของการออกแบบได้ง่าย และตอบสนองต่อลักษณะงานที่ผลิต
ได้เร็วและง่าย และเปิดโอกาสให้ผู้ผลิตหัตถกรรมได้รับแนวคิดและความต้องการของผู้ใช้ได้อย่าง
โดยตรง เพ่ือเป็นโจทย์ตั้งต้นให้แก่การพัฒนาผลิตภัณฑ์ของตนเองต่อไปได้  

 

2.2.2.2. การออกแบบอย่างมีส่วนร่วม (Participatory Design) 

การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น โดยสรุปคือการออกแบบโดยมีเป้าหมายที่ให้ผู้ใช้งานเข้ามา
มีส่วนร่วมเพ่ือที่จะท าให้งานออกแบบตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคหรือผู้ใช้งานมากที่สุด ตรง
ตัวตามความหมายของ Participatory Design ที่ประกอบด้วย การออกแบบ (Design) และการมี
ส่วนร่วม (Participation) ซึ่ง Schuler and Namioka (1993) มองหัวใจของกระบวนการการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วม คือการให้บุคคลที่ได้รับผลจากสิ่งที่ก าลังจะถูกสร้างขึ้น มีอิทธิพลต่ อ
กระบวนการตัดสินใจของสิ่งนั้น  

การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมได้เริ่มการใช้ในกลุ่มประเทศสแกนดิเนเวียตั้งแต่ช่วงกลาง
ทศวรรษ 1970 จากความต้องการของสหภาพแรงงานที่ต้องการให้ผู้ใช้เครื่องจักรและระบบในการ
ท างาน ต้องมีส่วนร่วมในการพัฒนาและตัดสินใจทางเทคนิค (Kensing & Blomberg, 1988; CPSR, 
2006) ซึ่งจากที่เริ่มต้นในการพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือให้ประสิทธภาพการท างานโดยรวมดีขึ้น 
และให้ผู้ปฏิบัติ งานมีความสุขมากขึ้น (Ehn, 1993) ในอุสาหกรรมอ่ืนๆก๊มีการใช้แนวคิดของการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วมเช่นกัน ได้แก่ ในการออกแบบสถาปัตยกรรม, การวางผังเมือง, การพัฒนา
ชุมชน รวมถึงใช้ในการวิจัยพัฒนาผลิตภัณฑ์ (Sanders, 1992; Hill, 1998; Luck, 2003) 

จุดดีของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น Luck ได้ระบุถึงที่ผู้ใช้เข้ามามีส่วนร่วมในการ
ออกแบบนั้น จะช่วยให้นักออกแบบสามารถเข้าใจข้อมูลเชิงลึก (Insight) และรับองค์ความรู้จากผู้ใช้ 
(User Knowledge) ได้มากที่สุด ในขณะที่ Buxton (2007) ได้มองประโยชน์ของการออกแบบอย่าง
มีส่วนร่วมในการช่วยลดความผิดพลาดของนักออกแบบที่จะไม่เข้าในตัวผู้ใช้ นอกจากนี้ Bowen 
(2010) ยังได้เสริมว่าการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมได้ให้ผลในเชิงบวกแก่ผลิตภัณฑ์ในด้าน
ประสิทธิภาพของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ในการใช้งาน และให้ผลที่ดีในเชิงธุรกิจ  

Hanna (2000) อธิบายว่าการมีส่วนร่วมเป็นการกระท าที่ท าให้ได้ความรู้ใหม่ และถ่ายทอด
หรือกระจายความรู้เหล่านั้นสู่ผู้อ่ืนที่ได้เข้าร่วม รวมถึงยังได้มองประโยชน์ของการมีส่วนร่วมจากการ
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ได้ความรู้ของ”non-expert”หรือ”non-mainstream” เข้ามามีส่วนต่อความคิดสร้างสรรค์เพ่ือ
วางแผนแก้ปัญหา  

Slater (1988) กล่าวว่าการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมมีรูปแบบของการท างานที่ไม่ชัดเจน 
ทั้งนี้เพราะความหลากหลาย (Diverse and Multidisciplinary) ซ่ึงท าให้ยากที่จะระบุโดยใช้ทฤษฎี
หรือการศึกษาแบบใด”ดีที่สุด”ส าหรับการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ในขณะที่ Reich และคณะ 
(1996)   ได้ให้นิยามแก่การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมว่าเป็น “Antithesis of traditional design” 
หรือแนวคิดที่แย้งกับกระบวนการออกแบบอย่างดั้งเดิม สอดคล้องกับ Sanoff (2007) ที่ได้เสนอถึง
การท างานในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมที่มีความยากจากการที่แตกต่างจากแนวทางของวิชาชีพ
การออกแบบอย่างท่ีเคยเป็นอยู่ 

อย่างไรก็ตาม Daren Brabham (2009)   ได้กล่าวการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ว่าเป็น
ทางเลือกท่ีดีที่สุดของการแก้ปัญหาในสังคมในยุคหลังอุตสาหกรรม (Post-industrial age) “To that 
end, interdisciplinary and participatory design collaborations seem to be the best 
option for problem solving in a democratic society of the digital, postindustrial age” 
ในประเด็นที่ผู้ที่เข้าร่วมหรือประชากรนั้นสามารถกระท าทั้งเสนอความเห็น และวิจารณ์ความเห็นได้
อย่างเท่าเทียม  

ในเวปไซต์ของ CPSR (Computer Professional for Social Responsibility) ได้อธิบาย
การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมเพ่ือที่จะออกแบบ (Design) และตัดสินใจ (Decision-making) 
“Participatory Design (PD) is an approach to the assessment, design, and 
development of technological and organizational systems that places a premium 
on the active involvement of workplace practitioners (usually potential or current 
users of the system) in design and decision-making processes.”  

Greenbaum และ Kyng (1991) ได้อธิบายกระบวนการของการออกแบบอย่างมีสวนร่วมว่า
เป็นการน าเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลางในการออกแบบ (User as Human Actor) ที่นักออกแบบต้องน าเอา
การท างานและความต้องการของผู้ใช้เข้ามาพิจารณาอย่างที่สุด ได้แก่การสังเกต (Observation) ผู้ใช้
ในสภาพแวดล้อมของการใช้งานและการให้ความส าคัญกับสื่อสารอย่างต่อเนื่องระหว่างผู้ใช้และนัก
ออกแบบ แต่ไม่ได้อธิบายถึงการให้ผู้ใช้เข้ามาร่วมออกแบบแต่อย่างใด 

ในแนวคิดของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น มีลักษณะร่วมกันกับการออกแบบตาม
แนวทางของ User Centered Design คือการท าให้ผู้ใช้เข้ามามีส่วนร่วมในการออกแบบ (Johnson, 
1998; Baek, Cagiltay, Boling, & Frick, 2008)  จึงท าให้ได้ค าอธิบายนิยามของ Participatory 
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Design ว่าเป็น “User Centered Design Approach” ที่ให้ผู้ใช้เข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการ
ออกแบบเพื่อที่จะแสดงความต้องการของตนเอง ซ่ึงในแนวทางของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนี้ นัก
ออกแบบจะมีบทบาทที่แตกต่าง โดยท าหน้าที่เป็นผู้ที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถระบุและแสดงความต้องการ
ของตนเอง เข้าใจว่าสิ่งที่ต้องการจะแก้ปัญหาด้วยการออกแบบอย่าง ไร เปรียบเสมือนเป็นพ่ีเลี้ยง 
(Facilitator) เพ่ือให้กระบวนการออกแบบเกิดขึ้นร่วมกัน (Aminoff และคณะ, 2011) ซึ่งสิ่งที่นัก
ออกแบบจะต้องท าในกระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น คือการต้องสื่อสารให้ผู้มีส่วนร่วมหรือ
ผู้ใช้ (Visser และคณะ, 2007) ในประเด็น 

1.) Enhancing empathy – การเน้นความต้องการที่ไม่ได้รับการตอบสนองของผู้ใช้ให้
แสดงออกมา 

2.) Providing inspiration – การท าให้ผู้เข้าร่วมเกิดแรงบันดาลใจหรือแรงจูงใจที่จะ
ร่วมออกแบบ 

3.) Supporting engagement – การสนับสนุนให้กระบวนการออกแบบอย่างมีส่วน
ร่วมระหว่างผู้เข้าร่วมและนักออกแบบเกิดข้ึน 

Luck ไดก้ล่าวไว้ว่ากระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น ควรท าให้ขอบเขต (Boundary) 
ระหว่างนักออกแบบและผู้ใช้ที่เข้ามามีส่วนร่วมเลือนเข้าหากัน (Blur)  ซึ่งในพ้ืนที่ของการท างาน
ร่วมกันนี้ Luck ได้นิยามว่า Dialogue in participatory design ซึ่งเป็นพ้ืนที่โต้ตอบไปกลับระหว่าง
ผู้เกี่ยวข้องทั้งหลายที่เป็นการแลกเปลี่ยนความคิด (Exchange of Design Ideas) สอดคล้องกับแนว
ทางการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมที่ Bjorkman (2004) ได้น าเสนอไว้ ซึ่ง Dialogue นั้น เป็นการ
สื่อสารระหว่างผู้เกี่ยวข้องนั้น เป็นการดึงเอาความรู้เฉพาะบุคคลหรือ Tacit Knowledge ออกมา
แบ่งปันกัน (Share) ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงลึก (Insight) ของผู้ใช้ ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์
อย่างมาก โดยการสร้าง Dialogue ตามแนวทางของ Bjorkman ประกอบด้วย 5 ประการ ได้แก่ 

1.) การบอกผู้ที่ใจเข้าร่วมถึงสิ่งที่ผู้วิจัยต้องการให้ผู้เข้าร่วมกระท า (Tell the 
potential participant what you want, and he/she will then know if 
he/she can contribute.) 

2.) การสร้างคุ้นเคยระหว่างผู้เข้าร่วม (Try to assemble groups in which the 
participants do not know each other in advance.) 

3.) ไม่จ าเป็นต้องเลือกเฉพาะคนที่มีความเชี่ยวชาญเป็นผู้เข้าร่วม (Do not only use 
participants who are experts.) 
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4.) พยายามให้คนหลายกลุ่มท างานร่วมกัน ทั้งคนทั่วไปที่เป็นอาสาสมัครเข้าร่วมการ
ออกแบบ กับลูกค้าหรือผู้บริโภคที่รู้จักสินค้าหรือสิ่งที่ก าลังจะออกแบบเป็นอย่างดี 
(Try to involve volunteers and members/ users/clients who have close 
relationships with you since these individuals are generally more task-
motivated.) 

5.) ท าให้ผู้เข้าร่วมทุกคนได้แสดงความคิดเห็น (Enable all participants to talk) 

อย่างไรก็ตาม การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมก็มีข้อพึงระวัง โดย Bowen (2010) กล่าวว่า
ความเข้าใจที่ไม่ตรงกันระหว่างนักออกแบบกับผู้ใช้ที่เข้าร่วมออกแบบในขอบเขตและความน่าจะเป็น
ของงานออกแบบ ก็ส่งผลต่อคุณภาพของงานได้ ในขณะที่ ดร.สกล ธีระวรัญญู ก็ได้เขียนถึงปัญหาที่
พบในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ได้แก่ 

1.) ผู้เข้าร่วมมักยึดติดกับผลิตภัณฑ์เดิมที่เคยมีประสบการณ์  

2.) การต้องสร้างความคุ้นเคยระหว่างผู้เข้าร่วมกับนักออกแบบ 

ผลของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น ยังไม่สามารถถือว่าเป็นผลลัพธ์ของการออกแบบ ซึ่ง
นักออกแบบยังต้องกลั่นกรองและพัฒนาต่อไป  แต่ในทางปฏิบัติของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมใน
การการพัฒนาผลิตภัณฑ์นั้น Sander (อ้างแล้ว 1992) ได้เสนอวิธีการที่จะท าให้ผู้ใช้ผลิตภัณฑ์เข้ามามี
ส่วนร่วมในการออกแบบ โดยใช้เทคนิคที่เรียกว่า Convergent Perspective Approach  ที่มี
องค์ประกอบข้อมูลผู้บริโภค 3 ส่วน ได้แก่    

1.) Say – การสัมภาษณ์หรือการสังเกตในสิ่งที่พูด ซึ่งเป็นการแสดงความรู้สึกของ
ผู้บริโภคทางหนึ่ง 

2.) Do – การสังเกตพฤติกรรมผู้บริโภคหรือผู้ใช้ขณะใช้งาน ซึ่งจะท าให้เข้าใจผู้บริโภค
แม้แต่ในสิ่งที่ไม่อยากพูดหรืออธิบายได้ล าบาก  

3.) Make – การดูว่าผู้ใช้สร้างอะไร คือการสังเกตพฤติกรรมพิเศษของผู้ใช้ที่ตอบสนอง
ความต้องการของตนเอง ซึ่งกรณีของ”Make”นั้น การศึกษาอาจจะเป็นการสร้าง 
Workshop เพ่ือให้ผู้ใช้ได้ทดลองสร้างผลิตภัณฑ์ที่ตนเองต้องการ ซึ่งในข้อนี้ มี
ลักษณะคล้ายการสร้างผลิตภัณฑ์โดย Lead User ซึ่ง Churchill และคณะ (2009) 
ได้เสนอไว้ในหนังสือ (Lead User Project Handbook: A practical guide for 
lead user project teams)  
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Luck ยังได้กล่าวว่า dialogue in design ที่เกิดในกระบวนการอย่างมีส่วนร่วมนั้น ให้ข้อมูล
ที่ส าคัญเพ่ือการออกแบบได้ตั้งแต่การหาแนวคิด และการสร้างโจทย์เพ่ือการออกแบบ เช่นเดียวกับ 
Buxton ที่มองการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ในการสร้างโจทย์และระบุความต้องการของการออกแบบตาม
แผนภูมิด้านล่าง 

 
รูป 9 แผนภูมิแสดงกระบวนการออกแบบที่น าผู้ใช้มาร่วม                                                  

ในการสร้างโจทย์การออกแบบ (Buxton, 2008) 

 

Pruitt และ Grudin  (2002) เสนอแนวทางของการออกแบบโดยการให้ผู้ใช้หรือผู้บริโภคได้
สัมผัสผลิตภัณฑ์ในช่วงเวลาของการพัฒนาผ่านการท าโมเดลหรือต้นแบบเช่น Rapid prototype โดย
มีจุดประสงค์ที่ต้องการเพ่ิม engagement และ Communication ระหว่างนักออกแบบหรือธุรกิจ 
กับผู้ใช้ ซึ่งเป็นผลให้ผลิตภัณฑ์ที่ได้ผ่านการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม มีความเสี่ยงที่จะล้มเหลวเมื่อ
ออกสู่ตลาดน้อยที่สุดนั่นเอง 

 

2.2.2.3. Distributed participatory design  

การออกแบบอย่างมสี่วนร่วม เป็นกระบวนการออกแบบที่เกิดขึ้นจากการท างานร่วมกันของผู้
มีส่วนร่วมต่างๆ (Stakeholder) มีข้อจ ากัดที่ส าคัญคือข้อจ ากัดทางภูมิศาสตร์ นั่นึคือสถานที่ท างาน 
เพราะหากว่าผู้มีส่วนร่วมอยู่คนละที่ หรือมีที่อยู่ห่างกัน ก็ย่อมเป็นอุปสรรค์ต่อการท างานออกแบบ 
แนวคิด Distributed participatory design ที่ถูกน าเสนอโดย Greg Walsh และคณะ (2010, 
2011) คือการแนวคิดในการกระจายความมีส่วนร่วมส าหรับผู้มีส่วนร่วมที่อยู่ห่างกัน ทั้งการท างาน
ระหว่างนักออกแบบกับผู้ใช้ที่เข้าร่วมการออกแบบ และการท างานระหว่างทีมงานด้วยกัน และ
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น าเสนอว่าควรมีเครื่องมือที่ช่วยในการประสานการท างานในกระบวนการออกแบบ ซึ่งแนวคิดนี้ 
สอดคล้องกับแนวคิด Crowdsourcing ในการให้บุคคลภายนอกองค์การจ านวนมาก เข้ามามีส่วนใน
งานที่องค์กรเสนอให้ร่วมกันท า ซึ่งจะกล่าวในภายหลัง 

 

2.2.3. CoCreation 

อีกหนึ่งแนวคิดในการน าเอาความคิดจากภายนอกองค์กรเพ่ือเป็นข้อมูลต่อการออกแบบ โดย
เน้นที่การท างานร่วมกันระหว่างผู้ใช้และผู้ออกแบบ คือแนวคิดของ CoCreation โดย Prahalad 
และ Ramaswami (2000) ได้น าเสนอแนวคิดนี้ ที่มองการวางบทบาทของผู้บริโภคจากการเป็นผู้รับ
ข้อมูลหรือ Passive มาเป็นผู้ให้ข้อมูลหรือ Active ทั้งนี้เพราะผู้ศึกษาทั้งสองได้มองว่าผู้บริโภคในโลก
ปัจจุบัน จะไม่แค่แสดงความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจต่อข้อเสนอหรือผลิตภัณฑ์ แต่มองหาทางเลือกที่
ดีกว่าหรือแม้แต่สร้างสิ่งที่คิดว่าเหมาะกับตนเอง  

ในประเด็นนี้ ผู้วิจัยทั้งสองได้มองเห็นว่าเป็นโอกาสของบริษัทที่จะรับข้อมูลของผู้บริโภค และ
สร้างผลิตภัณฑ์ที่ให้คุณค่าในเชิงบุคคล หรือ Personalization ให่มากขึ้น ในขณะเดียวกันก็เรียนรู้
ความต้องการต่างๆของลูกค้าเพ่ือสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ โดยคุณค่าที่เกิดขึ้นนั้นต่อองค์กรนั้น ถูกนิยามว่า 
Value Cocreation 

Kristensson, Magnusson และ Matthing (2002) ได้กล่าวว่าผู้ใช้ (User) เป็นแหล่งข้อมูล
ที่ส าคัญต่อความคิดสร้างสรรค์ โดยท าการศึกษาเปรียบเทียบแนวคิดสร้างสรรค์จากบุคลากรการที่เป็น
ลูกค้าภายนอกซึ่งเป็นผู้ใช้กับผู้เชี่ยวชาญภายในองค์กร พบว่าความคิดสร้างสรรค์จากบุคลากร
ภายนอกมีสูงกว่าเมื่อประเมินเทียบกับความคิดสร้างสรรค์ของผู้เชี่ยวชาญภายในองค์กร 

Pannozzo (2007) ได้แสดงความคิดว่าการออกแบบหรือการสร้างนวัตกรรมที่ใช้แต่องค์
ความรู้เดิม (Reuse or recombining of an existing knowledge) จะสร้างแนวทางการออกแบบ
ไปในทางเดิม แต่แนวคิดของ CoCreation เปิดโอกาสให้ได้ค้นหาองค์ความรู้จากภายนอกได้อย่างเร็ว
และง่ายผ่านวิธีการของโดยกระบวนการวิจัยปฏิบัติการ (Action Research) 

นอกจากนี้ Elizabeth Sanders และคณะ (Sanders and Stapper, 2008; Sanders 
et.al., 2010) ได้ท าการศึกษาแนวทางของ Cocreation โดยเสนอว่า Cocreation มีความใกล้ชิดกัน
มากในการปฏิบัติและหรืออาจนับเป็นเรื่องเดียวกันได้กับการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมที่กล่าวไป
ข้างต้น  ขึ้นกับแนวคิดของนักวิชาการ แต่อย่างไรก็ตาม Sanders ก็ได้สรุปถึงประเด็นที่ส าคัญที่สุด
ของการท างานทั้งสองแนวทาง คือการสร้างการมีส่วนร่วม  (Engagement) ที่ เหมาะสม 
(Appropriate) ให้เกิดข้ึนระหว่างผู้ออกแบบกับผู้ที่ได้รับผลจากการออกแบบ  
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ในการศึกษาการออกแบบและสร้างงานหัตถกรรมด้วยแนวทางของ CoCreation นั้น ได้มี
การศึกษาของการท างานออกแบบร่วมกันระหว่างผู้ผลิตหัตถกรรมกับนักออกแบบที่ได้ผลงานใน
รูปแบบของ CoCreation ได้แก่  

1.) การศึกษาของ Chuenrudeemol, Boonlaor และ Kongkanan (2012) จาก
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ได้เสนอแนวทางของการถ่ายทอดองค์
ความรู้ของงานหัตถกรรมโดยให้นักศึกษาออกแบบและนักออกแบบเข้าไปท างาน
ร่วมกับช่างหัตถกรรมเพื่อสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ 

2.) Fang-Wu Tung (2012) ได้ท าการศึกษาการท างานร่วมกันระหว่างนักออกแบบ
อาชีพกับช่างหัตถกรรมไม้ไผ่จักสานในประเทศไต้หวัน เพ่ือพยายามสร้างการ
อนุรักษ์ฝีมือหัตถกรรม ซึ่งผลที่ได้คือการงานออกแบบเครื่องใช้ไฟฟ้าที่มีการตกแต่ง
ด้วยไม้ไผ่จักสาน 

กรณีศึกษาทั้งสองนั้น แม้ว่าวัตถุประสงค์ของการศึกษาเน้นไปที่ถ่ายทอดและต่อยอดภูมิ
ปัญญาของหัตถกรรมและศิลปกรรมของช่างหัตถกรรมท้องถิ่นหรือดั้งเดิม แต่กระบวนการที่เกิดขึ้นใน
การวิจัย เป็นการใช้แนวทางของ Cocreation ทีท่ าให้เกิดการคิดสร้างผลิตภัณฑ์หัตถกรรมจากทักษะ
และวัสดุดั้งเดิม แต่ท าให้เกิดคุณค่าอย่างใหม่จากแนวคิดและการท างานร่วมกันระหว่างนักออกแบบที่
ได้รับการศึกษาออกแบบกับช่างหัตถกรรม ที่ใช้องค์ความรู้ที่ได้รับการถ่ายทอดมาแต่เดิม  

Pralahad และ Ramaswami (2004) ได้ต่อยอดแนวคิดของเขามาสู่การสร้าง Value 
Cocreation ที่ต่างจาก Value Creationที่เป็นการสร้างคุณค่าในองค์การ แต่ Value Cocreation 
คือสิ่งที่ขึ้นจากลูกค้า โดยมองว่าปัจจัยของลูกค้าอันเป็นผลจากความก้าวหน้าของอินเตอร์เน็ต จะท า
ให้ลูกค้ามีอิทธิพลและมีองค์ความรู้ต่อการน าไปสู่ Cocreationต่อไป อันประกอบด้วยหลักการ 5 
ประการดังต่อไปนี้  

1.) Information Access คือการที่ลูกค้าสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วและในทุก
เวลา ทั้งขององค์กรเองหรือคู่แข่งต่างๆ ท าให้ยากที่จะควบคุมการรับสื่อของลูกค้า  

2.) Global View คือการมองเห็นมากกว่าพ้ืนที่ของตนเอง แต่มองเห็นสินค้าหรือ
ข้อเสนอจากทั่วโลก เกิดการเปรียบเทียบ การวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดใหม่ๆ
เพ่ือตอบสนองความต้องการของตนเอง 

3.) Networking คือการที่บุคคลต่างๆที่มีความสนใจอย่างดียวได้เข้าไปร่วมกันบน
อินเตอร์เน็ต เกิดการแลกเปลี่ยนความรุ้และแนวคิด และแสดงออกมาเป็นความ
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คิดเห็นและความคิดสร้างสรรค์ที่เป็นแนวคิดใหม่ ที่ตอบสนองความร่วมกันของกลุ่ม
ได้  

4.) Experimentation คือการที่ลูกค้าใช้อินเตอร์เน็ตทดสอบแนวคิดของตนเอง หรือ
ร่วมกันสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่เพ่ือตอบสนองความต้องการของตนเองหรือกลุ่มของ
ตนเอง 

5.) Activism คือลูกค้าหรือบุคคลบางคน ที่มองเห็นว่าแนวคิดของตนเองได้รับการตอบ
รับในทางที่ดี และเห็นโอกาสทางธุรกิจ ซึ่งในที่สุดก็อาจจะตั้งเป็นบริษัทและกลายมา
เป็นคู่แข่งของผลิตภัณฑ์ที่ตนเองเคยใช้อยู่ก็เป็นได้ 

แต่ทั้งหมดนี้ ก็ขึ้นกับองค์กรที่จะสามารถน าเอาข้อมูลจากลูกค้ามาสร้างเป็นคุณค่าใหม่ได้
หรือไม่ และจะสร้างความได้เปรียบเหนือคู่แข่งได้อย่างไร โดยใน 5 ข้อที่ Pralahad และ 
Ramaswami ได้กล่าวมานั้น ในข้อ Networking และ Experiment ได้ถูกมองว่ามีความส าคัญมาก 
เป็นช่วงที่ความคิดของลูกค้าได้ถูกส่งผ่านออกมา และหากว่าองค์กรไม่สามารถตอบรับกับความคิด
เหล่านั้นได้ ก็อาจจะถูกคู่แข่งน าเอาไปใช้ประโยชน์ หรือแม้แต่เปิดช่องให้ลูกค้ากลายเป็นคู่แข่งได้  

โดยสรุปแล้ว Cocreation เป็นหลักการของการประสานความคิด(idea) โดยน าเอาความคิด
ของบุคคลอื่นหรือภายนอกองค์กรมาเป็นตัวตั้ง เพื่อน าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) และสร้าง
คุณค่าใหม่ให้เกิดขึ้นกับองค์กรนั่นเอง อย่างไรก็ตาม การรับความคิดจากบุคคลภายนอก ก็จ าเป็น
จะต้องมีการสร้างระบบการรับอย่างเหมาะสม เพ่ือให้องค์กรได้ประโยชน์จากแนวคิดของลูกค้าอย่าง
เต็มที่ และในขณะเดียวกันลูกค้าก็ได้ผลตอบสนองที่น่าพึงพอใจจากองค์กรเช่นกัน 

 

2.3. Crowdsourcing 

นอกเหนือจากการตั้งค าถามว่าใครคือ Lead User หรือการพยายามระบุตัว Lead User 
ผ่านการท าวิจัยตลาด ในอีกด้าน แนวคิดการสร้างระบบให้คนทั่วที่สนใจเข้ามาร่วมกิจกรรมก็เป็น
แนวโน้มที่เพ่ิมขึ้นและได้รับความสนใจจากธุรกิจต่างๆ นั่นคือแนวคิดของ Crowdsourcing ซึ่งโดย
สรุป หลักการของ Crowdsourcing นั้นคือรูปแบบของการกระจายงานที่เคยต้องท าในองค์กร 
ออกไปให้กลุ่มคนเป็นผู้ท า โดยอาศัยความรู้และความสามารถของกลุ่มคนที่มีจ านวนมากกว่า เป็น
ทรัพยากรทางความคิด ระดมแก้ปัญหาหรือท างานอย่างใดอย่างหนึ่ง  

 



 

 

56 

2.3.1. นิยามของ Crowdsourcing  

แนวคิดของ Crowdsourcing นั้น ได้รับการน าเสนอครั้งแรกโดย Jeff Howe (2006) ใน
บทความที่ชื่อว่า The Rise of Crowdsourcing ที่ตีพิมพ์ในนิตยสาร WIRED  โดยอธิบายว่า  
“Simply defined, Crowdsourcing represents the act of a company or institution 
taking a function once performed by employees and outsourcing it to an undefined 
(and generally large) network of people in the form of an open call. This can take 
the form of peer-production (when the job is performed collaboratively), but is also 
often Undertaken by sole individuals. The crucial prerequisite is the use of the open 
call format and the wide network of potential laborers.”  

Howe ได้น าเสนอแนวคิดทีคนหมู่มาก (Large crowd) นั้นสามารถสร้างงานที่มี
ประสิทธิภาพหรือสร้างสรรค์ได้ หากว่าเปิดโอกาสให้  (Exceptionally productive and creative) 
ซึ่งสิ่งนั้นมักจะเป็นสิ่งที่พวกเขาสนใจร่วมกัน ซึ่งผู้เขียนได้ยกตัวอย่างกรณีศึกษา 4 กรณี ได้แก่ 

1.) กรณีของ iStock-photo ที่สร้างความเปลี่ยนแปลงอย่างมาก (Radically Change) 
ต่อวิธีการขายภาพถ่ายของช่างภาพ ซึ่งลูกค้าที่ต้องการค้นหารูปอย่างใดอย่างหนึ่ง 
สามารถค้นหารูปจากช่างภาพทั้งมืออาชีพและสมัครเล่นที่น าเอาผลงานมาแสดง
ในเวบไซต์ iStockphoto.com 

2.) Webjunk 20 ซึ่งเป็นรายการตลกที่อยู่ในช่องโทรทัศน์ VH1  โดยรายการ 
webjunk20 จะท าฉายคลิปวีดิโอที่ได้รับการคัดเลือกจากการลงคะแนนว่าสนุกหรือ
ดีหรือตลกที่สุดจากผู้ชมเวปไซท์ของ webjunk 20  จ านวน 20 เรื่องต่อสัปดาห์ 
เพ่ือที่จะน าออกฉายในรายการ ในลักษณะนี้ ผู้ดูจะมีส่วนร่วมในการสร้าง Content 
ให้แก่รายการ ในขณะเดียวกัน ต้นทุนการผลิตรายการก็ลดลงอย่างมาก 

3.) กรณีของ innocentive ซึ่งเป็นเวปไซท์ที่ให้บริษัทหรือองค์กรที่มีปัญหา เน้นไป
ทางด้าน R&D สามารถลงปัญหาหรือความต้องการของตนเอง เพ่ือหาผู้ที่สามารถจะ
แก้ไขปัญหาให้ได้ โดยจ่ายค่าตอบแทนในการแก้ปัญหาตั้งแต่ 10,000 ถึง 100,000 
ดอลล่าร์ ซึ่งข้อเด่นของ innocentive นั้น คือผู้ที่เข้ามาร่วมเสนอทาแก้ปัญหานั้น 
(Solver) มีหลากหลายวงการ ซึ่งท าให้ได้ค าตอบที่แตกต่างจากการแก้ปัญหาโดย
ทีมงานภายในของบริษัทนั้นๆ 

4.) Mechanical Turk ของ Amazon ที่เป็น website เพ่ือให้คนที่มีปัญหาอะไรก็
ตามที่ไม่ซับซ้อน หรือเป็นปัญหาทั่วไปที่เครื่องจักรไม่สามารถท างานได้เท่ามนุษย์ 
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ซึ่งผู้ที่มีปัญหาสามารถแสดงความต้องการได้ ขณะเดียวกันก็มีผู้แก้ปัญหาเข้ามาร่วม
แก้ 

ต่อมา Jeff Howe (2008) ได้น าเสนอและอธิบายนิยามของ Crowdsourcing ในหนังสือที่
ชื่อว่า“Crowdsourcing: Why the Power of the Crowd Is Driving the Future of Business” 
โดยอธิบาย Crowdsourcing ว่าเป็นพฤติกรรมทางสังคมอย่างหนึ่ง (Social behavior) ที่ผู้คน 
(People) ได้เข้ามาร่วมกัน โดยไม่ว่าจะได้รับค่าจ้างหรือไม่ เข้ามาร่วมท างานซึ่งครั้งหนึ่งต้องเคย
ว่าจ้าง หรืออีกนัยหนึ่งคือการที่ชุมชนหรือ”community”นั้น สามารถแสดงประสิทธิภาพของการ
ท างานได้สูงกว่าdการท างานอย่างเดียวกันจากองค์กร 

Schenk และ Guittard (2009) ได้มอง Crowdsourcing ในลักษณะเดียวกันกับ Howe แต่
ให้นิยามอย่างง่ายโดยเปรียบเทียบว่า Crowdsourcing นั้น เหมือนกับการจ้างงานภายนอกองค์กร
หรือ Outsourcing เพียงแต่เป็นการการมอบหมายงานให้แก่กลุ่มคนมากกว่าบริษัทอ่ืนๆ โดยการเปิด
กว้าง (open tender or open call) และเน้นที่การไม่จ ากัดเฉพาะผู้เชี่ยวชาญ ที่สามารถอธิบายโดย
แผนภาพด้านล่างนี้ 

 
รูป 10 ภาพแสดงแนวคิดการท างานเปรียบเทียบระหว่าง Outsourcing และ Crowdsourcing 
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ในส่วนที่เกี่ยวกับการออกแบบนั้น Christian Aminoff และคณะ (2011) ได้ให้ค าอธิบายไว้
ว่า "Crowdsourcing” หมายถึงการ Outsourcing กิจกรรมของธุรกิจไปสู่ลูกค้า และให้ลูกค้าเข้ามา
อยู่ในกระบวนการของการสร้างมูลค่าของธุรกิจ ซึ่งโดยส่วนใหญ่ลูกค้าก็ได้ผลประโยชน์ร่วมด้วยกัน 

 

2.3.2. ประเภทของ Crowdsourcing 

นอกจากการน าเสนอรูปแบบของ Crowdsourcing แล้ว Jeff Howe (2008) กล่าวถึง
รูปแบบของ Crowdsourcing ที่ได้ถูกน าไปใช้งานในรูปแบบต่างกันแต่เกณฑ์ในการแบ่งนั้น ไม่ได้ให้ไว้
ชัดเจน โดยแยกออกมาได้ 5 ลักษณะ ได้แก่ 1) Crowd Wisdom; 2) Crowd Creation; 3) Crowd 
Voting  4) Crowd Funding 5.) Contest ซึ่งมีรายละเอียดได้แก ่

1.) Crowd Wisdom คือการน าเอาความรู้ที่เกิดขึ้นจากการที่คนเข้ามาร่วมกัน หรือ
เรียกว่า Wisdom of the crowds ซึ่ง Howe มองเห็นว่ามีประโยชน์ต่อธุรกิจมาก
และธุรกิจควรจะรู้วิธีการเก็บเกี่ยวและน าไปใช้ ซึ่ง Crowd wisdom นี้ จะขอกล่าว
ต่อไปภายหลัง   

2.) Crowd Creation เป็นรูปแบบของ Crowdsourcing ที่ถูกใช้มากที่สุด คือการสร้าง 
(Creation) สิ่งต่างๆร่วมกัน อาทิการให้ผู้ชมทางบ้านส่งคลิปเข้าร่วมรายการ 
(Webjunk 20) การให้ผู้เชี่ยวชาญเข้ามาร่วมแก้ปัญหา (Innocentive) รวมถึง
ชุมชน Online ของ Opensource software เช่น Linux เป็นต้น 

3.) Crowd Voting ด้วยเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ต และแรงจูงใจของผู้เข้าร่วม ท าให้การ
ลงคะแนนเลือก (Vote) การให้คะแนน (Rating) รวมถึง การให้ค าแนะน าซึ่งกันและ
กัน (Comment) ตัวอย่างของธุรกิจที่น าเอาการ Voting มาใช้ได้แก่ 
Threadless.com ที่ให้ผู้ชมเข้ามาร่วมกันเลือกแบบและวิจารณ์แบบเสื้อยืดก่อนที่
จะออกสู่ตลาด 

4.) Crowd Funding คือการหาหรือให้เงินทุนแก่กิจกรรม เช่นการตั้งบริษัท แคมเปญ
การหาเสียง เป็นต้น โดยการน าเสนอและรับเงินทุนจากคนหมู่มาก ซึ่งแตกต่างจาก
รูปแบบการหาแหล่งเงินทุนเดิมที่จะต้องไปที่สถาบันการเงินหรือนักลงทุน ตัวอย่าง
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หนึ่งของการใช้ Crowdsourcing ในการหาเงินทุนคือในช่วงเวลาการหาเสียงของ
ประธานาธิบดี Barac Obama8  

5.) Contest หรือการประกวดแข่งขัน ที่จะกล่าวต่อไป  

Schenk และ Guittard (2009) ได้ท าการศึกษาในประเด็นนี้เพ่ิมเติม และได้แบ่งประเภท
ของ Crowdsourcing ออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ (1) Routine Task, (2) Complex Task และ (3) 
Creative Task โดยอาศัยการระดับของการท างาน โดยอาศัยระดับการท างานร่วมกันและธรรมชาติ
ของกระบวนการคัดเลือกใน Crowdsourcing ซึ่งมีรายละเอียด ได้แก่ 

1.) Routine Task – การท างานเพ่ือรวบรวมข้อมูล การแปลเอกสารหรือข้อความที่ไม่
ซับซ้อน 

2.) Complex Task – การท างานที่มีความซับซ้อนมากขึ้น ได้แก่การแก้ปัญหาอย่างใด
อย่างหนึ่ง  

3.) Creative Task – การท างานโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่การถ่ายภาพ การ
ออกแบบต่างๆ  

การแบ่งประเภทของ Crowdsourcing นั้น นอกจากจะแบ่งโดยผู้เชี่ยวชาญและการศึกษา
จากนักวิชาการแล้ว เวบไซต์ dailycrowdsource.com ซึ่งเป็นสื่อกลางของข้อมูลและความรู้ด้าน 
Crowdsourcing แห่งหนึ่ง ก็ได้ท าการจ าแนกประเภทของ Crowdsourcing โดยให้ผู้เข้าชมเวปไซท์
เข้ามามีส่วนร่วมในการน าเสนอรูปแบบของการจ าแนกประเภท Crowdsourcing ตามแนวคิดของ 
Crowdsourcingเอง ซึ่งในที่สุดได้สรุปออกมาเป็น 4 ประเภท อันได้แก่ (1) Microtask, (2) 
MacroTask, (3) Crowdfuding และ (4) Contest ตามแผนภาพด้านล่าง 

                                           
8 http://www.crowdsourcing.org/editorial/crowdfunding-lessons-learned-from-
designing-obama-creator-scott-thomas-/14629/500 
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รูป 11 ภาพ Umbrella of crowdsourcing 

 

ซึ่งทั้ง 4 ประเภทของ Crowdsourcing นั้น มีรายละเอียดได้แก่ 

1.) Microtask คือรูปแบบของการท างานโดยแบ่งงานหรือโครงการขนาดใหญ่ให้เป็น
งานที่เล็กลง แล้วกระจายให้กับ Crowd ที่เข้ามาร่วมท างาน 

2.) Macrotask คือการเสนอโครงการเพ่ือให้ผู้เข้าร่วมได้ร่วมกันท างานตามในส่วนที่
ตนเองถนัด ซึ่งโดยมากจะเป็นงานที่ซับซ้อน ได้แก่การท างานวิจัยและพัฒนา 

3.) Crowdfunding เช่นเดียวกับท่ีได้กล่าวไปแล้ว Crowdfunding คือการระดมเงินทุน
จากคนหมู่มากเพ่ือธุรกิจหรือกิจกรรมพิเศษ เช่นการหาเงินช่วยเหลือในยามเกิดภัย
พิบัติเป็นต้น 

4.) Contests คือกิจกรรมการประกวด โดยให้ผู้เข้าร่วมนั้น ส่งผลงาน โดยมีรางวัลตอบ
แทนงานประกวดนั้น เช่นเดียวกับการแบ่งประเภทของ Crowdsourcing โดย Jeff 
Howe 
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2.3.3. Wisdom of The Crowd 

สิ่งหนึ่งที่ Jeff Howe ได้กล่าวถึงว่าเป็นลักษณะเฉพาะอันเกิดจากการที่คนหมู่มากเข้ามา
ร่วมกันท างานใน Crowdsourcing นั้น Jeff Howe (อ้างแล้ว, 2008) ได้ให้นิยามว่า “Crowd 
Wisdom” ซึ่งเป็น Collective Intelligence หรือความรู้สะสม ที่ซึ่งเกิดขึ้นใน 3 ลักษณะ ได้แก่   

1.) ข้อมูลการตลาดหรือสามารถท านายตลาดในอนาคตได้ (A prediction or 
information market) สิ่งนี้เกิดขึ้นในลักษณะเหมือนการท าการส ารวจตลาด 
(Market Survey) เพียงแต่ว่ามีกลุ่มคนเข้ามาร่วม ซึ่งการกระท าของกลุ่มคนเหล่านี้ 
บ่งบอกแนวโน้มที่ส าคัญในอนาคตได้ 

2.) การเผยแพร่ผลหรือค าตอบของปัญหา (Solution) ที่เกิดจากการแก้ไขร่วมกัน (A 
widely publicized problem-solving exercise) ซึ่งการเผยแพร่แนวทางหรือ
ค าตอบต่างๆออกไป ท าให้กลุ่มคนสามารถร่วมกันท างานแก้ปัญหาอย่างใดอย่าง
หนึ่งร่วมกันได้ 

3.) แนวคิดที่หลายหลายร่วมกัน (An idea jam or idea dump) เช่นในการระดม
สมอง online หรือการให้คนได้เสนอความเห็นผ่าน internet ซึ่งท าได้รวดเร็วและ
เกิดการถกเถียงทางความคิดเป็นอย่างมาก  

ก่อนหน้านั้นแนวคิดของ Crowd wisdom ได้ถูกอธิบายโดย Surowiecki (2005) ในหนังสือ 
Wisdom of the Crowd ที่ได้แบ่งลักษณะของ Crowd wisdom ออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 
Cognition, Coordination และ Cooperation ได้แก่ 

1.) Cognition คือความคิดและการประมวลข้อมูลการตลาด ซึ่งผู้เขียนมองว่าจะ
รวดเร็ว แม่นย า และไม่เบี่บงเบนเมื่อเกิดจากความคิดโดยรวมของผู้เชี่ยวชาญหลาย
คน 

2.) Coordination คือการที่กลุ่มคนนั้น มีวิธีการท างานหรือวิธีการคิดไปในทางเดียวกัน
ตามรูปแบบของวัฒนธรรม ที่ท าให้เราสามารถท านายพฤติกรรมของคนในที่ต่างๆได้ 
เช่นในร้านอาหาร ทางเท้าที่มีคนอยู่มากๆ เป็นต้น 

3.) Cooperation คือรูปแบบการเชื่อมโยงกันของคนในสังคมที่ไม่จ าเป็นต้องมี
ศูนย์กลางของเครือข่าย (Central Network) แต่คนเลือกที่จะติดต่อกันไปมาอย่าง
อิสระ 
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Daren Brabham (2008) ได้มองว่า Crowdwisdom นี้เป็นค าอธิบายของ Crowdsourcing 
ในอีกรูปแบบหนึ่ง คือการที่เกิดภูมิปัญญาสะสม (Collective Intelligence) จากการที่คนจ านวนมาก
มาเสนอความคิดและกระท าการแก้ปัญหาร่วมกัน ซึ่งการท า Crowdsourcing คือการหาแนวทางหรือ
โครงสร้าง (Model) ที่จ าให้เกิดการส่งความคิดอย่างต่อเนื่อง ในอันที่จะเกิดการถกเถียงกันทาง
ความคิดใหม่ (oppression through new discourses) หรือกล่าวอีกนัยคือผู้ที่ท าCrowdsourcing 
นั้น จะได้ประโยชน์จาก Crowd wisdom ที่เกิดขึ้นนั่นเอง อันเป็นผลจากการที่คนมาอยู่และท างาน
ร่วมกันใน Crowdsourcing 

 

2.3.4. Contest  

การประกวดเป็นรูปแบบหนึ่งของ Crowdsourcing ตามที่ได้น าเสนอไปก่อนหน้านี้  ซึ่ง
หลักการของการประกวดความคิด ทั้งนี้ เกิดจากความคิดหรือที่เรียกว่า Idea และ Creativity นั้น 
ยากที่จะตัดสินได้ว่าความคิดไหนดีกว่ากัน ซึ่ง Morgan และ Wang (2010) ได้เสนอว่า การใช้การ
แข่งขันทางความคิดนั้นจะได้ผลที่ดีเมื่อมีเงื่อนไขดังต่อไปนี้  

1.) ยากท่ีจะตรวจดูการท างาน 

2.) สามารถดูผลของงานได้ แต่ยากท่ีจะตัดสิน  

3.) อาจมีความคิดใหม่ๆที่เกิดขึ้น ซึ่งไม่สามารถสังเกตจากกระบวนการท างานได้ 

ซึ่งการประกวดเชิงความคิดสร้างสรรค์และการออกแบบนั้น ได้มีการศึกษาถึงประโยชน์ของ
การน าเอา Crowdsourcing ในรูปแบบของการประกวดไว้ 2 ลักษณะ โดย Tidball และคณะ 
(2011) ได้แก่ 

1.) การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้จัดการประกวดและผู้เข้าประกวด รวมถึงการได้ผลงาน
ประกวดเข้ามา ซึ่งท าให้ได้มาซึ่งข้อมูลของลูกค้า (Personal insights) 

2.) เป็นแหล่งข้อมูลและสร้างแรงบันดาลใจให้แก่นักออกแบบ 
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รูป 12 แผนภาพกระบวนการใช้crowdsourcing แบบการประกวด (contest) 

ในอีกด้านหนึ่ง การประกวดหรือ Contest เป็นกระบวนการในการน าเอาความคิดจากภาพ
นอก โดยเฉพาะจากผู้บริโภคหรือลูกค้า เข้ามาสู่องค์กร ดังเช่น Toolkits for idea competitions 
ของ Piller และ Walcher (2006) ที่ท าการศึกษาบริษัท อาทิ Adidas ในการน าแนวคิดจากลูกค้ามา
ใช้พัฒนาผลิตภัณฑ์ผ่านการจัดการประกวด 

การที่ประกวดเป็นการระดมความคิด จึงถูกอธิบายว่าเป็น Tournament of Idea ซึ่ง 
Morgan และ Wang (2010) ซึ่งมองประเด็นของการที่ผู้เข้าร่วมน าเอาความคิดริเริ่ม (Idea) เข้ามา
แข่งหรือประกวดกัน โดยผู้จัดนั้นจะได้ประโยชน์จากการเปิดกว้างให้ความคิดที่หลากหลายและเก็บ
เกี่ยวความคิดเหล่านั้นเข้ามาในต้นทุนที่ต่ า ซึ่ง Idea นั้น ผู้เขียนได้แบ่งเป็น 2 ระดับ ได้แก่  

1.) Revolutionary Idea หรือแนวคิดในระดับที่สร้างกระบวนทัศน์ (Paradigm) ใหม่  

2.) Evolutionary Idea คือการหาแนวคิดในการปรับปรุงผลิตภัณฑ์หรือสิ่งที่มีอยู่ให้ดี
ขึ้น ที่ใช้ความพยายามน้อยกว่าอย่างแรก ซึ่งประเด็นส าคัญที่ผู้เขียนได้น าเสนอ คือ
การสร้างการแข่งขันให้ผู้เข้าร่วม 

 

2.4. การมีส่วนร่วม 

แนวคิดต่างๆที่กล่าวมาข้างต้นที่เป็นการน าเอาลูกค้าผู้ใช้หรือคนนอกเข้ามาร่วมในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ อันได้แก่ CoCreation Crowdsourcing และ Participatory Design รวมถึง User 
Innovationนั้น มีหลักการร่วมกันคือการต้องการให้เกิดความร่วมมือกันระหว่างผู้ผลิตกับผู้ใช้ใน
ผลิตภัณฑ์ เพื่อการวิจัย การศึกษาในประเด็นของการเข้าร่วม จึงเป็นไปดังต่อไปนี้ 
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2.4.1. ผู้เข้าร่วม 

ผู้เข้าร่วมในการออกแบบนั้น ส่งผลต่อคุณภาพของผลิตภัณฑ์ที่เป็นผลจากการกระบวนการ
ออกแบบ โดย Hienerth, Potz และ Von Hippel (2007) ได้ศึกษาถึงผลกระทบของผู้ที่เข้าร่วมต่อ
นวัตกรรม ที่ระดับความใหม่ของนวัตกรรม (Novelty of Innovation) จะแปรผันตรงตามคุณสมบัติ
ของผู้เข้าร่วมนั่นเอง  ในขณะเดียว Jeff Howe ได้ระบุถึงกลุ่มคนที่จะถูกดึงดูดเข้ามามีส่วนร่วมใน 
Crowdsourcing ได้โดยตรงว่าเป็นกลุ่ม”มือสมัครเล่น (Amateurs)” ที่มีลักษณะ 2 ประการ ได้แก่ 

1.) กลุ่มคนที่ไม่ได้หวังรายได้เป็นหลักจากการเข้าร่วม แต่การได้ผลตอบแทนจากการท า
สิ่งที่รักก็เป็นโอกาสที่น่าสนใจ (People who are not primarily motivated by 
money directly, although they’re happy to make a few extra bucks if 
the chance arises.) 

2.) กลุ่มคนที่มีธุรกิจของตนเองซึ่งเป็นงานที่ตนรัก (People who are working on 
their own dime and who dedicate their leisure time to something they 
feel passionate about, something they love to do than have to do.) 

ด้วยลักษณะนี้ อาจท าให้พิจารณาเทียบเคียงได้กับบุคคลที่เป็น Non expert ที่ซึ่ง Eric Von 
Hippel (2005) ได้เสนอถึงการน าเอาแนวคิดของบุคคลเหล่านี้เพ่ือเป็นแหล่งข้อมูลในการสร้าง
นวัตกรรม ที่แม้จะไม่ได้มีความช านาญในเชิงลึก แต่เน้นที่ความสนใจในการเข้าร่วม ซึ่งใกล้เคียงกับ
การศึกษาในประเด็นกลุ่มชุมชนออนไลน์  ที่ร่วมกันใน open source โดย Shah (2006) ได้ศึกษาว่า
กลุ่มคนเหล่านี้ประกอบด้วยคน 2 ลักษณะ ได้แก่ (1) Need driven participant กับ (2) Hobbyist 
participant โดยกลุ่มแรกนั้นเข้าร่วมกลุ่มเพ่ือตอบสนองความต้องการต่างๆ ทั้งในด้านรายได้ ความรู้
ที่เพ่ิมข้ึน และการยอมรับจากกลุ่มคนในชุมชน online นั้น ในขณะที่กลุ่มที่สองจะเป็นการเข้าร่วมกับ
ชุมชนเพ่ือความสนุกและเพลิดเพลิน ซึ่งมีความคล้ายคลึงกับการเล็งผลของ Lead User ที่มองด้าน
การน าเอานวัตกรรมไปสร้างรายได้ หรือเอาไว้ใช้เอง หรือทั้งสองอย่าง   

Doan และคณะ (2011) ยังได้พิจารณา”มนุษย์”(human) ในฐานะส่วนประกอบหนึ่งของ
ระบบ (Crowdsourcing System) ที่มีหน้าที่หรือรูปแบบของการร่วมในระบบ 4 ลักษณะ ได้แก่  

1.) Slaves: คือเป็นผู้ช่วยในการแก้ปัญหาร่วมกัน โดยแบ่งปัญหาเป็นส่วนๆ แล้วแก้หรือ
ท างานตามชิ้นงานที่ได้ตามก าลังที่มี 

2.) Perspective providers: คือเป็นผู้ร่วมให้แนวคิดหรือมุมมองเพ่ือทางออกของ
ปัญหา ซึ่งเมื่อน าเอาแนวคิดมารวมกัน สามารถสร้างแนวทางแก้ปัญหาที่ดีกว่าได้ 
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3.) Content providers: คือเป็นผู้ที่สร้างเนื้อหา (self-generated content) ของ
ระบบ เช่นใน YouTube หรือ iStockPhoto เป็นต้น 

4.) Component providers: คือการที่มนุษย์เป็นส่วนหนึ่งของระบบหรือสังคมบน
อินเตอร์เน็ตหรือ Social Network  

 

2.4.2. แรงจูงใจต่อการมีส่วนร่วม 

การที่จะมีผู้เข้าร่วมนั้น แรงจูงใจ (Motivation) เป็นปัจจัยที่ส าคัญต่อความส าเร็จกิจกรรมที่
ต้องอาศัยการมีส่วนร่วมดังเช่นกิจกรรม Crowdsourcing (Matthijssen, 2011) จึงเป็นที่จะต้อง
ค้นหาให้ได้ว่าถึงรูปแบบของแรงจูงใจท าให้กลุ่มผู้ใช้ที่ต้องการได้เข้ามามีส่วนร่วม    

Morgan และ Wang (2010) การเลือกรูปแบบของการจูงใจมีผลต่อความอยู่รอดหรือประสบ
ความส าเร็จของกิจกรรม Crowdsourcing  หรือ Participation นั่นคือต้องเลือกผลตอบแทนหรือ 
Reward ที่เหมาะสมกับ Participant (Borst, 2010)  การที่มีผู้เข้าร่วมใน Crowdsourcing นั้น ก็
ย่อมมีสาเหตุจูงใจ ดังเช่นที่ Jeff Howe ได้น าเสนอตั้งแต่การแนะน าปรากฎการณ์ของ 
Crowdsourcing โดยมองถึงการที่ระบบหรือกิจกรรมมีคุณสมบัติ  2 ประการนี้ เพ่ือเป็นเหตุจูงใจที่
ส่งผลให้คนที่สนใจเข้าร่วมจนเกิดเป็นกลุ่มคน หรือ Crowd ได้แก่ 

1.) การได้รับยอมรับหรือจดจ า (Peer recognition, or granting the customer 
visibility) ซึ่งมีความหมายต่อคนที่เข้ามาเสนอความคิด ซึ่งหากว่าเขาเหล่านั้นได้รับ
การยอมรับจากผู้ที่มีความสนใจอย่างเดียวกัน หรือกิจกรรมที่ตนเองเสนอมีคนเข้ามา
เสนอความเห็นเพ่ิมเติม หรือแนะน าติชม ก็ย่อมท าให้เกิดความจูงใจต่อการเข้าร่วม
ต่อไป ความส าเร็จของกิจกรรมใน Crowdsourcing คือการท าให้บุคคลเหล่านี้มีที่
สร้างผลงานที่ตรงตามความคาดหวังและเกิดการยอมรับ 

2.) ความเชื่อใจ ความเท่าเทียมและความรู้สึกยุติธรรม (Equality, fairness and trust) 
ระหว่างคนที่เข้าร่วมท ากิจกรรมนั้น ซึ่งเกิดขึ้นได้จากการวางกฎเกณฑ์ให้ชัดเจน 
เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมนั้น เกิดความม่ันใจที่จะเข้าร่วมในกิจกรรม Crowdsourcing ต่อไป  

Daren Brabham (2008) ได้ท าการศึกษาแรงจูงใจของช่างภาพที่ได้น าภาพไปแสดงใน 
istock photo ซึ่งจากผลการศึกษา พบว่าแรงจูงใจที่ส าคัญที่สุดท าให้ช่างภาพเหล่านั้นเข้าร่วมใน 
istock photo คือโอกาสในการได้รายได้ตอบแทน (To make money) โดยมีแรงจูงใจทางด้านความ
สนุก (fun) มาเป็นอันดับสอง ในขณะที่การศึกษาต่อมาของ Brabham (2010) ได้สรุปแรงจูงใจของ
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ผู้เข้าร่วมต่อเครือข่ายทางสังคมต่างๆ อาทิ Facebook, Youtube ที่สามารถแบ่งได้เป็นถึง 9 อย่าง 
ได้แก่  

1.) เพ่ือสร้างรายได้ (To make money)  

2.) เพ่ือความก้าวหน้าในวิชาชีพ (To advance one’s career)   

3.) เป็นที่ยอมรับของคนในวงการ (To be recognized by peers) 

4.) ต้องการพบเพ่ือนใหม่และสังคม (To meet new people and socialize) 

5.) ช่วยเหลือการท างานของกลุ่ม (To contribute to a collaborative effort) 

6.) เพ่ือความสนุก (To have fun) 

7.) เพ่ือฆ่าเวลา (To pass the time when bored) 

8.) เพ่ือทักษะและความรู้ใหม่ (To learn new skills and knowledge) 

9.) เพ่ือแสดงออก (To express oneself) 

การศึกษาในเรื่องของแรงจูงใจในอีกแง่มุม คือการค้นหาที่มาของแรงจูงใจของผู้ที่มาเข้าร่วม
ในกิจกรรมของ Crowdsourcing ซึ่งในหลายการศึกษา สามารถสรุปแหล่งที่มาได้เป็น 2 ทาง คือเกิด
จากภายในและภายนอก หรือ Intrinsic motivation กับ Extrinsic motivation (Lakhani & Wolf, 
2005; Borst, 2010; Kaufmann และคณะ, 2011)  

Intrinsic motivation นั้นคือแรงจูงใจที่มาจากในตัวของผู้เข้าร่วม นั่นคือเรื่องความสนุกและ
การได้เรียนรู้ ในขณะที่ Extrinsic motivation นั้น ได้แก่แรงจูงใจที่มาจากภายนอกของผู้เข้าร่วม 
ได้แก่ผลตอบแทน (Compensation) และการได้รับการยอมรับจากชุมชนหรือผู้ร่วมคนอ่ืน (Peer 
recognition) โดย Kaufmann และคณะ ได้มองว่า Intrinsic motivation ซึ่งมีอิทธิพลสูงกว่าในการ
เข้าร่วมต่อ Opensource Community นั้น ประกอบด้วย Enjoyment Based Motivation กับ 
Community Based Motivation ในขณะที่ Extrinsic motivation ประกอบไปด้วยอิทธิพลจาก
ผลตอบแทนเป็นหลัก อันได้แก่ Immediate payoffs, Delayed payoffs และ Social motivation 

แรงจูงใจเพ่ือการมีส่วนร่วมในทาง Online content นั้น ได้มีการศึกษาโดย Toluna 
Online Survey (2010) ในรายงาน “Mixing Financial, Social and Fun Incentives for Social 
Voting” ที่ผลการศึกษา ได้แบ่งแรงจูงใจออกเป็น 2 ลักษณะได้แก่ Implicit Incentives ที่เป็น
ผลตอบแทนที่จับต้องไม่ได้หรือตีมูลค่าไม่ได้ (Intangible) เช่นการยอมรับและสถานะทางสังคม กับ 
Explicit incentives ที่เป็นผลตอบแทนที่จับต้องได้ (Tangible) เช่นผลตอบแทนที่มีมูลค่าหรือตี
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มูลค่าเป็นเงินได้นั่นเอง และในขณะเดียวกัน รูปแบบของ Crowdsourcing ที่เป็น Contest หรือ 
Idea Competition นั้น มีแรงจูงใจจากภายนอก (Extrinsic Motivation) เพียงอย่างเดียว ที่มี
ผลตอบแทนทั้งหมด 4 ประการ ได้แก่ Direct Compensation, Learning, Self-Marketing และ
Social motives (Leimeiste และคณะ, 2009)  

ส าหรับการสร้างการมีส่วนร่วมและผู้เข้าร่วมนั้น Doan และคณะ (2011) เสนอแนวทาง 4 
ข้อ ในการชักชวนและการรักษาการเข้าร่วมผู้เข้าร่วมอย่างสมัครใจ ได้แก่  

1.) การ”จ่าย”ผลตอบแทนแก่ผู้ เข้าร่วม ซึ่งมองได้ในกรณีที่งานหรือกิจกรรมใน 
Crowdsourcing นั้น มีผู้ เข้าร่วมเพราะมองเห็นประโยชน์ที่จับต้องได้หรือ
ผลตอบแทนที่เป็นเงิน   

2.) การหาอาสาสมัคร (volunteers) ซึ่งเป็นวิธีการของ Crowdsourcing ที่ใช้มากที่สุด 
ทั้งนี้ผู้เข้าร่วมจะได้ผลตอบแทนทางจิตใจหรือความพึงพอใจที่เข้าร่วม โดยผู้เขียน
เสนอว่าเป็นวิธีที่ง่ายที่สุด 

3.) การให้ผู้เข้าร่วมหรือผู้ใช้นั้น ต้องแลกด้วยการท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งตอบแทน เช่นการให้
กรอกแบบสอบถามหรือลงคะแนน เพ่ือที่จะใช้งานระบบหรือเวปไซต์ 

4.) การสร้างระบบ Crowdsourcing ที่ต่อหรือร่วมเป็นส่วนหนี่งกับระบบที่มีชื่อเสียงอยู่
แล้ว ซึ่งท าให้ได้กลุ่มผู้เข้าร่วมใหม่ที่เคยเข้าร่วมใน Crowdsourcing ระบบเดิมที่
น าเอาระบบใหม่เข้าไปผูกด้วย 

นอกจากนี้ยังได้เสนอแนะถึงรูปแบบของ User Interface ที่เป็นอีกปัจจัยหนึ่ง ที่มีผลต่อทั้ง
การดึงดูดและให้มีผู้ เข้าร่วมในกิจกรรม และเสริมคุณภาพของความคิดสร้างสรรค์ที่ผู้เข้าร่วมได้
น าเสนอ (Contributed)  

Henry Jenkins และคณะ (2006)  ได้เสนอแนวโน้มของอนาคตที่บุคคลทั่วไปนั้น จะแสดง
หรือสื่อความคิดของตัวเองออกมาผ่านอินเตอร์เน็ต โดยให้นิยามว่า”วัฒนธรรมการมีส่วนร่วม” ซึ่งโดย
ให้ค าอธิบายว่า “เป็นวัฒนธรรมที่เสริมให้การแสดงออกทางศิลปะและการมีส่วนร่วมในทางสังคม
เป็นไปได้ง่าย สนับสนุนความคิดสร้างสรรค์และบุคคลที่เผยแพร่ความคิดนั้น  รวมถึงมีรูปแบบของการ
ส่งต่อองค์ความรู้จากผู้มีประสบการณ์ไปสู่คนอ่ืนๆ และวัฒนธรรมการมีส่วนร่วม สร้างให้บุคคลเชื่อว่า
การมีส่วนร่วมและการแบ่งปันเป็นทีส่ิ่งส าคัญ”  โดยมีองค์ประกอบ ได้แก่ 
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1.) Affiliations — ได้แก่กลุ่มสมาชิกของกิจกรรมหรือชุมชน ทั้งที่เป็นทางการและไม่
เป็นทางการ ซึ่งยกตัวอย่างเช่นกลุ่มใน Social network, Message board รวมถึง
website ต่างๆ 

2.) Expressions — การแสดงออกในความเป็นตนเอง โดยผ่านการสร้างสรรค์ โดย
กรณีที่ถูกยกตัวอย่าง ได้แก่ Digital sampling, Skinning and modding, Fan 
videomaking, Fanfiction writing 

3.) Collaborative Problem-solving — การแก้ปัญหาร่วมกันเป็นทีม ทั้งเป็นและไม่
เป็นทางการ เช่นการเขียนหรือสร้างหน้าข้อมูลบน Wikipedia ที่ผู้เขียนนั้น อาจจะ
ไม่รู้จักกันแต่ร่วมกันท างานจนได้ข้อมูลที่สมบูรณ์ 

4.) Circulations — การส่งผ่านความคิดหรือข้อมูลไปตามสื่อต่างๆให้คนที่อยู่ในวง
สังคมเดียวกัน ซึ่งสามารถถูกถ่ายทอดไปยังคนในกลุ่มอ่ืนๆ 

ซึ่งความพร้อมของสังคมและระบบที่รองรับการมีส่วนร่วมนั้น ได้มีการศึกษาโดยองค์การเพ่ือ
ความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา หรือ OECD ที่ชื่อว่า “OECD study on the 
Participative Web: User Generated Content” (2007)  ทีได้ศึกษาเรื่อง User Created 
Content สนับสนุนแนวคิด Participatory Culture ของ Henry Jenkins ที่กล่าวมาแล้ว ซึ่งสามารถ
สรุปปัจจัยที่ท าให้เกิดรูปแบบของ User Created Content ซึ่งเกี่ยวโยงกับการออกแบบอย่างมีส่วน
ร่วมได้ดังนี้ 

1.) ปัจจัยทางด้านเทคโนโลยี (Technological Drivers) ได้แก่ 

- การเพ่ิมข้ึนของการสื่อสารความเร็วสูง (Increased broadband availability) 

- การเพ่ิมขึ้นของหน่วยความจ าและความเร็วในการประมวลผล โดยมีต้นทุนที่ลดลง 
(Increased hard drive capacity and processing speeds coupled with 
lower costs)  

- มีรูปแบบวิทยาการใหม่ ที่ส่งเสริมการสร้างสรรค์และแบ่งปันข้อมูลเนื้อหา (Rise of 
technologies to create, distribute, and share content) 

- ซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการสร้าง ดัดแปลง และตัดต่อข้อมูล (Provision of simpler 
software tools for creating, editing, and remixing) 
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- ราคาของอุปกรณ์ต่างๆที่ลดลง ในขณะที่มีคุณภาพดีขึ้น (Decrease in cost and 
increase in quality of consumer technology devices for audio, photo, 
and video)  

- การเพ่ิมของเนื้อหาที่ถูกสร้างโดยผู้ใช้ (Rise of non-professional and 
professional UCC sites as outlets)  

2.) ปัจจัยทางด้านสังคม (Social Drivers) ได้แก่ 

- กลุ่มผู้ใช้ ICT ที่มีอายุลดลง และยินดีที่จะเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัว (Shift to younger 
age groups ( digital natives ) with substantial ICT skills, willingness to 
engage online (i.e. sharing content, recommending and rating content, 
etc.) and with less hesitation to reveal personal information online) 

- ความต้องการเผยแพร่ข้อมูลของตนเองผ่านสื่อใหม่ (Desire to create and 
express oneself and need for more interactivity than on traditional 
media platforms such as TV) 

- การ เกิดชุมชนและความร่ วมมือ เ พ่ือ โครงการต่ า งๆตามความสมัคร ใจ 
(Development of communities and collaborative projects) 

- กลุ่มคนที่กล่าวมา เป็นแรงขับเคลื่อนน าแนวคิดไปสู่คนอ่ืนๆ (Spread of these 
social drivers throughout older age groups and to fulfil certain societal 
functions (social engagement, politics and education)) 

3.) ปัจจัยทางด้านเศรษฐกิจ (Economic Drivers) ได้แก่ 

- ราคาที่ถูกลงของอุปกรณ์เพ่ือการสร้าง Content (Lower costs and increased 
availability of tools for the creation of UCC (e.g. for creating, editing, 
hosting content) and lower entry barriers) 

- โอกาสที่ เ พ่ิ มขึ้ น ในการหาทุนส าหรั บการประกอบการใหม่  ( Increased 
possibilities to finance related ventures and UCC sites through venture 
capital and other investment possibilities) 

- ราคาของอินเตอร์เน็ตความเร็วสูงที่ลดลง (Lower cost of broadband Internet 
connections) 
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- ความสนใจที่เพ่ิมขึ้นในการหาประโยชน์จากข้อมูลที่สร้างจากผู้ใช้ ( Increased 
interest of commercial entities to cater to the desire for user-created 
content and the long tail economics (including mobile operators, 
telecommunication service providers, traditional media publishers and 
search engines)) 

- ทุนที่เข้ามาสู่การสร้างธุรกิจใหม่ที่เพ่ิมขึ้น (Greater availability of money 
related to advertising and new business models to monetise content) 

4.) ปัจจัยทางดา้นองค์กรและกฎหมาย (Institutional and Legal Drivers) 

- การสร้างกฎระเบียบที่เอ้ือต่อการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ เช่น กฎหมายลิขสิทธิ์ เป็น
ต้น ( Rise of schemes which provide more flexible access to creative 
works and the right to create derivative works (e.g. flexible licensing 
and copyright schemes such as the Creative Commons license)) 

- รูปแบบการให้ใช้สิทธิ์จากผู้ใช้ในสิ่งที่ตนเองสร้างขึ้น เช่น Opensource หรือ 
Creative Common (Rise of end-user licensing agreements which grant 
copyright to users for their content) 

และแม้ว่าปัจจัยแวดล้อมทางสังคม วัฒนธรรม และความก้าวหน้าของเทคโนโลยี จะเป็น
ปัจจัยเสริมต่อการสร้างความคิดสร้างสรรค์ กระตุ้นการน าเสนอความคิด และสร้างการร่วมกันของคน
ในสังคมเพ่ือที่จะสร้างแนวคิดใหม่ตอบสนองความต้องการของตนเองหรือกลุ่มก็ตาม ส่วนหนึ่งของ
ปัจจัยซึ่งนับได้ว่าเป็นส่วนใหญ่ เป็นการศึกษาบนพ้ืนฐานของสังคมตะวันตก ซึ่งแนวคิดของคนที่เป็น
ผลจากปัจจัยเหล่านี้ในเอเซียหรือในประเทศไทยยังไม่มีการศึกษา ซึ่งพฤติกรรมของคนก็อาจจะไม่ได้
เป็นไปตามทฤษฎีที่ได้กล่าวมาแล้วก็เป็นได้ เช่นในเรื่องการเคารพสิทธิ์และทรัพย์สินทางปัญญา 

อย่างไรก็ตาม พฤติกรรมการใช้ชีวิตและการบริโภคที่เกิดจากความก้าวหน้าทางอินเตอร์เน็ต 

ก็เป็นสิ่งที่จะมองข้ามไปเสียไม่ได้ และโดยเฉพาะอย่างยิ่ง การใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีนี้เพ่ือการ

เป็นตัวกลางในการแลกเปลี่ยนความคิด ความต้องการ และน าไปสู่ผลิตภัณฑ์ใหม่นั่นเอง 

 

2.5. อินเตอร์เน็ตในฐานะตัวกลาง 

ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตในปัจจุบัน จะเห็นได้ว่า แนวคิดและการศึกษา
ของทั้ง Jenkins และ OECD และการกระจายการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม (Distributed 
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participatory design) ของ Walshที่กล่าวมาก่อหน้านี้นั้น เป็นสิ่งที่มีศักยภาพที่จะเป็นไปได้ ความ
พร้อมของการมีส่วนร่วมผ่านอินเตอร์เน็ตหรือเครื่องออนไลน์เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นแล้ว และเป็นแนวโน้มที่
ส าคัญในอนาคต 

จากการที่ Brabham (2008) ได้ท าการศึกษากรณีความส าเร็จของ istockphoto.com ได้
มองว่าอินเตอร์เน็ต หรือที่ได้ระบุโดยตรงว่าเป็นเวปไซต์ หรือThe web เป็นสิ่งที่จ าเป็นในการน า
ความรู้จากผู้ใช้จ านวนมากไปสูผู้ผลิต โดยมีสาเหตุ 4 ประการ ได้แก่ 

1.) เป็นตัวกลางที่รวมบุคคลทั่วโลกให้เข้ามาอยู่ในสังคมเดียวกัน 

2.) อินเตอร์เน็ตเป็นเทคโนโลยีที่ช่วยสร้างความคิดและน าไปสู่การสร้างนวัตกรรม 

3.) เวปไซต์ที่เปิดต่อการสร้างเนื้อหา (Content) จากผู้ใช้ ช่วยกระตุ้นให้เกิดการเข้าชม 
เกิดการแสดงออกและส่งเนื้อหาเพ่ิมข้ึน 

4.) เวปไซต์สะสมและเชื่อมโยงความรู้ที่สะสมนั้น ในขณะเดียวกันก็กระตุ้นให้ผู้ใช้เกิด
ความคิดใหม่และต่อยอดความรู้เดิม  

Shawney และคณะ (2004) กล่าวว่าอินเตอร์เน็ตจะเป็นพ้ืนที่ (Platform)ส าหรับให้
ผู้บริ โภคมีส่วนร่วมในการสร้างนวัตกรรม โดยมองว่าอินเตอร์เน็ตสามารถเข้ามามีส่วนใน
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ได้ทั้งส่วน Front-End อันได้แก่ Idea Generation และ Concept 
และส่วน Back- End ได้แก่ Product Design และ Testing และแบ่งรูปแบบการมีส่วนร่วมเป็น 2 
อย่างคือ  

1.) Broad คือการมีส่วนร่วมอย่างกว้าง ไม่ได้ลงไปในรายละเอียดแต่เน้นจ านวน
ผู้เข้าร่วม  

2.) Deep ที่มีกิจกรรมการมีส่วนร่วมในระดับรายละเอียด  

ซึ่งได้สรุปเครื่องมือการปฏิบัติในขั้นตอนทั้ง 2 เป็นตารางดังต่อไปนี้  
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รูป 13 แผนภาพ Mapping Internet-Based Collaboration Mechanisms Based on Nature 

of Collaboration and Stage of NPD Process (Shawney และคณะ, 2004) 

 

2.5.1. WEB 2.0 

แนวคิดของการใช้อินเตอร์เน็ตในการเป็นเครื่องมือตัวกลางการสื่อสาร เป็นไปได้ง่ายชึ้นและ
รองรับความซับซ้อนของสารได้มากเมื่อเกิดเทคโนโลยีของ Web 2.0 ซึ่ง Shin Dong-Hee และ Kim 
Won-Young  (2008) ที่ท าการศึกษาเวบไซต์ที่เป็นลักษณะให้ผู้เข้าร่วมสร้าง จัดการ และควบคุม
เนื้อหาได้เอง โดยได้เสนอความเห็นว่า Web2.0 มีคุณลักษณะที่เป็นประโยชน์ต่อการออกแบบอย่างมี
ส่วนร่วม 2 อย่าง ซึ่งเป็นลักษณะที่สอดคล้องกับแรงจูงใจภายในของผู้เข้าร่วม ( Intrinsic 
motivation) ที่ได้กล่าวมาข้างต้น ซึ่งคุณลักษณะนั้น ได้แก่ 

1.) การที่ Web 2.0 เปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถที่จะสร้างและเผยแพร่เนื้อหาของตนเอง
ไปให้ผู้อ่ืนในสังคมออนไลน์ได้ชม 

2.) การที่ Web 2.0 เปิดโอกาสให้เกิดการแชร์ การมีส่วนร่วม รวมถึงการสร้างโอกาสให้
มีการตอบกลับ (Feedback) ซึ่งท าให้เกิดความส าคัญต่อคนร่วมสังคม (Peer) 

ซ่ึง Shin Dong-Hee และ Kim Won-Young  ได้มองว่าการใช้เวปไซต์ที่มีเทคโนโลยีของ 
Web 2.0 จะสร้างการมีส่วนร่วมในกระบวนการออกแบบได้ตลอดกระบวนการออกแบบตามตารางท่ี
ได้พัฒนาต่อจากตารางของ Buxton และ Dix ตามด้านล่าง 
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รูป 14 แผนภูมิกระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมโดยใช้อินเตอร์เน็ต 

 

จะเห็นได้ว่าด้วยคุณลักษณะของ Web 2.0 ที่สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เข้าใช้งานเวปไซต์ได้ 
และสามารถท างานเสมือนระบบจัดการความรู้ จึงเป็นเครื่องมือในสร้างการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม
ได้ 

 

2.5.2. พฤติกรรมการซื้อของบนอินเตอร์เน็ต  

ในการท าการวิจัยนี้ ได้ท าการศึกษาเวบไซต์ที่เพ่ือการสร้างเวบไซต์หน้าร้าน หรือ online 
store ซึ่งมีกระบวนการของการซื้อ (Buying Decision Process) จากการศึกษาโดย Kotler และ 
Kelle (2006) โดยมีกระบวนการเป็นไปตามแผนภูมิดังต่อไปนี้  

 
รูป 15 แผนภูมิกระบวนการซื้อของจากเวบไซต์ (Kotler และ Kelle, 2006) 

  

โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

1.) มีความต้องการ คือการที่ผู้บริโภค มีความต้องการที่จะต้องหาผลิตภัณฑ์มาตอบสนอง 
หรือมีปัญหา (Problem Recognition) ที่ต้องการผลิตภัณฑ์มาจัดการ รวมถึงการหา
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ของเพ่ือมาเปลี่ยนหรือทดแทนสินค้าเดิมที่เคยใช้งาน รวมถึงกรณีที่ผู้บริโภคมีความ
ต้องการใหม่ อาทิ ต้องการบ้านแมวที่สามารถพาแมวไปไหนมาไหนได้ 

2.) การหาข้อมูล คือข้ันตอนที่ผู้บริโภคหาข้อมูลถึงของที่มีในตลาด เพ่ือแสวงหาทางเลือกใน
เรื่องตราสินค้า ผลิตภัณฑ์ ที่จะมาตอบความต้องการได้ ซึงการพิจารณาประเมินนั้น 
Kotler และ Kelle ได้อธิบายไว้ 4 กลุ่ม โดยพิจารณาทางเลือกทีจะแก้ปัญหาจาก
ทางเลือกท่ีกว้างมาแคบ ได้แก่  

1. ชุดข้อมูลที่มีท้ังหมด หรือ Total Set คือข้อมูลของสินค้าหรือบริการ ที่รู้จัก ที่มี
ข้อมูลที่หามาได้จากการค้นคว้า หรือการค้นหาจาก internet search 

2. Awareness Set หรือทางเลือกที่ตนเองรู้จักดี ตัดตัวเลือกที่มีข้อมูลไม่พอ ไม่
เหมาะสม หรือมีความเสี่ยงที่จะไม่สามารถแก้ปัญหาของตนเองออกไปได้ 

3. Consideration Set หรือทางเลือกที่พิจารณาละเอียดยิ่งขึ้น และ 

4. Choice Set หรือตัวเลือก 2-3 ตัว สุดท้าย ก่อนที่จะตัดสินใจ 

ทั้งนี้ กระบวนการซื้อของ Kotler และ Kelle นั้น มีการพิจารณาปัจจัยอ่ืนๆร่วมกับตัว
สินค้า อาทิ ตราสินค้า (Brand) ราคา สถานที่ขาย การจัดส่ง เป็นต้น 

3.) การประเมินทางเลือก คือขั้นตอนที่ลูกค้าน าเอาตัวเลือกในระดับ Choice Set มา
เปรียบเทียบ ตัดตัวเลือก และแม้ว่าจะท ากระบวนการนี้บนอินเตอร์เน็ตแล้วก็ตาม 
รูปแบบของการประเมินทางเลือกก็ยังไม่แตกต่างจากที่ Hauser, Urban และ 
Weinberg (1993) ได้ศึกษาไว้  คือลูกค้ายอมที่จะกลับไปค้นหาข้อมูลหรือย้อน
กระบวนการเพ่ิมทางเลือกต่างๆ หากว่ามีเวลาหรือการหาข้อมูลท าได้ง่าย ซึ่งอินเตอร์เน็ต
ท าให้กระบวนการนี้ เกิดข้ึนง่าย เร็ว และท าย้อนกลับไปมาได้ตลอดเวลา 

4.) การซื้อ และ 5.) พฤติกรรมหลังการซื้อ  เป็นกระบวนการของการที่ผู้บริโภค ท าการ
ตัดสินใจเลือก และด าเนินการให้ได้มาซึ่งสินค้าหรือบริการที่ต้องการ และการประเมิน
สินค้าหลังจากที่ได้มีประสบการณ์ในการใช้งานไปแล้ว และขอไม่กล่าวถึงเนื่องจากมี
ความเกี่ยวข้องกับการท างานของเวบไซต์และงานวิจัยค่อนข้างต่ า 

 

2.5.3. User Interface  

เพ่ือให้การใช้งานเวปไซต์ที่จะใช้งานเป็นพ้ืนที่ในการมีส่วนร่วม (Participation platform) 
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ เกณฑ์ในการออกแบบจึงมุ่งไปที่การสร้าง User interface ที่มีความ
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เหมาะสม เพ่ือให้การสื่อสารในการมีส่วนร่วมบรรลุความต้องการของผู้เข้าร่วม โดยมีกรอบของการ
ออกแบบได้แก่  

1.) ISO 9241-151:2008  เป็นมาตรฐานระหว่างประเทศ ISO 9241 เกี่ยวข้องกับ 
Ergonomics of human-system interaction โดยส่วนที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ
ของเวปไซต์นั้น จะถูกระบุเจาะจงที่ส่วน part 151 : Guidance on World Wide 
Web user interfaces ที่เก่ียวข้องกับการออกแบบ Interface ใน 4 ประเด็น ได้แก่  

- การพิจารณาแนวทางเพ่ือการออกแบบ High-level design decisions and 
design strategy; 

- การออกแบบเนื้อหา Content design; 

- การน าทางและการค้นหา Navigation and search; 

- การน าเสนอเนื้อหา Content presentation. 

2.) Research-Based Web Design & Usability Guidelines  เป็นแนวทางการออกแบบ
เวบไซต์ที่จัดท าโดย U.S. Department of Health and Human Services (HHS) ที่
ประกอบด้วย Guideline หรือข้อแนะน ารวมทั้งสิ้น 209 ข้อ เพ่ือเป็นแนวทางในการ
ออกแบบเวปไซต์ และมีการให้น้ าหนักความส าคัญตามส่วนขององค์ประกอบในการ
ออกแบบ โดยตัวอย่างของส่วนประกอบที่มีน้ าหนักความส าคัญเท่ากับ 5 หรือมากที่สุด 
(จาก 1 ถึง 5) มีองค์ประกอบได้แก ่

- การให้ข้อมูลที่มีประโยชน์ (Provide Useful Content) 

- พิจารณาความต้องการของผู้ใช้ (Establish User Requirements) 

- ท าความเข้าใจและบรรลุความต้องการของผู้ใช้ (Understand and Meet 
User’s Expectations) 

- น าผู้ใช้เข้ามาร่วมในการก าหนดความต้องการผู้ใช้ ( Involve Users in 
Establishing User Requirements) 

- ไม่เสนอเนื้อหาที่ไม่เกี่ยวข้อง (Do Not Display Unsolicited Windows or 
Graphics)  

- ไม่พ่ึงการใช้สีในการสื่อสาร (Do Not Use Color Alone to Convey 
Information) 
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- มีทางเข้าหน้าหลักตลอด (Enable Access to the Homepage) 

- มีทางเลือกหลักแสดงตลอด (Show All Major Options on the 
Homepage) 

- สร้างหน้าหลักที่น่าสนใจ (Create a Positive First Impression of Your 
Site) 

- ไม่ควรวางข้อมูลที่แน่นเกิด (Avoid Cluttered Displays) 

- วางข้อมูลในจุดที่สม่ าเสมอ (Place Important Items Consistently) 

- วางข้อมูลที่ส าคัญไว้ด้านบน (Place Important Items at Top Center) 

- ลดหน้าที่ต้องเลื่อนลงมา (Eliminate Horizontal Scrolling) 

- สร้างแถบที่เห็นชัดเจน (Use Clear Category Labels) 

- สร้าง Link ที่เข้าใจง่าย (Use Meaningful Link Labels) 

- มีช่องส าหรับเติมข้อความที่เห็นชัดเจน (Distinguish Required and 
Optional Data Entry Fields) 

- ปุ่มและข้อความบนปุ่มที่ชัดเจน (Label Pushbuttons Clearly) 

- ก าหนดขั้นตอนการท างานให้ชัดเจน (Make Action Sequences Clear) 

- จัดข้อมูลให้ชัดอ่านได้ง่าย (Organize Information Clearly) 

- จัดหน้าให้เอ้ือต่อการมองผ่าน (Facilitate Scanning) 

- ท าให้ข้อมูลส าคัญถูกแสดง (Ensure that Necessary Information is 
Displayed) 

- มีเครื่องมือค้นหา (Design Search Engines to Search the Entire Site) 

- ท าให้การค้นหาได้ผลที่ดี (Ensure Usable Search Results) 

อย่างไรก็ตาม ด้วยระยะเวลาที่จัดท ามาตรฐานและ Guildine ได้เผยแพร่นั้นเป็นเวลาสักพัก
หนึ่งแล้ว แต่ความก้าวหน้าของเครื่องมือและการเขียนซอฟต์แวร์ส าหรับเวบไซต์ได้เปลี่ยนแปลงไป 
รวมถึงการเปลี่ยนของพฤติกรรมของผู้ใช้งานเวบไซต์ ท าให้เกณฑ์และแนวทางบางข้อจาก Guildline 
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ที่ได้กล่าวมานั้น อาจจะไม่เหมาะสมหรือท าให้รูปแบบของเวบไซต์มีความไม่น่าสนใจ ซึ่งผู้จัดท าเวบ
ไซต์จะใช้เป็นข้อพิจารณาประกอบ 

 

2.6. การศึกษาเวบไซต์ 

2.6.1. เวบไซต์ที่มีลักษณะ crowdsourcing design 

2.6.1.1. www.nextstopdesign.com  

เป็นเวปไซต์ของเมือง Utah (หน่วยงานที่ด้านการขนส่ง) เพ่ือท าการประกวดแบบที่จอดรถ
โดยสารประจ าทาง เริ่มจากในบริเวณมหาวิทยาลัย โดยมีรูปแบบ Design Contest ซึ่งจะมีโจทย์
ให้แก่ผู้เข้าร่วมออกแบบ ได้แก่ Site หรือสถานที่ก่อสร้าง และข้อมูลของ Site เพ่ือประกอบการ
ออกแบบ 

 
รูป 16 หน้าหลักของ Nexstopdesign.com 

 

ผู้เข้าร่วมจะต้องท าการลงทะเบียนเพ่ือที่จะแสดงความต้องการเข้าร่วม จากนั้นท าการส่ง
แบบเข้าประกวด โดยจะมีหน้าที่แสดงแบบทั้งหมดที่เข้าร่วม Contest ซึ่งผู้ชมสามารถเข้าไปแสดง
ความเห็นและให้คะแนนได้ โดยให้ระยะเวลาในแต่ละ Campaign 2 เดือน ซึ่งผู้ที่ได้คะแนนเฉลี่ยมาก
ที่สุด จะได้เป็นแบบที่ได้รับเลือกให้ไปก่อสร้างเป็นจุดจอดรถโดยสารต่อไป   
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รูป 17 หน้ารวมความคิดที่น าเสนอจากผู้เข้าร่วมใน Nextstopdesign.com 

 

2.6.1.2. www.crowdspring.com  

เป็นเวปไซต์ crowdsourcing ทางด้านการออกแบบที่มีขนาดใหญ่ที่สุด (ข้อมูลจากเวปไซต์) 

 
รูป 18 หน้าหลักของ www.crowdspring.com 

 

รูปแบบการท างานบน Crowdspring คือการที่บริษัทหรือมีผู้ว่าจ้าง แสดงความต้องการงาน
ออกแบบ เวปไซต์จะท าการแจ้งนักออกแบบที่มีทักษะตามทีต้องการ ซึ่งโดยเฉลี่ยจะมีนักออกแบบ
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น าเสนองานออกแบบ 110 คน ต่อ 1 ค าขอ ซึ่งผู้ว่าจ้างสามารถเลือกงานออกแบบที่ตนเองชอบมาก
ที่สุดได้  

 
รูป 19 หน้าแสดงขั้นตอนการท างานของCrowdSpring 

ทางเวบไซต์ CrowdSpring จะเป็นผู้จัดการเรื่องการจ่ายค่าตอบแทน คือรับเงินจากผู้ว้าจ้าง
และจ่ายให้นักออกแบบ โดยหักส่วนแบ่งเป็นรายได้ของกิจการ 

 

2.6.1.3. www.Designcrowd.com  

เป็นเวปไซต์ที่มีลักษณะเดียวกับ Crowdspring รวมถึงมีรูปแบบการท างานเช่นเดียวกัน แต่มี
การด าเนินงานอยู่ที่ประเทศออสเตรเลีย  
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รูป 20 หน้าหลักของ Designcrowd.com 

 

 
รูป 21 หน้าแสดงรายการของงานที่น าเสนอใน Designcrowd.com 

2.6.1.4. www.quirky.com 

เป็นเวปไซต์ของบริษัท Quirky ที่เป็นบริษัทออกแบบและรับจัดการกระบวนการออกแบบ 
โดยใช้แนวทางของ Crowdsourcing ในการรับความคิดเห็นจากสาธารณะต่อผลิตภัณฑ์หรืองาน
ออกแบบ เพ่ือใช้ตัดสินใจในการน าออกสู่ตลาด  
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รูป 22 หน้าหลักของ Quirky.com 

 

Quirky ยังใช้เวปไซต์เป็นที่จ่ายงานออกแบบให้แก่ผู้ที่สนใจท างานออกแบบ โดยมีโจทย์ต่างๆ
ที่ผู้ที่มีความต้องการนักออกแบบ เป็นผู้น ามาลงยังหน้าแสดง พร้อมการแสดงกรอบของค่าจ้าง เพ่ือให้
นักออกแบบเข้ามาน าเสนองานออกแบบและค่าจ้างการออกแบบ หรืออาจเป็นลักษณะของบุคคลมี
ความคิดสร้างสรรค์ส าหรับผลิตภัณฑ์ใหม่ แต่ไม่มีความสามารถ ต้องการนักออกแบบเข้ามาร่วม ก็ใช้  
Quirky เป็นตัวกลางในการค้นหานักออกแบบ และทดสอบการยอมรับแนวคิดต่อตลาดได้อย่างดี
พอสมควร  

 
รูป 23 หน้าแสดงผลิตภัณฑ์ต้นแบบใน Quirky.com 

2.6.1.5. www.threadless.com  

เป็นเวปไซต์เพ่ือการขายเสื้อยืดสกรีน โดยมีแนวคิดให้ผู้เข้าร่วมท าการลงคะแนนเลือกแบบ
เสื้อที่ต้องการ แบบที่ได้รับการลงคะแนนมาก จะได้รับการผลิตจริง รวมถึงมีการให้ผู้เข้าร่วมสามารถ
ส่งแบบเข้าร่วมการประกวดได้  
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รูป 24 หน้าหลักของ Threadless.com 

 

 
รูป 25 หน้าแสดงแบบลายเสื้อยืดใน Threadless.com 

 

ซึ่งจากการศึกษาการท างานของเวบไซต์ที่กล่าวมานั้น สามารถสรุปรายละเอียดการท างาน 
และเปรียบเทียบตามตารางดังต่อไปนี้ 
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ตาราง 1 ตารางการเปรียบเทียบเวบไซต์ที่ด าเนินการเพ่ือการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 

 
 

รูปแบบของเวปไซต์ที่ใช้แนวทางของ Crowdsourcing นั้น แม้ว่าจะเป็นการใช้คนหมู่มากเข้า
ร่วมกิจกรรมตามที่ได้ออกแบบไว้ แต่ก็มีความแตกต่างกันในรายละเอียด และส าหรับเวปไซต์ที่มีการ
ออกแบบนั้น แม้ว่าจะมีการสร้างช่องทางการติดต่อระหว่างผู้ว่าจ้างกับผู้ออกแบบ แต่ก็ยังผ่านตัวกลาง 
และเป็นการท าตามค าสั่งเป็นหลัก ยังไม่มีการออกแบบร่วมกันแต่อย่างใด ในขณะที่  platform ที่มี
การออกแบบให้มีคนเข้าไปร่วมกันได้มาก จะเน้นไปที่การแสดงความคิดเห็นและการลงคะแนน ซึ่ง
ข้อดีและเสียต่างๆ จะใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา platform ส าหรับการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม
ต่อไป  
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2.6.2. เวบไซต์หน้าร้านสินค้าหัตถกรรม 

ตัวอย่างของเวบไซต์ที่เป็น marketplace หรือหน้าร้านของผลิตภัณฑ์หัตถกรรมที่ได้
ท าการศึกษา ได้แก่ 

2.6.2.1. www.myhandicrafts.com 

สร้างข้ึนตั้งแต่ปี คศ. 2001 เป็นเวปไซต์ ที่เป็นตัวกลาง ขายผลิตภัณฑ์หัตถกรรมต่างๆจากทั่ว
โลก โดยมีการแบ่งพ้ืนที่ของการผลิต และแบ่งกลุ่มของผลิตภัณฑ์ (categories) และเชื่อมโยงไปสู่เวป
ไซท์ผู้ผลิตอ่ืนๆ โดยผู้สร้างเวปไซต์ (M.Rıza - Gönül Arsan) มีความชอบในงานหัตถกรรม  

 
รูป 26 หน้าหลักของ myhandicraft.com 

 

จุดประสงค์ของการสร้างเวปไซต์นี้9 สามารถสรุปได้ว่าผู้สร้างต้องการสร้างโอกาสให้แก่ผู้ที่มี
ความรักในงานหัตถกรรมและลูกค้าทั่วโลก ที่จะได้เลิกสินค้าหัตถกรรมจากที่ต่างๆที่ได้เลือกเข้ามา 
และแลกเปลี่ยนข่าวสารในด้านงานหัตถกรรม รวมถึงแนะน าผู้ผลิตทั้งแหล่งที่ผลิต วิธีการผลิต และ
เพ่ือที่จะซื้อผลิตภัณฑ์หัตถกรรมโดยผ่านตัวกลางน้อยที่สุด 

                                           
9 http://www.myhandicrafts.com/aboutus.htm 
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รูป 27 หน้าแสดงเครือข่ายกลุ่มหัตถกรรม 

 

เวปไซต์นี้มี link ส่งต่อไปยังเวปไซต์ของกลุ่มหัตถกรรมอ่ืนๆ โดยมีการจัดกลุ่มเพ่ือการค้น แต่
ไม่มีรูปของผลิตภัณฑ์แสดง จึงเป็นเสมือน portal web หรือหน้าสารบัญมากกว่า 

 
2.6.2.2. www.tenthousandvillages.com 

เป็นเวบไซต์ ที่เป็นตัวกลางในการจ าหน่ายผลิตภัณฑ์หัตถกรรมต่างๆจากทั่วโลก ของกิจการ
ไม่แสวงหาก าไร (Non-profit organization) ที่ก่อตั้งในชื่อ SELFHELP ตั้งแต่ปี ค.ศ.1946 และมา
เปลี่ยนTen thousand Villages ในปี 1996  รวมถึงมีหน้าร้านของตนเอง 78 ร้านในแคนาดาและ
สหรัฐ และมีเครือข่ายของผู้ผลิตหัตถกรรม 124 ราย จาก 37 ประเทศ และมีการจัดซื้อผลิตภัณฑ์
หัตถกรรมจากทั่วโลกเพ่ือจ าหน่ายทั้งหน้าร้าน และบนอินเตอร์เน็ตในปี ค.ศ.2012 ราว 7.1 ล้าน
เหรียญสหรัฐ10 

                                           
10 รายงานประจ าปี 2012 
www.tenthousandvillages.com/.../Annual%20Report%202012.pdf 
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รูป 28 หน้าหลักของ tenthousandvillages.com 

 

ในหน้าหลัก จะมีการแบ่งกลุ่มเพ่ือการค้นหา ตามพ้ืนที่ของแหล่งผลิตหัตถกรรม และตาม
กลุ่มของผลิตภัณฑ์ (Categories) เป็นหลายกลุ่ม รวมถึงมีหน้าแยกตามประเภทของผลิตภัณฑ์ อาทิ 
หน้าเครื่องประดับตามรูปด้านล่าง  

 

 
รูป 29 หน้าแสดงสินค้า บนเวบไซต์ Ten Thousand Villages 
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นอกจากนี้ยังมีการจัดกลุ่มของผลิตภัณฑ์ตามการใช้ ได้แก่ Gift Idea หรือตามการให้เป็น
ของขวัญ อาทิของขวัญส าหรับช่วงวันหยุด หรือตามผู้ให้ ตามกาละเทศะ เป็นต้น ตามรูปด้านล่าง 

 
รูป 30 แถบแสดงการแบ่งกลุ่มเพ่ือการค้นหาผลิตภัณฑ์ 

 
2.6.2.3. www.etsy.com  

www.etsy.com เป็นเวปไซต์ e-commerce ที่เป็นสื่อกลางหรือ Marketplace  ของการ
ซื้อขายแลกเปลี่ยนผลิตภัณฑ์หัตถกรรม โดยเน้นการจ าลองรูปแบบของตลาดนัดหัตถกรรม หรือ 
Craft Fair ที่ให้ผู้ผลิตสามารถน าผลิตภัณฑ์มาลงโฆษณาบนพ้ืนที่ โดยเก็บค่าลงโฆษณาผลิตภัณฑ์ละ 
$0.20 และส่วนแบ่งรายได้จากการขาย 3.5% รวมถึงมีการเก็บค่าบริการพิเศษกรณีที่ผู้ขายต้องการ
น าสินค้าของตนเองไปไว้หน้าหลัก  

 

 
รูป 31 หน้าหลักของ Etsy.com 

  

ซึ่งรูปแบบของการท างานบนเวปไซต์ ETSY นั้น เน้นที่การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้ผลิต

และผู้บริโภค ได้แก่ 
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1.) Discover คือการเข้าดูเวปไซต์ และค้นหาสิ่งที่ตนเองชอบ 

2.) Converse คือการที่เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้ผลิต ผู้ซื้อ 

และคนอื่นๆท่ีมีความสนใจร่วมกัน 

3.) Buy and Sell คือกิจกรรมการซื้อขาย 

 

 
รูป 32 ภาพแสดงการท างานบนเวบไซต์ Etsy.com 

 

ในส่วนของการจัดแสดง Product showcase  จะมีการแบ่งเป็นกลุ่มของผลิตภัณฑ์ ที่Menu 
ทางซ้ายมือ  

 
รูป 33 หน้าแสดงผลิตภัณฑ์บนเวบไซต์ Etsy.com 
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ในเวบไซต์นี้ ยังมีส่วนที่เป็น Forum ที่เป็นพ้ืนที่ของการสื่อสารส าหรับผู้เข้าชมเวบไซต์ เป็น
ช่องทางในการพูดคุย น าเสนอและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยมีลักษณะเหมือนWebboard  

 
รูป 34 หน้าสารบัญของ Forum ในเวบไซต์ Etsy.com 

 

 
รูป 35 ภาพแสดงการสนทนาผ่านข้อความบนเวบไซต์ Etsy.com 

 

และทางเวบไซต์ มีการจัดพ้ืนที่ให้แก่ผู้ผลิตหรือผู้สนใจมี Blog เพ่ือลงและเผยแพร่บทความ

หรือสิ่งที่ต้องการจะเสนอตามความสนใจของตนเอง 
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รูป 36 หน้าสารบัญของBlog ของผู้ใช้บนเวบไซต์ Etsy.com 

 

และใน Blogยังมีส่วนที่ให้ลงวิดีโอ (Video library) เช่นการน าเสนอวิธีการผลิตชิ้นงานฝีมือ

ของผู้บันทึก เป็นต้น  

 
รูป 37 หน้าแสดงวีดิโอของผู้ใช้ บนเวบไซต์ Etsy.com 

 
2.6.2.4. www.craftmarket.com  

Craftermarketplace.com:  เป็นเวปไซต์ Marketplace ที่มีลักษณะคล้ายกับ 
myhandicraft ที่เป็นการรวมลิงค์ท่ีไปสู่หน้าอื่นๆหรือผู้ผลิตหัตถกรรม ซึ่งทั้งหมดเป็นผู้ผลิตใน
สหรัฐอเมริกา 
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รูป 38 หน้าหลักของ craftmarketplace.com 

 
รูป 39 หน้าแสดงรายชื่อของผู้ผลิตหรือผู้จ าหน่ายผลิตภัณฑ์หัตถกรรม 

 

ซึ่งจากการศึกษาและทดลองเข้าชมและใช้งานเวบไซต์ที่เป็นตลาดของสินค้าหัตถกรรม 
สามารถเปรียบเทียบรายละเอียดและการท างานได้ดังในตารางต่อไปนี้  

ตาราง 2 ตารางการเปรียบเทียบเวบไซต์ที่จ าหน่ายผลิตภัณฑ์หัตถกรรม 
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Etsy.com เป็นเวปไซต์ที่มีการเคลื่อนไหวมากท่ีสุด และมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เข้าชม ซึ่งรูปแบบ

ของ Etsy มีความเป็นไปได้ต่อการน าไปเป็นแนวทางต่อการพัฒนาเครื่องมือของการออกแบบอย่างมี
ส่วนร่วมของงานหัตถกรรมต่อไป  

 

2.7. การจัดการองค์ความรู้และความคิด  

จากที่ได้กล่าวมาข้างต้น การสร้างสรรค์งานหัตถกรรมนั้น นับได้ว่าเป็นกระบวนการของการ
น าเอาองค์ความรู้มาเปลี่ยนวัสดุและถ่ายทอดสร้างเป็นชิ้นงาน การพัฒนาผลิตภัณฑ์หัตถกรรม
โดยเฉพาะการน าเอาองค์ความรู้จากลูกค้าและผู้ผลิตเข้ามาใช้ร่วมกันก็ต้องการการจัดการองค์ความรู้  
(Knowledge Management) และการจัดการความคิด (Idea Management) ได้เช่นกัน  
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2.7.1. การจัดการความรู้ (Knowledge Management)   

วิบูลย์ ลี้สุวรรณ (2527) ได้กล่าวถึงการพัฒนาผลิตภัณฑ์หัตถกรรมว่าเป็นทักษะที่มีอยู่ในตัว
ช่าง ซึ่งสามารถเปรียบเทียบได้กับองค์ความรู้ที่อยู่เฉพาะบุคคล หรือ Tacit Knowledge ตามแนวคิด
ของ Polanyi (1966) ซึ่ง ทิพวรรณ หล่อสุวรรณรัตน์ (2548) ได้นิยามว่า”ความรู้แบบฝังลึก” โดย 
Polanyi ได้มององค์ความรู้ลักษณะนี้คือพ้ืนฐานขององค์ความรู้ทุกอย่างในตัวบุคคลในการกระท าใน
งานที่ได้สร้าง เป็นทักษะที่มีอยู่ และท่ียากท่ีจะถ่ายทอดออกให้ผู้อ่ืนได้ท าตาม  

การน าความรู้ในการผลิตของผู้ผลิตหัตถกรรมนั้น มีการศึกษามาก และมีหน่วยงานที่ท า
หน้าที่เก็บรวบรวมองค์ความรู้จากผู้ผลิตหัตถกรรม ดังเช่นการด าเนินงานของ มูลนิธิส่งเสริมศิลปาชีพ
ในสมเด็จพระนางเจ้าสิริกิติ์ พระบรมราชินีนาถ และศูนย์ศิลปาชีพพิเศษนานาชาติ (องค์การมหาชน) 
รวมถึงมีการจัดท าเป็นฐานข้อมูลเพื่อให้คนทั่วไปได้เข้าถึง 

แต่ในทางกลับกัน การใช้งานและความต้องการต่างๆของลูกค้าหรือผู้ใช้ ก็เป็นอีกลักษณะของ 
Tacit Knowledge เช่นกัน หากลูกค้าใช้สินค้าอย่างหนึ่ง มีความช านาญ และมีแนวคิดที่ต้องการจะ
สร้างหรือปรับเปลี่ยนของในตลาดเพื่อตอบสนองความต้องการของตนเอง เกิดเป็น user knowledge 
ซึ่งก็เป็นรูปแบบขององค์ความรู้ที่ยากที่จะถ่ายทอดออกมาเช่นกัน 

อย่างไรก็ตาม การที่ธุรกิจหัตถกรรมได้แยกผู้ใช้และตลาดออกไปจากการรับรู้ของผู้ผลิต (ดู
บทที ่2.1) ซึ่งการที่ผู้ผลิตหัตถกรรมจะได้รับ knowledge ที่ถูกถ่ายทอดออกจากลูกค้ามาสู่ตนเองนั้น 
ต้องผ่านตัวกลาง อันได้แก่ผู้ค้า ร้านค้าที่รับของไปขาย โดยเป็นไปตามแผนภาพด้านล่างนี้ ซึ่งการที่จะ
จัดการให้เกิดการน าองค์ความรู้จากลูกค้าไปสู่ผู้ผลิตได้ ย่อมต้องการเครื่องมือที่จะจัดการให้องค์
ความรู้ได้ถูกดึงออกมา และน าไปสู่ผู้ผลิตได้ หรือเทียบได้กับแนวคิดของการ Capture ในหลักการ
ของการจัดการองค์ความรู้ (Knowledge Management)  

 

 
รูป 40 แผนภาพการถ่ายทอดองค์ความรู้ในการใช้งานมาสู่ผู้ผลิต 

 

ในการที่จะน าเอาองค์ความรู้ออกมาได้นั้น Chignell และ Parsaye (1988) ได้เสนอแนวทาง
ในการน าเอาองค์ความรู้จากบุคคลออกมา (Capture) ได้แก่  1.) Interviewing experts. 2.) 
Learning by being told. และ 3.) Learning by observation นอกจากนี้ยังมีการเสนอการใช้  
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Action Learning โดย  Haldin-Herrgard (2000) อีกวิธีหนึ่ง เพ่ือที่จะดึงเอา Tacit Knowledge 
ออกมาจากบุคคลนั้นๆ  

แต่เพ่ือการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมจะเกิดผลที่ดีได้ จะต้องเกิดกระบวนการของการ
แลกเปลี่ยนความรู้ของทั้งสองฝ่าย Nonaka และ Takeuchi (1995) ได้เสนอกระบวนการของการ
จัดการความรู้ อันได้แก่ SECI Model ประกอบด้วยกระบวนการ Socialization, Externalization, 
Combination, Internalization ที่มุ่งจะท าให้ Tacit Knowledge ที่อยู่กับตัวบุคลากรในองค์กรหรือ
สังคมนั้นๆ ได้กลายเป็น Explicit Knowledge ของส่วนรวม และถ่ายทอดไปยังคนอ่ืนๆที่อยู่ใน
องค์กรหรือสังคมเดียวกัน ซึ่ งประเด็นที่ส าคัญคือการสร้างกระบวนการให้ เกิดสั งคมหรือ 
Socialization ที่ท าให้กลุ่มคนที่มีความสนใจร่วมกันเข้ามาแลกเปลี่ยนความรู้ และเกิดการถ่ายทอด
ความรู้ขึ้นมา 

 

2.7.2. การจัดการความคิด (Idea Management) 

องค์ความรู้ที่แสดงออกมาจากผู้ผลิตและลูกค้าไม่ว่าจะมาจากทางใดก็ตาม สิ่งหนึ่งที่จะถูก
ถ่ายทอดมาก็คือความคิดหรือ Idea จากการใช้งานของตนเอง หรือการต่อยอดจากผลิตภัณฑ์ที่เคยใช้ 
ซึ่งการจัดการความคิดจึงจ าเป็นที่จะต้องศึกษาและสร้างระบบในการรองรับแนวคิดต่างๆ ซึ่งจะ
สามารถต่อยอดน าไปสู่ผลิตภัณฑ์ใหม่ได้   

ส าหรับที่มาของ Idea นั้น Schroeder และคณะ (1989) ได้น าเสนอที่มาของความคิดใหม่ 
(idea) ว่า เกิดจากการน าเอาความคิดเก่ามาจัดเรียงและสังเคราะห์ใหม่ เพ่ือเป็นแนวทางการ
แก้ปัญหาที่เผชิญอยู่ และเป็นแนวทางของที่เป็นเฉพาะของแต่ละบุคคล ในขณะที่ Kao (1989) ได้
มองว่าความคิดใหม่นั้น จะเกิดข้ึนจากความสนใจส่วนบุคคล (Interest) จากนั้นก็จะบ่มเพาะความคิด 
(Incubating) จนในที่สุดจะถูกแสดงออกออกมา ซึ่งการเก็บเกี่ยวความคิดที่ได้ถูกน าเสนอนั้น เป็นสิ่งที่
สร้างคุณค่าให้แก่องค์กรเป็นอย่างมาก 

Glassman (2009) ได้ให้นิยามของการจัดการความคิด หรือ Idea Management ไว้ว่าเป็น
กระบวนการของการ Capture, Store และOrganize ของความคิด เพ่ือที่จะน ามาใช้ในการท างาน
ต่อไป ซึ่งองค์ประกอบหนึ่งของการจัดการความคิดที่ส าคัญคือ Idea Bank ซึ่งเป็นเครื่องมือที่จะ
น าเอาความคิดเหล่านั้นไปจัดเก็บ (Store) และจัดระเบียบ (Oraganize) ได ้

ในทางปฏิบัติ Gorski และ Heinekamp (2004) ได้เสนอว่าการจัดการความคิดในองค์กรนั้น 
ควรมีเครื่องมือจัดการที่เหมาะสมแยกจากระบบข้อเสนอ (Suggestion) เพ่ือให้องค์กรเห็นถึงโอกาสที่
เกิดข้ึนจากการน าเอาความคิดเหล่านั้นไปปรับปรุงสินค้าและบริการต่อไป และเครื่องมือนั้นต้องเข้าถึง
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ได้ทุกคน ซึ่งก็จ าเป็นต้องใช้อินเตอร์เน็ต นอกจากนี้ทั้งสองได้ก าหนดกรอบของการท างานของ
เครื่องมือได้แก่ Capture, Submit, Collect, Manage, and Diffuse ideas. 

การเก็บเกี่ยวความคิดใหม่นั้น จ าเป็นจะต้องใช้เครื่องมือ ซึ่งในปัจจุบันมีเครื่องมือที่เป็น
ซอฟท์แวร์คอมพิวเตอร์อยู่จ านวนหนึ่ง Hornitzky (2009) ได้ท าการศึกษาและเปรียบเทียบเครื่องมือ
ในช่วงเวลานั้น  โดยเป็นไปตามตารางดังต่อไปนี้  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตาราง 3 ตารางแสดงเครื่องมือในการจัดการความคิด (Hornitzky, 2009) 
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อย่างไรก็ตาม แนวคิดต่างๆที่ผู้ผลิตหัตถกรรมได้รับมาจากลูกค้าหรือผู้ใช้นั้น มีจ านวนน้อยที่
ได้ส่งผ่านไปยังผู้ผลิต และได้รับการน าไปพิจารณาเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ของ
ผู้ผลิตหัตถกรรม จึงเป็นไปตามความคิดสร้างสรรค์ของปัจเจกมากกว่าที่จะเกิดจากกระบวนการของ
การรับข้อมูลจากผู้ใช้ที่แท้จริง ซึ่งในงานศึกษาครั้งนี้ได้คาดหวังในการน าเครื่องมือมาใช้ในการเก็บ
เกี่ยวเอาความคิดจากผู้ใช้ น ากลับมาให้ผู้ผลิตเพ่ือที่จะเป็นจุดตั้งต้นไปสู่ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่ตอบสนอง
ความต้องการของผู้ใช้ 
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2.8. สรุปการทบทวนวรรณ 

2.8.1. การน าแนวคิดจากลูกค้ามาสู่ผู้ผลิต 

จากการทบวนกววรณกรรมนั้น โดยสรุปแล้ว รูปแบบการพัฒนาผลิตภัณฑ์และการสร้าง
นวัตกรรมโดยอาศัยบุคคลภายนอกองค์กรในฝั่งของผู้ใช้หรือผู้บริโภค รวมถึงสังคมของกลุ่มคนที่มี
ความสนใจ เป็นสิ่งที่มีการศึกษาอยู่มากพอสมควร และมีความการน าไปปฏิบัติจริงในภาคธุรกิจ ซึ่งใน
ภาคปฏิบัติแล้ว แนวคิดที่ได้ศึกษามานั้น ทั้ง  User Innovation, Crowdsourcing และ 
Parcitipatory Design รวมถึง Cocreation มีความใกล้เคียงกันเป็นอย่างมาก  

Schenk และ Guittard (อ้างแล้ว, 2009) ได้ท าการเปรียบเทียวแนวคิดของการน าเอาองค์
ความรู้จากภายนอกหรือลูกค้ามาเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์ โดยเป็นไปตามรูปด้านล่าง ซึ่งจะเห็นความ
คาบเก่ียวในแนวคิดทั้งหมด และเสนอว่าแนวคิด Cocreation คือแนวคิดที่รวมเอา User Innovation 
และ Crowdsourcing เข้าไปด้วยกัน ทั้งนี้เพราะการจะสร้างแนวคิดใหม่ที่ดีได้นั้น ย่อมต้องมีการ
ระดมแนวคิดโดยเน้นไปที่ปริมาณมาก่อน แล้วค่อยน าไปคัดกรอง 

 

 
รูป 41 แผนภาพแสดงแนวคิด User Innovation, Crowdsourcing และ Cocreation 

(Schenk และ Guittard, 2009) 

 

ซึ่งจากการศึกษา สามารถสรุปการเปรียบเทียบได้ตามตาราง ดังต่อไปนี้  
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ตาราง 4 ตารางการเปรียบเทียบแนวคิดของ User Innovation, Crowdsourcing และ 
Participatory Design 

 
 

แนวทางหลักของการศึกษาในครั้งนี้นั้นคือการใช้ข้อดีของแนวคิดในการมีส่วนร่วมของผู้ใช้
และบุคคลอ่ืนมาร่วมออกแบบกับผู้ผลิตหัตถกรรม ซึ่งสามารถก าหนดกรอบของการท างานในการ
สร้างแนวทางส าหรับการพัฒนาผลิตภัณฑ์หัตถกรรม โดย การท าสร้างให้เกิดการน าเสนอแนวคิดจาก
คนจ านวนมากเข้ามา ตามแนวคิดของ Crowdsourcing เพ่ือที่จะให้ได้แนวคิดท่ีหลากหลาย มองเห็น
แนวโน้มของข้อมูล และคัดกรองคนที่มีความสนใจเข้ามาท างานออกแบบร่วมกันกับผู้ผลิตตาม
แนวทางของ participatory design และอาศัยแนวคิดของ User innovation และ Cocreation 
เพ่ือหาแนวคิดท่ีเป็นแนวโน้มในอนาคตของผลิตภัณฑ์ 
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ในขณะเดียวกัน แนวทางของการน าผู้ใช้หรือผู้บริโภคเข้ามาร่วมกันสร้างนวัตกรรมหรือ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ จ าเป็นต้องอาศัยเครื่องมือเพ่ือเชื่อมต่อและท าให้เกิดการท างานร่วมกัน Brabham 
(อ้างแล้ว, 2009) และ Morgan และ Wang (อ้างแล้ว, 2010) ก็ได้แสดงให้เห็นความส าเร็จของ 
Crowdsourcing ในรูปแบบของ Contest หรือ Tournament of Idea และบทวิเคราะห์ของ Jeff 
Howe ในกรณือ่ืนนั้น อินเตอร์เน็ตในฐานะเข้ามามีบทบาทสูงในการเชื่อมโยงคนหมู่มากเข้าร่วม
กิจกรรมด้านเหตุจูงใจต่างๆกัน  

 

2.8.2. แนวคิดและเครื่องมือของการวิจัย 

กระบวนของการวิจัยจะเป็นการสร้างพ้ืนที่ของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น มีหลักการ
ของการศึกษาโดยการศึกษากระบวนการและผลิตภัณฑ์ที่เกิดจากการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ของกลุ่ม
บุคคล 2 กลุ่ม ได้แก่ลูกค้าหรือผู้ใช้ของผลิตภัณฑ์หัตถกรรม กับผู้ผลิตหัตถกรรม โดยทั้งสองกลุ่มนั้น มี
องค์ความรู้ที่แตกต่างกัน คือกลุ่มแรกจะมีความรู้ในการใช้งาน หรือ User knowledge ในขณะที่กลุ่ม
ที่สอง จะมีองค์ความรู้ในการผลิตงานหัตถกรรม หรือ craft knowledge ซึ่งรูปแบบของแนวคิดที่ได้
กล่าวมา เป็นไปตามแผนภาพด้านล่าง 

 

 
รูป 42 แผนภาพแสดงแนวคิดการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้เพื่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

 

จากแผนภาพซึ่งมีผู้เกี่ยวข้องอยู่สองด้าน คือด้านของลูกค้า/ผู้ใช้ และด้านของผู้ผลิตงาน
หัตถกรรม ซึ่งจากการทบทวนวรรณกรรม การสร้างการมีส่วนร่วมของบุคคลเพ่ือการออกแบบนั้น จะ
เป็นการท างานโดยมีกลุ่มคนชัดเจนตั้งแต่เริ่มต้นงานวิจัย แต่ในการศึกษาการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม
ในงานหัตถกรรม ได้น าเอาหลักปฏิบัติของแนวคิด Crowdsourcing มาปรับใช้ โดยสร้างการเข้าร่วม
จากผู้เข้าเวบไซต์ ซึ่งจะขอแบ่งกลุ่มคนที่เข้าร่วมเป็น 3 ระดับ คือ 1.) Observer  2.) Broad 
Participant  และ 3.) Deep Participant  โดยมีรายละเอียดของแต่ละกลุ่มของผู้เกี่ยวข้องตาม
ตารางด้านล่าง  



 

 

100 

 

ตาราง 5 ตารางแสดงผู้เกี่ยวข้องในการท าการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 

 
 

ซึ่งรูปแบบการท างานบน platform ที่วางแผนไว้ จะเป็นไปดังเช่นแผนภาพต่อไปนี้  

 
รูป 43 แนวคิดการท างานบน platform ของงานวิจัย 

 

และส าหรับนการท างานบน platform นั้น กลุ่มผู้เกี่ยวข้องหรือ Stakeholder ของ
platform จะประกอบด้วยบุคคลตามท่ีได้กล่าวไปข้างต้น และมีรายละเอียดตามด้านล่างดังต่อไปนี้  
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1.) ผู้สังเกตการณ์ หรือ Observer กลุ่มผู้คอยดูอยู่ภายนอก และเก็บข้อมูลจากเวบไซต์ แต่ก็
สามารถเป็นผู้มีส่วนร่วมในอนาคตได้ถ้ามีแรงจูงใจ (Motivation) ที่ตรงตามความ
ต้องการและมากพอ 

2.) ผู้เข้าร่วมทั่วไป หรือ Broad Participant คือกลุ่มคนที่เข้ามาแสดงความเห็น แสดงความ
ต้องการต่างๆที่อยากได้จากผลิตภัณฑ์หัตถกรรม เสนอความคิดและงานออกแบบ ใน
ด้านของผู้ใช้และผู้บริโภคนั้น การแสดงออกเพ่ือตอบสนองความต้องการของตนเอง ซึ่ง
ความต้องการใช้งานของคนกลุ่มนี้ คือ User knowledge หรือความรู้ในการใช้งาน ซึ่ง
เป็นโจทย์ที่น าไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์หัตถกรรมต่อไป  ในขณะที่ด้านของผู้ผลิต
หัตถกรรมหรือช่างนั้น จะส่งความรู้ทางด้านการผลิต หรือ Craft knowledge การขึ้นรูป 
ความรู้เกี่ยวกับวัสดุ  

3.) ผู้เข้าร่วมออกแบบ หรือ Deep Participant คือกลุ่มคนในข้อ 2 ที่เมื่อมีแรงจูงใจมากขึ้น 
ผู้เข้าร่วมทั่วไปทั้งผู้ใช้และผู้ผลิตจะเข้ามาร่วมกันออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ ที่มีการ
ท างานและปฏิสัมพันธ์อย่างต่อเนื่องกับอีกฝ่าย ซึ่งรูปแบบของความสัมพันธ์นี้คือ Design 
Dialogue หรือการสนทนาการออกแบบระหว่างคน 2 กลุ่ม 

ซึ่งปัจจัยที่ส าคัญที่ท าให้เกิดกระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมตามที่ต้องการนั้ น จะมี
องค์ประกอบดังนี้ 

1.) คุณภาพของเครื่องมือ นั่นคือเวบไซต์และ platform ที่จะต้องส่งเสริมให้เกิดความง่าย
และความน่าสนใจต่อการใช้งานปัจจัยที่มีผลต่อการมีส่วนร่วมที่ส าคัญคือคุณภาพของ 
medium โดยมีองค์ประกอบได้แก ่

a. การออกแบบ User interface ของหน้าwebpage และ platform ที่เป็น
ปัจจัยต่อความน่าสนใจและดึงดูดให้เข้ามาทดลองใช้งาน  

b. ความง่ายต่อการเข้าใช้เวปไซต์ รวมถึงขีดความสามารถของตนเองในการจัดการ
เวปไซต์ เช่นการpostข้อความ การแสดงความคิดเห็น โดยการออกแบบนั้น 
อ้างอิงตามเกณฑ์จาก ISO 9241-151:2008  และ แนวทางการออกแบบเวป
ไซต์ของ U.S. Department of Health and Human Services (HHS) 

2.) การสร้างแรงจูงใจ คือท าอย่างไรให้เกิดผู้ร่วม ซึ่งปัจจัยของแต่ละฝ่ายจะต่างกัน ได้แก่ 

a. ผู้ใช้/ลูกค้า จะสร้างแรงจูใจโดยใช้ความความสนุก ความชอบ งานอดิเรก การ
ได้ผลิตภัณฑ์ที่เป็นเอกลักษณ์ และผลตอบแทนจากการน าผลิตภัณฑ์ไปขายต่อ  
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b. ผู้ผลิต/ช่าง สร้างแรงจูงใจโดยการสร้างโอกาสในทางธุรกิจจากการออก
แบบอย่างมีส่วนร่วม เกิดการสั่งซื้อสินค้า ได้รับความรู้ใหม่ และรับทราบความ
ต้องการของลูกค้าโดยตรง 
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บทที ่3  
วิธีการวิจัย 

การพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยใช้การออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือการพัฒนา
รูปแบบผลิตภัณฑ์หัตถกรรมที่เกิดจากความสัมพันธ์ระหว่างผู้ผลิตและผู้บริโภคที่ท างานออกแบบ
ร่วมกัน ในการวิจัยจึงใช้รูปแบบของการวิจัยทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ (Mixed method) โดย
การวิจัยเชิงคุณภาพจะใช้วิธีการวิจัยปฏิบัติการ (Action Research) และเพ่ือให้การวิจัยบรรลุตาม
ความมุ่งหมายของการวิจัยที่วางไว้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

 

 
รูป 44 แผนภาพแสดงแนวคิดของวิธีการและขั้นตอนการวิจัย 

 

ซึ่งสามารถแสดงเป็นล าดับขั้นตอนดังตารางต่อไปนี้  
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ตาราง 6 ตารางแสดงขั้นตอนการวิจัย 

 
 

โดยมีรายละเอียดของขั้นตอนการวิจัยดังต่อไปนี้  

 

3.1. ขั้นตอนที่ 1 การสังเกต 

การศึกษามีจุดประสงค์เพ่ือที่จะหาความต้องการในผลิตภัณฑ์ของกลุ่มลูกค้างานหัตถกรรม 
ผู้วิจัยท าการวิจัยโดยการสังเกตพฤติกรรมการเลือกซื้อและมองหาความต้องการพิเศษ โดยอ้างอิง
แนวทาง User Innovation เพ่ือที่จะมองหาบุคคลที่มีพฤติกรรมตรงกับ Lead User ที่ได้กล่าวไปใน
บทที่ 2 ใน 2 ประเด็น ได้แก่ (1) มีความต้องการพิเศษของตนที่ผลิตภัณฑ์ในท้องตลาดไม่สามารถ
ตอบสนองได้ และ (2) มองเห็นแนวโน้มของผลิตภัณฑ์ที่น่าจะเป็นในอนาคต 

โดยผู้วิจัยท าการสังเกตการณ์ในการจัดงานออกร้านของสมาคมไทยคราฟท์ หรือ ThaiCraft 
Fair ในช่วงเวลา 4 เดือน ตั้งแต่เดือนมกราคม ถึงเดือนเมษายน 2555 ทั้งหมด 7 ครั้ง ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้  

 

3.1.1. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

ผู้วิจัยต้องการจะหาลูกค้าที่มีรูปแบบพฤติกรรมที่สอดคล้องกับแนวคิดของ Lead User ใน
ทฤษฎี User Innovation ในบริบทของผลิตภัณฑ์หัตถกรรม จ าแนกระดับความต้องการพิเศษของ
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ลูกค้า และศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างลูกค้าและผู้ผลิตที่ตอบสนองต่อความต้องการพิเศษนั้น เพ่ือที่จะ
เป็นแนวทางในการศึกษาการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมระหว่างผู้ใช้กับผู้ผลิตต่อไป  

 

3.1.2. การเลือกพื้นที่ท าการวิจัย 

การเลือกพ้ืนที่ส าหรับท าการสังเกตนี้ ผู้วิจัยได้ใช้ วิธีการเลือกแบบเจาะจง (purposive 
sampling) โดยพิจารณาเก็บข้อมูลในพ้ืนที่ของการจัดการออกร้านของ ไทยคราฟท์ ซึ่งเป็นองค์กร
ธุรกิจเพ่ือสังคม (Social Enterprise) ของสมาคมไทยคราฟท์ ที่เริ่มตั้นขึ้นตั้งแต่ปี 2518 โดยกลุ่ม
อาสาสมัครชาวต่างชาติ ที่ได้น าเอาผลิตภัณฑ์จากชาวเขาทางภาคเหนือมาขายในกรุงเทพฯ โดยไม่
ผ่านตัวกลาง จนกระทั่งมีการจัดตั้งเป็นองค์กรธุรกิจเมื่อปี 2535 ในรูปแบบขององค์ธุรกิจเพ่ือสังคมที่
หารายได้เลี้ยงตัวเองได้  ซึ่งสาเหตุที่ได้พิจารณาเลือกองค์กรแห่งนี้เป็นพ้ืนที่ในการวิจัย มี เหตุผล 3 
ประการ ได้แก่ 

1.) จ านวนและความหลากหลายของเครือข่ายของผู้ผลิต - ทาง ไทยคราฟท์ มีเครือข่ายกลุ่ม
ผู้ผลิตงานหัตถกรรมทั่วประเทศ 76 กลุ่ม ที่มีรูปแบบของทักษะและวัสดุหลากหลาย ทั้ง
วัสดุธรรมชาติ วัสดุสังเคราะห์ และงานจากวัสดุ Recycle  

2.) กลุ่มลูกค้า - กลุ่มลูกค้าของ ไทยคราฟท์ มีความหลากหลาย และโดยส่วนใหญ่เป็นกลุ่ม
ชาวต่างชาติ ทั้งที่เป็นผู้ที่เข้ามาท างานในประเทศ (Expat) กลุ่มนักท่องเที่ยว  และมี
ความแตกต่างในเชื้อชาติ ซึ่งมีทั้งชาวต่างชาติจากยุโรป อเมริกา ออสเตรเลีย ญี่ปุ่น ซึ่ง
เป็นเสมือนกลุ่มตัวแทนของลูกค้าที่มีอยู่ทั่วโลก ไม่ได้จ ากัดเฉพาะคนไทย 

3.) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ผลิตและผู้บริโภค - กิจกรรมที่ ไทยคราฟท์ ได้จัดเป็นประจ าคือ 
Fair ที่น าเอาผลิตภัณฑ์จากกลุ่มผู้ผลิตในเครือข่ายมาออกร้านในแบบของตลาดนัด โดย
ให้ผู้ผลิตได้มีโอกาสพบกับลูกค้าโดยตรง  

 

3.1.3. ขั้นตอนการด าเนินการ  

การศึกษาเลือกใช้วิธีการการสังเกตแบบมีส่วนร่วม (Participant Observation) ที่ผู้วิจัยใน
ฐานะผู้สังเกต ได้เข้าไปใช้ชีวิตร่วมกับกลุ่มคนที่ถูกศึกษา มีการท ากิจกรรมร่วมกัน จนได้รับการยอมรับ
จากสังคมในพ้ืนที่วิจัย (สุภางค์ จันทวานิช, 2549) และเมื่อสังเกตพบประเด็นที่ต้องการ นั่นคือพบ
บุคคลที่มีลักษณะตามนิยามของ Lead User แล้ว ก็จะท าการซักถามและจดบันทึกข้อมูล ซึ่งใน
รายละเอียดของการด าเนินการ ได้แก่ 
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3.1.3.1. การเตรียมตัวเพื่อการวิจัย 

กระบวนการเตรียมตัวของผู้วิจัยใช้แนวทางของนิศา ชูโต (2548) ได้ท าการศึกษาเอกสาร อัน
ได้แก่งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ความรู้ในเรื่องงานหัตถกรรมท้ังในประเด็นการผลิตและธุรกิจหัตถกรรม การ
วิจัยโดยใช้การสังเกต รวมถึงการขอค าแนะน าจากผู้ที่มีความรู้ในด้านธุรกิจหัตถกรรม 

 

3.1.3.2. บทบาทในภาคสนาม 

ผู้วิจัยได้ขออนุมัติที่จะเข้าร่วมศึกษาวิจัยกับทาง ไทยคราฟท์  ในรูปแบบของ”นักสังเกตใน
ฐานะผู้เข้าร่วม” (Observer – as – Participant) โดยผู้สังเกตแสดงบทบาทของผู้สังเกตแบบเป็น
ทางการในระยะเวลาสั้นๆและผิวเผิน และได้เข้าร่วมกับกิจกรรมการออกร้าน หรือ Craft Fair ตั้งแต่
ช่วงเดือนพฤศจิกายน 2555 ในฐานะของล่ามที่ช่วยในการสื่อสารระหว่างผู้ผลิตหัตถกรรมกับลูกค้าที่
เป็นชาวต่างชาติ เพ่ือให้ได้ทราบพฤติกรรมของความสัมพันธ์ที่เกิดในการออกร้านระหว่างลูกค้า 
ตัวกลาง และผู้ผลิตหัตถกรรม  

 

3.1.4. การเก็บข้อมูล 

ผู้วิจัยท าการเก็บข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมการซื้อของลูกค้าในการออกร้าน ไทยคราฟท์ 
Fair ที่จัดขึ้นทุกวันเสาร์ที่ 2 และ 4 ของแต่ละเดือน ตั้งแต่เดือนมกราคม 2555 ถึงเดือนเมษายน 
2555 ซึ่งจะเปิดด าเนินการตั้งแต่เวลา 10.00 – 15.30 น. โดยมองหาพฤติกรรมของลูกค้าที่มีความ
ต้องการผลิตภัณฑ์ที่แตกต่างจากของที่จัดแสดงหรือวางขายอยู่ และจ าแนกบุคคลที่แสดงออกตาม
ลักษณะของ Lead User 2 ประการที่กล่าวมาแล้ว เพ่ือท าการสัมภาษณ์ในประเด็นของเหตุผลของ
ความต้องการที่มีต่อผลิตภัณฑ์หัตถกรรมที่ไม่มีขาย ในขณะเดียวกันก็ท าการสัมภาษณ์ผู้ผลิต
หัตถกรรมที่ได้มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับลูกค้า ซึ่งกระบวนการของการเก็บข้อมูลนี้ สามารถสรุปได้
ดังตารางดังนี้  
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ตาราง 7 ตารางแสดงวิธีการเก็บข้อมูลในการวิจัยขั้นตอนที่ 1 

 
 

3.1.5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

น าข้อมูลที่ได้จากการสังเกตและการสัมภาษณ์ มาวิเคราะห์และสรุป โดยเชื่อมโยงกับทฤษฎี
ของ User Innovation ที่ได้ท าการศึกษา และท าการตรวจสอบข้อมูลโดยการท า Triangulation (นิ
สา ชูโต, อ้างแล้ว 2548) ระหว่างลูกค้า ผู้ผลิต และตัวแทนจากไทยคราฟท์ เพ่ือที่จะตอบวัตถุประสงค์
ของการศึกษา โดยใช้ข้อมูลของการสังเกตพฤติกรรมลูกค้า ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ลูกค้า และข้อมูล
จากการสัมภาษณ์ผู้ผลิต เพ่ือที่จะน ามาสรุปเป็นประเด็นปัญหาในการสร้างโจทย์ส าหรับการ
ด าเนินการวิจัยในขั้นตอนต่อไป  

 

3.2. ขั้นตอนการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยการวิจัยปฏิบัติการ (Action Research) 

การศึกษาการวิจัยในขั้นตอนที่ 2 นี้ คือการวิจัยเชิงปฏิบัติการระหว่างผู้ผลิตงานหัตถกรรมกับ
ลูกค้าหรือผู้ใช้ ในการร่วมกับออกแบบผลิตภัณฑ์หัตถกรรมตามความต้องการพิเศษของผู้ใช้ โดย
ท าการศึกษาร่วมกับ ไทยคราฟท์ ดังเช่นในขั้นตอนที่ 1 ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  

 

3.2.1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

3.2.1.1. เพ่ือศึกษากระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม และปฏิสัมพันธ์ในกระบวนการท างาน
ร่วมกันในการออกแบบผลิตภัณฑ์หัตถกรรมระหว่างผู้ผลิตกับลูกค้าผู้ใช้ที่มาเข้าร่วม
กิจกรรม  
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3.2.1.2. เพ่ือศึกษาผลลัพธ์ของการออกแบบ ซึ่งเป็นการสะท้อนการวิจัยในกระบวนการท างาน
ร่วมกันในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมของลูกค้าผู้ใช้ในประเด็นด้านความพึงพอใจต่อ
งานออกแบบ 

 

3.2.2. ผู้เข้าร่วมในกิจกรรม workshop  

สืบเนื่องจากข้ันตอนที่ 1 (การสังเกต) ผู้วิจัยจะได้ด าเนินการในการท าวิจัยปฏิบัติการในพ้ืนที่
ของการออกร้านของไทยคราฟท ์และได้ก าหนดช่วงสัปดาห์สุดท้ายของเดือนกันยายนหรือตุลาคม ซึ่ง
วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างนั้น จะมีวิธีที่ต่างกัน 2 กลุ่ม ได้แก่ 

1.) กลุ่มลูกค้า: ใช้วิธีการสมัครเข้าร่วม หรือ Volunteer Sampling ทั้งนี้การเลือกแบบ
อาสาสมัครจากบุคคลทั่วไปที่มีความสนใจเข้าร่วมท า Workshop เป็นวิธีการที่ผู้วิจัยใช้
เพ่ือให้ได้กลุ่มตัวอย่าง เพราะยากที่จะก าหนดคุณสมบัติของกลุ่มตัวอย่างได้อย่างชัดเจน
ในเบื้องต้น  

2.) กลุ่มผู้ผลิต: จะใช้การคัดเลือกผู้ผลิตโดยเจาะจง (Purposive Sampling) เพ่ือที่ให้เกิด
ความแตกต่างของผู้ผลิตที่มีทักษะและวัสดุแตกต่างกัน และเลือกชนิดของหัตถกรรมที่มี
ความซับซ้อนน้อยเพ่ือให้ผู้เข้าร่วมเข้าใจได้ง่าย ทั้งนี้ขึ้นกับความสมัครใจของผู้ผลิต
เช่นเดียวกัน  

 

3.2.3. ขั้นตอนการด าเนินวิจัย 

3.2.3.1. การเตรียมตัวเพื่อการวิจัย 

ผู้วิจัย ได้ศึกษากรอบของการเตรียมการวิจัยจาก องอาจ นัยพัฒน์ (2551) ซึ่งท าให้วางกรอบ
ของการเตรียมการของนักวิจัยในการวิจัยเชิงปฏิบัติ ได้แก่ 

1.) การสร้างสัมพันธภาพที่ดีและสร้างความไว้วางใจกับผู้ร่วมวิจัย - ผู้วิจัยได้เข้าไปอยู่ในกลุ่ม
ของผู้ผลิตและรู้จักกลุ่มผู้ร่วมวิจัยมาตั้งแต่เดือนสิงหาคม 2554 

2.) ระบุบทบาทของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง - ผู้วิจัยได้ออกแบบโดยให้ผู้ผลิตและผู้เข้าร่วมที่เป็น
ผู้ใช้หรือบุคคลทั่วไปที่มีความสนใจ เป็นผู้เข้าร่วมวิจัย ด้วยการท าWorkshop การ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วมในทางตรง  
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3.) บทบาทของผู้วิจัย – ผู้วิจัยมีบทบาทเป็นผู้ด าเนินการ (Moderator) ตั้งแต่การสร้าง
ความเข้าใจในการเข้าร่วมกิจกรรม การสร้างความคุ้นเคยระหว่างผู้เข้าร่วมทั้ง 2 กลุ่ม 
และสนับสนุนให้เกิดการสื่อสาร ตามแนวทางของ Visser และคณะ (2007) ที่ได้กล่าวใน
บทที2่ เพ่ือให้บรรลุผลในการออกแบบร่วมกัน 

4.) เครื่องมือในการวิจัย – ผู้วิจัย ได้เตรียมเครื่องมือเพ่ือใช้ในการวิจัยได้แก่ 

- ผู้สังเกต เป็นผู้ที่ท าการบันทึกการท างานการออกแบบร่วมกันระหว่างผู้ผลิตกับ
ลูกค้า  

- แบบบันทึกการสังเกต 

- เครื่องมือบันทึกภาพและเสียง 

- อุปกรณ์วาดภาพและสร้างรูปทรง  

 

3.2.3.2. การวางแผนการวิจัย 

ผู้วิจัยได้เลือกการด าเนินการท าวิจัยเชิงปฏิบัติการ ปรับปรุงจากแนวคิดของ Holter และ 
Schwartz-Barcott (1993) ในวิธี Enhancement approach ร่วมกับกระบวนการของ Lead user 
จาก Lead User Project Handbook: A practical guide for lead user project teams 
(Churchill, Von Hippel, & Sonnack, 2009) โดยมีหัวข้อที่น าเสนอได้แก่ The innovation of 
handicraft ให้ผู้ร่วมวิจัยทั้ง 2 ฝ่ายได้มีสร้างกรอบความคิดคิดของการออกแบบตามประเด็นปัญหา
ของตนเอง มีการสนทนาและแลกเปลี่ยน และหาค าตอบ (Solution) ที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์
ร่วมกัน โดยมีขั้นตอนของการท าวิจัย P-O-A-R หรือ Plan – Observe – Action – Reflect ของ 
Kemmis และ Taggart (1988) (อ้างในนงนภัส คู่วรัญญา เที่ยงกมล, 2554) ตามตารางดังต่อไปนี้ 
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ตาราง 8 ตารางแสดงขั้นตอนการวิจัยในการออกแบบหัตถกรรมระหว่างผู้ผลิตและผู้เข้าร่วม 

 
 

3.2.4. การเก็บข้อมูล 

ผู้วิจัยท าการเก็บข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานออกแบบร่วมกันของผู้ผลิต
และผู้ใช้ใน Workshop ที่จัดขึ้น โดยมีรายละเอียดดังนี้  

1.) โดยสังเกตการท างานออกแบบร่วมกัน และสัมภาษณ์ความคิดเห็นที่เป็นการสะท้อนผล
ของการปฏิบัติตามกระบวนการ P-A-O-R ในข้อ 3 ซึ่งประเด็นและข้อมูลที่ต้องการ 
เป็นไปตามเทคนิคของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมของ Sanders (อ้างแล้ว, 1992)  
“Convergent perspective approach”  ที่จ าแนกข้อมูลของผู้เข้าร่วมการออกแบบที่
ต้องสังเกตเป็น 3 ลักษณะ  ได้แก่ สิ่งที่พูด (Say), สิ่งที่แสดงออก (Do) และสิ่งที่ท าสร้าง
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ขึ้น (Make) เพ่ือการน าไปพัฒนาเครื่องมือในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้นมี
รายละเอียดตามตารางดังนี้ 

 

ตาราง 9 ตารางแสดงการเก็บข้อมูลและเครื่องมือในการทดลองการออกแบบ 

 
 

ตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) ของการเก็บข้อมูล โดยการน ากรอบของการเก็บข้อมูล 
และค าถาม ขอความเห็นจากผู้เชียวชาญ จ านวน 3 คน สะท้อนผลของข้อมูลที่ได้จากการท างานและ
การสอบถาม (พิตร ทองชั้น, 2544)  

 

3.2.5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

น าข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมมาวิเคราะห์เพ่ือตอบโจทย์ของวัตถุประสงค์ของการท าวิจัย
ใน 2 ประเด็น ได้แก่ (1) การศึกษารูปแบบของความปฏิสัมพันธ์ในการท างานออกแบบผลิตภัณฑ์
หัตถกรรมร่วมกันระหว่างผู้ผลิตกับผู้ใช้ที่มาเข้าร่วมกิจกรรม และ (2) ผลลัพธ์ของการออกแบบ โดย
ในข้อแรก จะเป็นแนวทางในการพัฒนาเครื่องมือในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมบนอินเตอร์เน็ต ซึ่ง
จะท าให้ทราบถึงรูปแบบของการสื่อสาร ข้อมูลที่ส่งผ่านระหว่างกัน และตัวช่วยที่ต้องการ ใน
ขณะเดียวกัน ความพึงพอใจนั้นจะบ่งบอกได้ว่ากระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมยังจ าเป็นที่
จะต้องปรับปรุงส่วนใด เพ่ือช่วยให้การท างานในเครื่องมือส่งผลให้เกิดงานออกแบบที่ตรงใจผู้ใช้ 
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3.3. ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือเพื่อใช้ในการวิจัย 

หลังจากรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการท า Workshop การออกแบบอย่างมีส่วน
ร่วม ผลที่ได้จะมาเป็นข้อมูลเพ่ือใช้ในการออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ Platfrom ที่อยู่
บนเวบไซต์ 

 

3.3.1. วัตถุประสงค์ 

เพ่ือสร้างเครื่องมือส าหรับการวิจัย โดยเป็น platform ส าหรับการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม
ผ่านอินเตอร์เน็ตและทดสอบ platform ให้มีความสามารถในการใช้งานได้เป็นไปตามเกณฑ์ที่ได้
ค้นคว้าทางด้านการใช้งาน (Usability) 

 

3.3.2. วิธีการ 

การสร้างและทดสอบเครื่องมือ จะใช้เทคนิคในการสัมภาษณ์แบบวิธีบอกกระบวนความคิด 
หรือThink Aloud (Lewis, 1994) เป็นลักษณะการอธิบายโดยใช้ค าพูดบรรยายถึงรายละเอียดหรือ
ขั้นตอนต่าง ๆ ในขณะที่คิดอยู่นั้น เพ่ือให้ผู้ฟังเห็นภาพกระบวนการคิดได้อย่างละเอียดและชัดแจ้ง 
โดยมีรายละเอียดได้แก่ 

1.) การสัมภาษณ์ผู้สัมภาษณ์จะใช้ค าถามทีละค าถามถามผู้ถูกสัมภาษณ์ 

2.) กลุ่มประชากร ทดสอบ platform ก่อนท าการวิจัย โดยเลือกกลุ่มประชากรจากผู้ที่
ได้เข้าร่วมการท าworkshop ทั้งผู้ผลิตและลูกค้า มาท าการทดลองใช้และประเมิน
การท างานของ platform โดยจ านวนของประชากรจะอยู่ที่ 10 คน ตามการ
ทดสอบของ Neilson (1994) ที่ได้ศึกษาถึงจ านวนปัญหาหรือค าตอบที่จะไม่
แตกต่างเมื่อสอบถามผู้ตอบที่ 9.3 คน 

3.) การถามค าถามต่อไป โดยพิจารณาค าตอบของผู้ถูกสัมภาษณเพ่ือดูความเข้าใจ
เกี่ยวกับเรื่องที่ถามอย่างไร  จากน้่น จึงค่อยถามค าถามที่2 และ ที3่  ตามมา  

 

3.3.3. การสรุปผล 

หากว่าผลของการสัมภาษณ์แบบ ThinkAloud นั้น ผู้ตอบแสดงความพึงใจ ก็จะน าเอา platform ขึ้น
สู่สาธารณะเพ่ือท าการวิจัยในขั้นตอนต่อไป 
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3.4. ขั้นตอนการใช้เครื่องมือในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 

การวัดผลการท างานออกแบบอย่างมีส่วนร่วมบน platform โดยการวิจัยปฏิบัติการ (Action 
Research) ซึ่งในขั้นตอนที่ 4 เป็นการศึกษากระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมที่เกิดขึ้นบน
เครื่องมือที่ได้รับการพัฒนาจากข้อมูลที่ได้รับการวิเคราะห์จากข้ันตอนที่ 3 โดยมีรายละเอียดดังนี้  

 

3.4.1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

เพ่ือทดสอบความสามารถของระบบในการส่งเสริมให้เกิดการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม
ระหว่างผู้ใช้และผู้ผลิตงานหัตถกรรม ซึ่งวัดได้จากผลสะท้อนของการปฏิบัติในประเด็นด้านความ
แตกต่างของผลงานหัตถกรรมท่ีได้จากกระบวนการออกแบบร่วมกัน 

 

3.4.2. การก าหนดกลุ่มประชากร  

การเลือกประชากรเป็นแบบ การเลือกกลุ่มตัวอย่าง Non-probability Sampling ในแบบ 
Convenient Sampling โดยการให้ผู้ใช้อินเตอร์เน็ตทั่วไปได้มีโอกาสในการเข้าร่วมใช้เครื่องมือในการ
ออกแบบหัตถกรรมอย่างมีส่วนร่วมบนเวบไซต์ที่จะถูกสร้างขึ้นตามแนวคิดของ Crowdsourcing ที่
เกิดการท างานร่วมกันของคนจ านวนมากและไม่มีการแบ่งความเชี่ยวชาญแต่อย่างใด 

 

3.4.3. ขั้นตอนการด าเนินวิจัย 

ผู้วิจัยได้เลือกการด าเนินการท าวิจัยเชิงปฏิบัติการ ใช้กระบวนการท าวิจัยตามกระบวนการ 
P-O-A-R ดังเช่นในขั้นตอนที่ 2   และใช้กระบวนการมีส่วนร่วมตามรูปแบบของกรอบแนวคิด 
(conceptual framework) ที่ได้กล่าวแล้วไปในบทที่ 2 อันได้แก่ observer, broad participant 
และ deep participant โดยมีรายละเอียดตามตารางดังต่อไปนี้ 
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ตาราง 10 ขั้นตอนวิจัยบน platform 

 
 

3.4.4. การเก็บและการวิเคราะห์ข้อมูล 

ลักษณะของการศึกษาในกระบวนการออกแบบส่วนร่วมบน platform ของขั้นตอนที่4นี้ จะ
เป็นไปตามลักษณะของการศึกษาในขั้นตอนที่2 แต่สิ่งที่แตกต่างกันคือ การออกแบบจะไม่ได้เกิดขึ้นใน
ลักษณะ 1 ต่อ 1 แต่เป็นไปตามลักษณะของ Crowdsourcing คือมีการตั้งเงื่อนไข หรือประเด็น
ปัญหา เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมได้เข้ามาเสนอแนวคิดและแนวทางในการออกแบบต่างๆ ซึ่งข้อมูลทั้งหมดจะ
ถูกจัดการเก็บในเวปไซต์ และจะถูกน ามาจ าแนกและวิเคราะห์ โดยแบ่งข้อมูลเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 
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1.) งานออกแบบ: งานออกแบบจะถูกประเมินเพ่ือมองหาความแตกต่าง อันเป็นผลสะท้อน
ของกระบวนการใหม่ที่ได้พัฒนาขึ้น และใช้งานออกแบบเหล่านี้เป็นฐานข้อมูลในการ
ออกแบบงานหัตถกรรมต่อๆไปได้  

2.) การสื่อสารระหว่างผู้เข้าร่วม กรอบของการเก็บข้อมูล เป็นไปตามเทคนิคของการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วม เช่นเดียวกับในขั้นตอนที่ 2 แต่ข้อมูลที่เกิดขึ้นจะอยู่บน 
platform และเป็นข้อมูลที่เป็นตัวอักษร (text) ที่เกิดขึ้นจากกระบวนการออกแบบอย่าง
มีส่วนร่วม 

3.) การสัมภาษณ์ผู้ผลิตหัตถกรรม เพ่ือพิจารณาผลของการใช้ platform ในการออกแบบ
อย่างมีส่วนร่วม และการประเมินกระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมและผลิตภัณฑ์
หรืองานออกแบบที่ได้ท าการทดลอง 

ซึ่งทั้งหมดที่กล่าวมา จะน ามาวิเคราะห์และสรุปเป็นผลการศึกษา ดังที่ปรากฎในบทต่อไป  
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บทที่ 4  
การศึกษาวิจัย 

ในการวิจัยเรื่องการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมส าหรับงานหัตถกรรม ผู้วิจัยได้เริ่มท าการตาม
กรอบในระเบียบวิธีวิจัยที่ได้กล่าวมาแล้วในบทที่3  โดยมีจุดประสงค์ในการศึกษากระบวนการของ
การออกแบบระหว่างลูกค้าหรือผู้ ใช้ของผลิตภัณฑ์หัตถกรรม กับผู้ผลิตหัตถกรรม ผู้วิจัยได้
ท าการศึกษาวิจัยโดยอาศัยวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ เริ่มจากการสังเกตโดยเจ้าไปมีส่วนร่วม การวิจัยการ
ปฏิบัติอย่างมีส่วนร่วมด้วยการจัดกิจกรรม Workshop เพ่ือให้ผู้ผลิตและลูกค้า ได้มีปฏิสัมพันธ์ในการ
สร้างงานออกแบบ ซึ่งผู้วิจัยจะได้ท าการสังเกตกระบวนการและการปฏิสัมพันธ์นั้น และท าการ
สัมภาษณ์แบบปลายเปิด เพ่ือสะท้อนผลของการท างานออกแบบ โดยกระบวนการดังนี้  

 

4.1. การวิจัยพฤติกรรมการซื้อผลิตภัณฑ์หัตถกรรม  

การวิจัยในขั้นตอนนี ผู้วิจัยได้ท าตามขั้นตอนที่ 1 ในบทที่ 3 คือท าการสังเกตพฤติกรรมของ
การซื้อในตลาดสินค้าหัตถกรรม ไทยคราฟท์ Fair จ านวนทั้งสิ้น 7 ครั้ง โดยมีรายละเอียดตามตารางนี้ 

 

ตาราง 11 ตารางแสดงช่วงเวลาและสถานที่การเก็บข้อมูลด้วยการสังเกตุ 
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4.1.1. การสังเกตและสอบถาม 

ผู้วิจัย เข้าร่วมกับกลุ่มในฐานะอาสาสมัครล่ามและเจ้าหน้าที่ประสานงานของตลาด
หัตถกรรม ผู้วิจัยมีหน้าที่ให้ความช่วยเหลือผู้ผลิตหัตถกรรมและลูกค้าเมื่อมีค าถามต่างๆ รวมถึงการ
ช่วยแปลการถามตอบ ซึ่งเปิดโอกาสให้สามารถสอบถามลูกค้าในประเด็นที่เกี่ยวกับความต้องการได้ 
และจากการท างานทั้ง 7 ครั้งนั้น ได้ผลดังนี้ 

 

ตาราง 12 ตารางผลการสอบถามความพอใจต่อผลิตภัณฑ์ที่วางขายในไทยคราฟท์ 

 
ซึ่งมีรายละเอียดของลูกค้าที่ได้เข้าสอบถาม ได้แก่ 

1.) มีกรณีของการที่ลูกค้ามีค าถามทั้งหมด 86 ราย 

2.) จาก 86 ราย มี 22 ราย ที่แสดงความไม่พอใจต่อผลิตภัณฑ์ที่วางขายอยู่่ ในขณะที่
อีก 64 รายนั้น 34 รายสอบถามประเด็นอ่ืนที่ไม่ได้เกี่ยวกับรูปแบบของผลิตภัณฑ์
และอีก 30 รายไม่ได้แสดงความเห็นแต่อย่างใดกับผลิตภัณฑ์ที่มีขายอยู่ 

3.) จากลูกค้า 22 ราย นั้น ได้ท าการสัมภาษณ์เกี่ยวกับเหตุผลของความไม่พอใจต่อ
ผลิตภัณฑ์ที่วางขายอยู่ ซึ่งผลที่ได้เป็นไปดังตารางต่อไปนี้ 

 

ตาราง 13 ตารางแสดงผลการสอบถามความต้องการ 
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โดยผลที่ได้จากการสัมภาษณ์ เมื่อท าการแยกประเด็นแล้ว จะพบว่าสาเหตุของความไม่พอใจ
ต่อผลิตภัณฑ์มี 4 ประเด็น ได้แก่ 

1.) การตกแต่งผิว: ลูกค้า 12 ราย ได้แสดงความไม่ชอบใจเกี่ยวกับการตกแต่งของสินค้า
หัตถกรรมที่วางขาย อันได้แก่สี ลวดลาย การแต่วผิว และการประดับผิว โดยอยาก
ให้มีสี หรือการตกแต่งหรือลวดลายอ่ืนๆ แต่พอใจในตัวสินค้าที่วางขายอยู่ 

2.) ขนาด: ลูกค้า 5 ราย สอบถามถึงผลิตภัณฑ์ในขนาดอ่ืนๆ นอกจากที่วางขายอยู่ ทั้งที่
เล็กกว่า และใหญ่กว่า 

3.) รูปทรง: ลูกค้าจ านวน 3 ราย ได้แสดงความต้องการถึงผลิตภัณฑ์ที่วางขายอยู่แต่มี
รูปทรงที่แตกต่างไป อาทิลูกค้าสนใจตะกร้าใส่ผ้าจากกระจูด แต่ต้องการรูปทรง
สี่เหลี่ยมมากกว่าทรงกลมที่มีขายอยู่ 

4.) การใช้งาน: ลูกค้า 2 ราย มีข้อสอบถามผู้ผลิตหัตถกรรมในเรื่องของหน้าที่ใช้งานของ
สินค้าหัตถกรรม แสดงความเห็นไม่ค่อยพอใจในสินค้าที่มีขายอยู่ และยังได้แสดง
ความต้องการของตนเอง เพ่ือที่จะให้ผู้ผลิตได้ผลิตสินค้าหัตถกรรมตามความ
ต้องการของตนเองด้วย  ซึ่งกรณีที่ 4 นี้ ทางผู้วิจัยได้สัมภาษณ์ลูกค้าในรายละเอียด 
ที่จะอยู่ในขั้นตอนต่อไป 

 

4.1.2. การสัมภาษณ์ลูกค่า 

จากกรณีของลูกค้า 2 ราย ที่นอกจะอธิบายเหตุผลของความไม่พอใจต่อผลิตภัณฑ์ที่มีวางขาย
อยู่ที่ได้กล่าวมาแล้ว ยังเสนอแนวคิดของผลิตภัณฑ์ตามความต้องการพิเศษของตนเอง และมองเห็นถึง
ประโยชน์หากว่าแนวคิดนี้ได้รับการผลิตออกมาเป็นผลิตภัณฑ์ หรืออย่างใดอย่างหนึ่ง ที่เป็นไปตาม
แนวคิดของ Lead User (Von Hipper, 1986) ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์ลูกค้าที่ 2 รายเป็นไปดังนี้ 

 

1.) กรณี 1: ลูกค้าชาวญี่ปุ่นได้สอบถามกับผู้ผลิตหัตถกรรมตะกร้ากระจูด ถึงรูปทรงที่
แตกต่างออกไปจากของที่ขายอยู่ โดยต้องการทรงแคบสูงประมาณ 1.5 เมตร ซึ่งไม่มี
วางขายอยู่ ลูกค้าจึงสอบถามว่าผู้ผลิตสามารถจะผลิตให้ได้หรือไม่ และหากว่าจะท าแล้ว 
อยากให้มีฝาครอบปิดและมีสายหนังใช้ส าหรับสะพายได้ เมื่อผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์ถึง
ความต้องการของลูกค้าต่อแนวคิดที่เสนอนั้น ลูกค้าได้ตอบว่าต้องการถุงส าหรับใส้ไม้
กอล์ฟที่ผลิตจากวัสดุสานเช่นกระจูด ซึ่งผู้ให้สัมภาษณ์มองว่าน่าจะมีน้ าหนังเบากว่าถุงใส่
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ไม้กอล์ฟที่เธอใช้อยู่ในปัจจุบัน ซึ่งส่วนใหญ่ถุงที่มีขายอยู่จะผลิตจากหนังหรือหนังเทียม 
นอกจากเรื่องน้ าหนักแล้ว รูปแบบของถุงที่เธอมีอยู่ก็ดูเป็นของใช้ส าหรับผู้ชาย ในขณะที่
แนวคิดของเธอนั้นจะเป็นถุงใส่ไม้กอล์ฟที่ดูเป็นของส าหรับผู้หญิง (Feminine look)  
และเมื่อได้ถามว่าหากมีผลิตออกมาขายแล้วจะซื้อหรือไม่ ผู้ถูกสัมภาษณ์ได้ให้ค าตอบว่า
ซื้อไปใช้งานแน่นอน 

เมื่อสัมภาษณ์ตัวแทนผู้ผลิตหัตถกรรมตะกร้ากระจูดที่ได้คุยกับลูกค้ารายนี้ในประเด็น
ของผลิตภัณฑ์จากแนวคิดของลูกค้า ผู้ผลิตได้แสดงความสนใจต่อแนวคิดนี้ แต่ก็ไม่แน่ใจ
ว่าเป็นความต้องการที่แท้จริง หรือว่าเกิดขึ้นแบบกระทันหันหรือคิดเล่นๆ อย่างไรก็ตาม 
ผู้ผลิตได้ให้สัมภาษณ์ว่าตัวเขาเองไม่มีความรู้เรื่องกอล์ฟและอุปกรณ์ต่างๆอย่างที่ลูกค้า
ได้พูดถึงเลย แม้แต่ถุงกอล์ฟของจริงก็ไม่เคยได้สัมผัสได้เห็น แต่หากว่าลูกค้าต้องการ
จริงๆแล้วหรือมีแบบร่างมาให้ ผู้ผลิตและกลุ่มก็สามารถจะท าชิ้นงานออกมาได้อย่างไม่
ยาก 

2.) กรณี 2: ลูกค้าชาวสวีเดนคู่หนึ่ง ได้ท าการสอบถามผู้ผลิตหัตถกรรมโลหะอรัญญิก ถึงการ
ปรับถาดใส่ผลไม้ที่วางขายอยู่เพ่ือน าไปใส่สลัด โดยต้องการให้ตัดฐานด้านล่างออก ลด
ขนาดความกว้างลง และให้ขอบสูงขึ้น ให้มีลักษณะคล้ายชามมากขึ้น เมื่อถามถึงเหตุผล
ที่อยากได้โถสลัดที่ผลิตโดยกลุ่มอรัญญิก ผู้ถูกสัมภาษณ์ได้อธิบายว่าตนเองมองเห็น
คุณค่าของงานหัตถกรรมโลหะของอรัญญิกที่มีเอกลักษณ์และดูมีมูลค่าสูง และเมื่อได้
ถามว่าหากมีผลิตออกมาขายแล้วจะซื้อหรือไม่ ผู้ถูกสัมภาษณ์ได้ให้ค าตอบว่าซื้อไปใช้งาน
แน่นอน โดยได้เสริมเหตุผลของการซื้อว่าเป็นแนวคิดของเขาเอง  

เมื่อสัมภาษณ์ตัวแทนผู้ผลิตหัตถกรรมอรัญญิกในประเด็นของแนวคิดของลูกค้า ผู้ผลิต
ไม่ได้ให้ความสนใจเท่าใดนักเพราะไม่คิดว่าจะขายได้ อีกทั้งตัวเขาเองก็ไม่ได้รับประทาน
สลัดและไม่รู้ว่าสลัดท าอย่างไรบ้างแต่หากจะให้ผลิตชิ้นงานต้นแบบแล้ว ก็ไม่ได้เป็นเรื่อง
ยากแต่อย่างใด แต่สิ่งที่มองว่าเป็นเรื่องล าบากนั้น ผู้ผลิตได้พูดถึงประสบการณ์ของการ
รับงานผลิตจากลูกค้าว่าค่อนข้างยุ่งยากจากการสื่อสารกลับไป-มา และต้องเสียเวลามา
คิดและออกแบบ ซึ่งหากว่าผลิตออกมาแล้วไม่ถูกใจลูกค้า ก็เป็นผลิตภัณฑ์ที่ขายไม่ได้ซึ่ง
เป็นความเสี่ยงที่ต้องแบกรับไป แต่อย่างไรก็ตาม ผู้ผลิตหัตถกรรมอรัญญิกได้ให้
สัมภาษณ์ว่าผลิตภัณฑ์ที่มีขายอยู่หลายอย่างนั้น ก็มาจากแนวคิดของลูกค้าที่สั่งผลิต หรือ
บางครั้งก็ปรับปรุงจากค าแนะน าของลูกค้า แต่อย่างที่กล่าวไปแล้วว่าแนวคิดทั้งหลายทั้ง
จากตัวเองหรือจากลูกค้านั้นยากที่จะบอกได้ว่าแบบไหนจะกลายเป็นสินค้าที่จะขายได้ 
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คงต้องการคนที่เชี่ยวชาญมาช่วย และได้เสริมว่าทางกลุ่มก็ยินดีหากว่าจะมีการช่วยเหลือ
ในเรื่องการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ในอนาคต  

 

4.1.3. สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ: 

ภายหลังจากการสัมภาษณ์ลูกค้าและผู้ผลิตหัตถกรรม ผู้วิจัยได้ท าการตรวจสอบข้อมูลที่ได้
สัมภาษณ์ โดยน าเอาผลจากการสัมภาษณ์ท่ีผ่านมา ไปสอบถามกับบุคคลที่สามตามแนวทางของการ
ท า Triangulation โดยได้ท าการสัมภาษณ์ Mr. Steven Salmon ผู้ก่อตั้งสมาคมไทยคราฟท์ โดย 
Mr. Salmon ได้แสดงความสนใจถึงผลการสังเกตและสัมภาษณ์ลูกค้าและผู้ผลิตหัตถกรรม และมี
ความเห็นว่าความสัมพันธ์ระหว่างลูกค้ากับผู้ผลิตว่าลูกค้ามีส่วนต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของผู้ผลิต
หัตถกรรม โดยเฉพาะหากลูกค้ามีความต้องการที่แตกต่างออกไป ก็เป็นตัวสร้างโอกาสทางการตลาด
แก่ผู้ผลิตได้ 

Mr. Salmon ได้เล่าถึงประสบการณ์ตลอดการท างานกับไทยคราฟท์และการจัดตลาดสินค้า
หัตถกรรมว่าผู้ผลิตหัตถกรรมที่มาขายสินค้าด้วยตัวเองนั้่น จะท าให้มีโอกาสที่จะได้เจอลูกค้ามากกว่า
การส่งของไปขายที่อ่ืนเช่นจตุจักร และการที่ตัวเขาเองมาเจอกับลูกค้า ก็จะท าให้ได้รับค าแนะน าติชม 
และได้รู้ถึงเหตุผลว่าท าไมสินค้าอะไรถึงขายได้และไม่ได้ ตัวอย่างเช่นผู้ผลิตที่ท ากระเป๋าสานออกมา
หลายสี หากว่าเขามาขายของด้วยตัวเอง ก็จะได้เห็นว่าลูกค้าจับต้องหรือเลือกกระเป๋าสีไหนมากท่ีสุด 
ซึ่งก็จะเลิกผลิตสีที่ขายน้อยไปและผลิตสีที่ขายได้ ได้อย่างรวดเร็วกว่าการที่จะต้องรอดูยอดขายอยู่ที่
หมู่บ้าน ความสัมพันธ์ระหว่างลูกค้าและผู้ผลิตในลักษณะนี้นั้น เป็นสิ่งที่น่าสนใจ แต่ก็ยังไม่รู้ว่าจะ
สามารถสร้างให้เป็นรูปธรรมและให้เกิดประโยชน์อย่างชัดเจนได้อย่างไร 

 

4.1.4. อภิปรายผลการศึกษา  

จากการศึกษา ในขั้นตอนของการสังเกต (Observe)นั้น ผู้วิจัยได้พบว่า แม้ว่าจะมีลูกค้าเพียง 
2 ราย จากการสัมภาษณ์ลูกค้าท่ีสอบถามผู้ผลิตทั้งหมด 86 ราย ที่ได้แสดงความต้องการในการใช้งาน 
(Usage) ของหัตถกรรม แต่ในการแสดงออกของลูกค้า 2 รายนี้ ก็ได้สะท้อนลักษณะของ Lead User 
ออกมาLead User นั้น ไม่ได้จ าเป็นต้องสะท้อนคนส่วนใหญ่ (Majority) แต่เป็นกลุ่มที่สะท้อน
ประเด็นที่ชัดเจนของความต้องการพิเศษของตนเอง เพียงแต่ว่าลูกค้าเหล่านี้ไม่ได้มีทักษะและ
ความสามารถในการผลิตและไม่มีวัตถุดิบเพ่ือการผลิตนั่นเอง 
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เมื่อได้ท าการสัมภาษณ์ลูกค้าทั้ง 2 รายนั้น นอกเหนื่อสิ่งที่มีเหมือนกันคือความต้องการพิเศษที่
แตกต่างจากสินค้าที่วางขายแล้ว สิ่งที่ผู้ถูกสัมภาษณ์ได้บอกอย่างเดียวกัน ได้แก่  

1.) สามารถบอกความต้องการของตนเองเป็นรูปทรงได้ชัดเจน นันคือลูกค้า มีความ
ต้องการที่ชัดเจน จนบอกความต้องการของตนเองได้อย่างเป็นรูปธรรม (Visualize) 
ซึ่งการที่เขาได้ถามผู้ผลิตนั้น เป็นการถามเพ่ือให้แน่ใจว่าความคิดของเขานั้น 
สามารถเป็นไปได้ในการที่ผลิตขึ้นมาจริง 

2.) ลูกค้าท้ัง 2 ราย ต้องการให้ผู้ผลิตหัตถกรรม ผลิตสินค้าจากขึ้นมาจริงๆ และมีความ
ต้องการที่จะซื้ออย่างแท้จริง เพราะเห็นว่าสินค้าอันได้แก่ถุงใส่ไม้กอล์ฟและโถ
สลัดนั้่น คือเป็นสิ่งที่สามารถตอบความต้องการของเขา และให้ประโยชน์ของเขา
อย่าง ซึ่งเป็นไปตามลักษณะของ Lead User ที่มองเห็นถึงประโยชน์ที่เขาจะได้จาก
การสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ชึ้นมา 

เมื่อพิจารณาดูแล้ว หากว่าลูกค้ากลุ่มนี้มีความสามารถในการผลิตงานหัตถกรรมแล้ว หรือมี 
Craft Knowledgeแล้ว ก็เป็นได้ว่าแนวคิดของเขาจะสามารถถูกสร้างเป็นผลิตภัณฑ์ได้ทันที เพราะ
เขามีความรู้ในเรื่องของการใช้งานหรือ User knowledgeอย่างชัดเจน  

ส าหรับในมุมของผู้ผลิตหัตถกรรมนั้น สิ่งที่ได้จากการสัมภาษณ์สามารถจ าแนกเป็นประเด็น
ได้ต่อดังนี้ 

1.) ผู้ผลิตหัตถกรรม 2 ราย มีความเห็นที่สวนทางกันของทในความสนใจต่อการน าเอา
แนวคิดของลูกค้ามาพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ โดยกลุ่มหัตถกรรมกระจูดนั่่นแสดงความ
สนใจต่อแนวคิดของลูกค้า ที่เมื่อได้อธิบายถึงแนวคิดของลูกค้าแล้วนั้น ก็ได้พิจารณา
ต่อไปถึงการจะผลิตอย่างไรและขายได้หรือไม่ ในขณะที่ผู้ผลิตจากอรัญญิกนั้น ไม่ได้
ให้ความสนใจต่อแนวคิดเท่าไรนัก ทั้งนี้พิจารณาจากการที่สินค้าของเขาขายดีอยู่
แล้วก็เป็นได้  

2.) ความเข้าใจต่อการใช้งานที่ลูกค้าได้น าเสนอของผู้ผลิตทั้ง 2 รายนั้น เป็นไปใน
ลักษณะเดียวกันคือไม่เข้าใจอย่างชัดเจนว่าสิ่งที่ลูกค้าต้องการนั้น จะเป็นอย่างไร 
โดยผู้ผลิตหัตถกรรมกระจูดนั้น ไม่สามารถจินตนาการได้ว่าถุงใส่ไม้กอล์ฟนั้น จะมี
ลักษณะเป็นอย่างไร เพราะไม่เคยมีประสบการณ์เกี่ยวกับไม้กอล์ฟมาก่อน ในขณะที่
ผู้ผลิตอรัญญิกพอจะมีความคิดเก่ียวสลัด แต่ก็ผิวเผิน ไม่มีความรู้ในรายละเอียดของ
อาหารประเภทนี้แต่อย่างใด  
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3.) เมื่อสอบถามถึงข้อจ ากัดหรือความยากต่อการขึ้นชิ้นงานเป็นตัวอย่าง โดยผู้วิจัยได้
อธิบายถึงรูปทรงของสิ่งที่ลูกค้าต้องการ  ผู้ผลิตทั้ง 2 รายมองว่าเป็นเรื่องที่ไม่ยากแต่
อย่างใด สามารถขึ้นรูปผลิตภัณฑ์ได้อย่าง ซึ่ งแสดงออกถึงความมั่นใจใน
ความสามารถของตนเองในทักษะที่มี และเข้าใจในการน าเอาวัสดุมาขึ้นรูปเป็น
ผลิตภัณฑ์ใหม่ได้ 

สิ่งที่ผู้ผลิตนั้นได้แสดงออกในการสัมภาษณ์ เป็นไปในทางกลับกันกับลูกค้า คือผู้ผลิตมีความรู้
ความสามารถในการผลิตหรือ Craft Knowledge ชัดเจน แต่ไม่สามารถเข้าใจหรือจินตนาการได้ถึง
สิ่งที่ลูกค้าอธิบายในการใช้งานของผลิตภัณฑ์ หรือไม่มี User Knowledge นั่นเอง และจากการ
สัมภาษณ์ทุกฝ่าย การจะน าแนวคิดของลูกค้ามาให้ผู้ผลิตหัตถกรรมผลิตเป็นสินค้าเลยนั้น ก็ยังไม่
ประสบผล โดยประเด็นที่เป็นอุปสรรคต่อการน าแนวคิดของลูกค้ามาพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์นั้น ได้แก่ 

1.) การสื่อสารระหว่างผู้ผลิตและลูกค้า: การสื่อสารระหว่างผู้ผลิตและลูกค้า จะแยก
ออกได้เป็น 2 อย่าง อย่างแรกคือภาษาและการสื่อสารด้วยค าพูด และองค์ความรู้ใน
เรื่องความต้องการและผลิตภัณฑ์ ซึ่งในประเด็นทางด้านภาษานั้น สิ่งที่เป็นพ้ืนฐาน
คือการสื่อสารคนละภาษา ซึ่งการที่ลูกค้าเป็นชาวต่างชาติ เมื่อต้องการจะอธิบาย
บางความต้องการและความคิดของตนเอง ทั้งสองฝ่ายก็มีความไม่เข้าใจในการ
สื่อสารของอีกฝ่าย และนอกจากภาษาท่ีแตกต่างกันแล้ว องค์ความรู้ที่มีอยู่ ก็เป็นอีก
อย่างที่ท าให้ผู้ผลิตไม่เข้าใจในความต้องการของลูกค้าอย่างแท้จริง ดังเช่นที่ได้ให้
สัมภาษณ์ว่าไม่มีความรู้เรื่องถุงกอล์ฟหรือสลัดแต่อย่างใด ในทางตรงกันข้าม การที่
ลูกค้าได้สอบถามผู้ผลิตว่าผลิตได้ไหม ก็เป็นการแสดงว่าลูกค้านั้น ไม่ได้มีความรู้ใน
เรื่องการผลิต แต่ก็มีความพยายามที่จะแสวงหาความรู้เพ่ือที่จะประเมินว่าความ
ต้องการของตนเองนั้่น มีความเป็นไปได้หรือไม่ที่จะท าให้เป็นจริง ซึ่งการแลกเปลียน
ขององค์ความรู้นั้น น่าจะเป็นทางทีเชื่่อมโยงให้เกิดผู้ผลิตสามารถรับความต้องการ
ของลูกค้า และพัฒนาผลิตภัณฑ์ตามความต้องการของลูกค้าได้  

2.) มุมมองของผู้ผลิตต่อแนวคิดจากลูกค้า: ในประเด็นที่สอง เป็นสิ่งที่ผู้ผลิตหัตถกรรม
ทั้งสองรายได้ให้สัมภาษณ์ว่าไม่แน่ใจว่าผลิตภัณฑ์ที่ท าออกมาแล้วจะขายได้หรือไม่ 
และประเด็นนี้เองก็เป็นความเสี่ยงที่ผู้ผลิตหัตถกรรมจะต้องรับอย่างเต็มที่ทั้งความ
เสี่ยงด้านเงินทุนและวัสดุที่ใช้ไปกับสินค้าตัวอย่างซึ่งหากขายไม่ได้ก็ต้องเสียเปล่าไป 
และความเสี่ยงด้านเวลาที่เสียไปในการพัฒนาสินค้าออกมา แต่หากพิจารณา
เปรียบเทียบต้นทุนที่ เกิดในการท าต้นแบบระหว่างงานหัตถกรรมกับสินค้า
อุตสาหกรรมหรือการผลิตสินค้าจ านวนน้อยชิ้นแล้ว ถือว่าต่ ากว่ามาก ซึ่งความ
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ได้เปรียบในด้านของความง่ายในการผลิตสินค้าจ านวนน้อย น่าจะเป็นแนวทางต่อ
การสร้างผลิตภัณฑ์เพ่ือตอบสนองความต้องการพิเศษของลูกค้าได้ เพียงแต่จะต้องมี
การพิจารณารูปแบบของการน าเอาความคิดของลูกค้ามาใช้เป็นประโยชน์เพ่ือ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ตามท่ี Mr. Salmon ได้ตั้งข้อสังเกตไว้   

ซึ่งเมื่อพิจารณาประกอบกับข้อสังเกตจาก Mr.Salmon ที่ได้กล่าวถึงผู้ผลิตที่มาขายของด้วย
ตนเอง มีแนวโน้มที่จะสามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์ได้ดีกว่าและตรงใจลูกค้ามากกว่าผู้ผลิตที่ส่งของมา
ฝากขาย  การที่จะท าให้แนวคิดของการน าเอาความรู้ของผู้ใช้ มาเป็นแนวคิดในการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ใหม่นั้น มีความเป็นไปได้ แต่จ าเป็นที่จะต้องท าให้การสื่อสารและท าให้ผู้ผลิตมองเห็นความส าคัญต่อ
ความคิดในด้านผลิตภัณฑ์จากลูกค้า รวมถึงมีระบบหรือเครื่องมือที่เหมาะสม ในการเชื่อมโยงผู้ผลิต
กับลูกค้าเข้าด้วยกัน  

 

4.1.5. สรุปผลการศึกษาในขั้นตอนแรก  

จากข้ันตอนการสังเกตนี้ สามารถสรุปผลการศึกษาได้ดังต่อไปนี้ 

 

4.1.5.1. ลักษณะของ Lead User  

ลูกค้าท่ีได้่สัมภาษณ์นั้น มีความรู้ของการใช้งานของผลิตภัณฑ์หรือ User knowledge ที่
เพียงพอที่จะท าให้เกิดลักษณะของUser Innovation นั่นคือมีความเป็น Lead User นั่นคือมีความ
ต้องการพิเศษของตนเองที่จะเป็นไปได้ในท้องตลาด นั่นเพราะว่าตนเองมีความรู้ในการใช้งานมากพอ
และสะท้อนความต้องการของกลุ่มคนที่มีลักษณะเดียวกันได้ ในขณะเดียวกันก็มองเห็นผลประโยชน์ที่
ชัดเจนหากว่าแนวคิดตามความต้องการของตนเองได้รับการผลิตออกมา แต่สิ่งที่แตกต่างไปจาก 
Lead User ในการศึกษามาตามแนวทางของ Von Hippel (1998) ของ Heinert (2003) และของ
Lutje (2005)  นั่นคือลูกค้าของงานหัตถกรรมนั่น ขาดความสามารถในการผลิตหรือดัดแปลง หรือ 
Craft Knowledge ที่เป็นคุณลักษณะที่ Lead User มี ที่จะท าให้เขาเหล่านนั้นสามารถที่จะสร้าง
ผลิตภัณฑ์เพ่ือมาตอบสนองความค้องการของตนเองได้ แต่ในกรณีของลูกค้าที่ได้พบในการสังเกตใน
ตลาดหัตถกรรมไทยคราฟท์นี่่ ลูกค้าได้พยายามที่จะสอบถามผู้ผลิตหัตถกรรม และพยายามท่ีจะ
อธิบายความต้องการและแนวคิดของตนเองต่อผลิตภัณฑ์ เพ่ือให้ผู้ผลิตเข้าใจ และยอมท าตามความ
ต้องการของตนเอง ลักษณะของความเป็น Lead User ที่แม้ว่าจะไม่ได้เป็นอย่างสมบูรณ์ แต่ก็
สามารถที่จะท าให้เกิดประเด็นที่สามารถน าไปพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ต่อไปได้ หากว่าผู้ผลิตนั้นไดร้ับรู้
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และรับฟัง และน าเอาความต้องการของลูกค้าไปประเมินเพ่ือสร้างเป็นผลิตภัณฑ์ท่ีตอบสนองความ
ต้องการของลูกค้าได้   

 

4.1.5.2. ความแตกต่างขององค์ความรู้ 

จากการสังเกต สามารถเห็นได้ชัดเจนว่ามีความแตกต่างในด้านองค์ความรู้ (Knowledge) 
ระหว่างลูกค้าและผู้ผลิต นั่นคือลูกค้ามีความรู้ในการใช้งาน (User knowledge) ที่ชัดเจนมากและ
สามารถระบุความต้องการเป็นรูปแบบของผลิตภัณฑ์ได้ ในขณะที่ผู้ผลิตก็ไม่ได้เข้าใจในประเด็นที่
ลูกค้าพยายามจะสื่อสารเท่าใดนัก ทั้งนี้จากการสัมภาษณ์จะเห็นว่าเป็นผลจากความแตกต่างกันของ
การใช้ชีวิตประจ าวันนั้น ส่งผลต่อแนวคิดและองค์ความรู้ในการสร้างและพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ของ
ผู้ผลิตนั่นเอง 

ในความแตกต่างขององค์ความรู้นั้น จากการสังเกตได้พบว่าลูกค้าก็มีความต้องการที่จะได้ความรู้ใน
เรื่องการผลิต เพ่ือที่จะประเมินว่าแนวคิดด้านผลิตภัณฑ์ของตนเองนั้น มีความเป็นไปได้หรือไม่ 
สามารถผลิตได้หรือไม่ มากกว่าที่จะเอาองค์ความรู้ที่ได้เพ่ือไปผลิตด้วยตนเอง ซึ่งในทางปฏิบัติแล้ว 
องค์ความรู้ในการผลิต หรือ Craft Knowledgeนั้น เป็นสิ่งที่ยากที่จะสร้างได้เอง และต้องอาศัยการ
ฝึกฝนและเวลาในการท างาน   

 

4.1.5.3. ความเป็นหัตถกรรมต่อการสร้างผลิตภัณฑ์กับความต้องการพิเศษ 

จากการสัมภาษณ์ ประเด็นที่ลูกค้าสนใจในการที่งานหัตถกรรมตอบสนองความต้องการของ
ตนเองได้นั้น คือความเป็นวัสดุธรรมชาติ และการผลิตด้วยมือ(Handmade) ในประเด็นแรกนั้น เป็น
เรื่องของการใช้วัสดุที่มีความแตกต่าง เช่นในกรณีของที่ใส่ไม้กอล์ฟ  แต่ส าหรับในประเด็นของการ
ผลิตด้วยมือนั้น ลูกค้ามองที่ท้ังจากคุณค่าของการใช้มือผลิต ต่างจากการผลิตจากโรงงานอุตสาหกรรม 
แต่ในอีกด้าน ลูกค้ามองเห็นว่าการผลิตด้วยมือสามารถผลิตตามสั่งหรือผลิตจ านวนน้อยได้ และ
สามารถปรับได้ตามความต้องการพิเศษของตนเอง ซึ่งในประเด็นนี้สามารถที่จะน ามาเป็นจุดที่สร้างให้
ลูกค้าหรือผู้บริโภคท่ัวไปได้มองเห็นว่างานหัตถกรรมมีความพิเศษในด้านของการปรับผลิตภัณฑ์ได้ง่าย 
และผลิตจ านวนน้อยได้ และในขณะเดียวกัน ก็ควรต้องย้ าให้ผู้ผลิตเอง เข้าใจในคุณค่าของการผลิต
ด้วยมือที่มีความยืดหยุ่น (Flexibility) ต่อการผลิตสินค้าที่มีรูปแบบที่หลากหลาย และปรับไปตาม
ความต้องการของลูกค้าได้  
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จากขั้นตอนการสังเกต การน าเอาความรู้่จากลูกค้ามาใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์หัตถกรรม
นั้น สามารถเป็นแนวทางต่อการสร้างแนวคิดของผลิตภัณฑ์ได้ แต่ยังต้องอาศัยทักษะของผู้ผลิตในการ
ที่จะรับการสื่อสารจากลูกค้าในเรื่องของความต้องการพิเศษ และประเมินแนวคิดต่างๆเพ่ือที่จะท าให้
เกิดผลิตภัณฑ์ใหม่ได้ ในขณะเดียวกัน หากว่ามีช่องทางที่ถูกสร้างเพ่ือให้เกิดการถ่ายทอดความรู้จาก
ลูกค้ามาสู่ผู้ผลิตได้ ก็น่าจะท าให้แนวทางของการใช้องค์ความรู้จากลูกค้ามาพัฒนาผลิตภัณฑ์สามารถ
ท าได้ง่ายขึ้น และมองเห็นรูปแบบที่ชัดเจนของแนวคิดของลูกค้า ซึ่งเป็นที่มาของการวิจัยในขั้นตอน
ต่อไปในการจัด Workshop ของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 

 

4.2. การศึกษาประเมินผู้ผลิตหัตถกรรม  

4.2.1. กรอบการประเมินผู้ผลิตหัตถกรรม  

เพ่ือสร้างความเข้าใจในการท าการออกแบบการวิจัยและเครื่องมือที่ใช้ส าหรับงานวิจัย จึง
จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องท าการศึกษารูปแบบของผู้ผลิตหัตถกรรม ทั้งนี้จากนิยามของวิบูลย์ ลี้ สุวรรณ
ในประเด็นของช่าง และขององค์กรอื่น การประกอบธุรกิจที่ผู้วิจัยได้สัมผัสตรงมีความแตกต่าง ซึ่งการ
ประเมินผู้ผลิตเพ่ือความเข้าใจต่อธุรกิจนั้น ได้ท าการใช้ทฤษฎีห่วงโซ่อุปทาน หรือ Supply Chain  
เป็นหลักในการศึกษาผู้ผลิตหัตถกรรม ตามกรอบการศึกษาดังนี้ 

1.) ขอบเขตการท างานและการเข้าถึงลูกค้าผู้ใช้ของผลิตภัณฑ์ของตนเอง 

2.) ความสามารถของผู้ผลิตแต่ละรายในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

อย่างไรก็ตาม การประเมินผู้ผลิตนั้น การใช้การสัมภาษณ์ตัวผู้ผลิตหัตถกรรมเอง ไม่ได้เป็น
การประเมินจากหลักการทางสถิติ แต่ได้ใช้การสัมภาษณ์และปรียบเทียบกับทฤษฎีเบื้องต้น ในขณะที่
อีกส่วนหนึ่งเป็นของการศึกษาอันได้แก่การสอบถามเรื่องการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ตนเองท าอยู่นั้น เป็น
การประเมินตัวเองของผู้ผลิต ซึ่งผู้วิจัยจะท าการวิเคราะห์เปรียบเทียบกับสิ่งที่ได้พบต่อไป  

 

4.2.2. ขอบเขตการท างานและการเข้าถึงลูกค้าผู้ใช้ของผลิตภัณฑ์ของตนเอง  

เพ่ือการสร้างกรอบการสัมภาษณ์ผู้ผลิตหัตถกรรม ในขอบเขตการท างานและการเข้าถึงลูกค้า 
การสร้างกรอบค าถามการสัมภาษณ์ได้ประยุกต์แนวคิดทางด้าน Supply Chain หรือห่วงโซ่อุปทาน 
ที่เป็นแนวคิดจาก Hull, Patell, และ William (1999) และพิจารณาร่วมกับแนวคิดของ Supply 
Chain ที่ศึกษาผู้ผลิตหัตถกรรมจากประเทศไฮติโดย USAID (2006) โดยเป็นไปตามแผนภาพด้านล่าง  
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รูป 45 แผนภาพแสดงกระบวนการในการประกอบการหัตถกรรม 

 

ซึ่งนิยามของแต่ละขั้นตอนของกระบวนการของธุรกิจหัตถกรรม เป็นไปดังต่อไปนี้  

1.) ผลิตหรือปลูกวัตถุดิบ: เป็นกระบวนการที่ผู้ผลิตหรือกลุ่มผู้ผลิตหัตถกรรม ท าการ
ผลิตวัตถุดิบตั้งต้นเพ่ือที่จะน าไปผลิตเป็นผลิตภัณฑ์หัตถกรรมต่อไป โดยมากจะเป็น
การปลูกเพ่ือการเก็บเกี่ยว อาทิ การปลูกไม้ไผ่หรือการปลูกกระจูดเพ่ือใช้ส าหรับการ
สานตะกร้าต่อไป หรือการเลี้ยงตัวไหม เพื่อน ารังไหมไปผลิตเป็นเส้นไหม เป็นต้น 

2.) การปรับวัตถุดิบมาเป็นวัสดุ: เป็นขั้นตอนของการน าเอาวัตถุดิบ ที่ไม่ว่าจะผลิตขึ้นมา
เองหรือว่าสั่งซื้อมา น าเอาวัตถุดิบนั้นมาเปลี่ยนเป็นวัสดุ อาทิ การน าเอากระจูดไป
ตากให้แห้ง ตักให้ได้ขนาด และอบสารกันเชื้อรา เพ่ือที่จะน าไปผลิตเป็นชิ้นงาน
ต่อไป หรือการน าเอาดักแด้ไหม มาผลิตเป็นเส้นด้ายไหม ทั้งนี้ ด้วยความแตกต่าง
ของงานหัตถกรรม การพิจารณาจะเป็นไปตามการผลิตของผู้ผลิตแต่ละราย  

3.) การข้ึนรูปวัสดุมาเป็นชิ้นงาน: เป็นขั้นตอนที่ผู้ผลิตหัตถกรรม จะท าการน าเอาวัสดุที่
ไม่ว่าจะท าเองหรือจัดหามา ขึ้นรูปขึ้นมาเป็นรูปทรงตามการใช้งาน ตามรูปแบบที่ได้
การออกแบบไว้ หรือเป็นไปตามท่ีได้รับค าสั่งให้ผลิต โดยการท างานในขั้นตอนนี้จะ
เป็นการใช้ทักษะที่เห็นได้ชัดเจนในการผลิตชิ้นงาน อาทิ การสานตะกร้ากระจูดที่ใช้
เส้นกระจูดที่ได้เตรียมไว้จากขั้นตอนก่อนหน้านี้ หรือการทอผ้าจากเส้นด้ายไหมจาก
ไหมที่เลี้ยงไว้ ซึ่งจากขั้นตอนนี้ จะได้ผลิตภัณฑ์ที่เกือบจะสมบูรณ์หรือสมบูรณ์เสร็จ
สิ้นแล้วพร้อมที่จะส่งให้ลูกค้า ยกเว้นว่าจะมีการตกแต่งเป็นพิเศษ ซึ่งจะเป็นไปตาม
ข้อต่อไปของการผลิต 

4.) การตกแต่งพิเศษ: เป็นขั้นตอนที่ผู้ผลิตท าการตกแต่งเพ่ิมเติมชิ้นงานที่ได้ผลิตจาก
ขั้นตอนก่อนหน้านี้ โดยเน้นไปที่การท าเอาเทคนิควิธีการหรือการใช้วัสดุที่แตกต่าง
ไปจากของท้องถิ่น หรือการท างานที่แตกต่างไปจากการท างานของช่างฝีมือผลิต
ตามแบบปกติ อาทิ การตกแต่งชิ้นงานตะกร้าสานด้วยเดโคพาจ หรือการน าเอาผ้า
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ไหมที่ทอขึ้นมาในขั้นตอนที่ผ่านมา ไปตัดเย็บเป็นเสื้อ ซึ่งต้องน าเอาวัสดุอื่น อาทิ 
กระดุมโลหะ เข้ามาประกอบชิ้นงาน  

5.) ขายส่งให้แก่ผู้ค้า: เป็นขั้นตอนการส่งมอบสินค้าให้แก่ผู้ค้าส่ง ซึ่งโดยมากจะเป็นการ
ผลิตตามสั่งของผู้ค้า ซึ่งผู้ค้าจะน าเอาสินค้าไปขายยังสถานที่ใดนั้น อยู่นอกเหนือ
ขอบเขตการควบคุมของผู้ผลิตหัตถกรรมจะรับทราบหรือเข้าไปควบคุมได้ ซึ่งส่วน
หนึ่งก็เป็นการขายส่งออกไปยังต่างประเทศ และรวมถึงอาจจะติดตราสินค้าของผู้ค้า  

6.) ขายปลีกถึงผู้ใช้หรือลูกค้า: เป็นขั้นตอนท่ีผู้ผลิตหรือตัวแทนที่ไปจากกลุ่มท่ีผลิตงาน
หัตถกรรม น าเอาสินค้าของตนเองนั้นออกไปขายตรงกับลูกค้าผู้ใช้ผลิตภัณฑ์
หัตถกรรมโดยตรง ทั้งการมีหน้าร้านของตนเองในพ้ืนที่อ่ืน เช่นในตลาดนัดสวน
จตุจักร หรือการน าสินค้าเข้าร่วมงานขายสินค้าอาทิงาน OTOP อย่างต่อเนื่อง ซึ่ง
เป็นโอกาสที่จะท าให้ผู้ผลิตได้พบปะกับลูกค้าผู้ใช้โดยตรงได้  

7.) ส่งออกโดยตรง: เป็นการท างานของผู้ผลิต ที่ท าการขายสินค้าของตนเองด้วยการ
ส่งออกไปยังลูกค้าผู้ใช้ที่อยู่ต่างประเทศ โดยไม่ว่าจะติดต่อด้วยทางใดและรับช าระ
เงินอย่างไรก็ตาม อันแสดงขีดความสามารถในการท าการค้าของผู้ผลิตหัตถกรรม
นั่นเอง  

 

4.2.3. ความสามารถของผู้ผลิตแต่ละรายในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

การประเมินความสามารถในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของผู้ผลิตหัตถกรรมนั้น เป็นสิ่งที่ยาก ทั้งนี้
เพราะธรรมชาติของงานหัตถกรรมแต่ละประเภท มีความแตกต่างกัน หรือแม้แต่งานหัตถกรรมที่ผลิต
จากวัสดุหรือทักษะการผลิตประเภทเดียวกันก็ตาม แต่ก็กลับมีรูปแบบของชิ้นงานที่มีตลาดและผู้ใช้ที่
แตกต่างกันก็เป็นได้ นอกจากนี้ การพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือการออกแบบสินค้าของงานหัตถกรรม ก็
เป็นไปตามความสามารถและแรงจูงใจของตัวผู้ผลิตหัตถกรรม ซึ่งค าถามส าหรับการสัมภาษณ์ จะ
หลีกเลี่ยงการถามเพ่ือประเมินความดีหรือไม่ดีของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ แต่เป็นเชิงคุณภาพของ
การท างานว่าได้ท าหรือไม่มากกว่า ซึ่งประเด็นที่จะสอบถามได้แก่ 

1.) ที่มาของแบบที่ผลิต: ผู้ผลิตส่วนหนึ่ง ท างานหัตถกรรมโดยการท าตามแบบที่เคยท า
กันมา ในขณะเดียวกัน ก็มีการได้รับการถ่ายทอดความรู้ด้านการออกแบบ หรือได้
แบบใหม่มาท าการผลิต โดยเป็นไปตามความช่วยเหลือขององค์กรภายนอก 
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2.) การออกแบบ: สอบถามผู้ผลิตถึงประเด็นที่มาของแบบของสินค้าใหม่ ซึ่งเป็นการ
สอบถามเพ่ือรับทราบเบื้องต้นถึงท่ีมาของแนวคิดและการออกแบบของสินค้าใหม่ที่
วางขาย ว่ามีท่ีมาอย่างไร และแบบใหม่ต่อไปจะท าอย่างไร ซึ่งไม่ได้เป็นไปเพ่ือการ
ประเมินว่าแนวทางที่เป็นอยู่ไม่ดีแต่อย่างใด  

ซึ่งการสัมภาษณ์ท้ังหมดนี้ จะเป็นข้อมูลเพ่ือน าไปสู่การพัฒนาแนวคิดของการสร้างนวัตกรรม
ในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมส าหรับงานหัตถกรรมต่อไป  

 

4.2.4. การสัมภาษณ์  

ผู้วิจัย ได้ท าการสัมภาษณ์ผู้ผลิต โดยวิธีการสุ่มตามความสะดวก และความสมัครใจเพ่ือตอบ
ค าถาม โดยมีผลการสัมภาษณ์ดังต่อไปนี้  
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ตาราง 14 ตารางแสดงกระบวนการของผู้ผลิตหัตถกรรมในการประกอบการ 

 
 

ช่ือกลุ่ม/ผู้ ผลิต สินค้า รูปแบบการพฒันาผลิตภณัฑ์

1 2 3 4 5 6 7

จกัสานแมบ้่านสระบรีุ ตะกร้าหวายและกระจดูสาน ออกแบบเอง มีแบบใหมเ่สมอ / / / /

เขาชะโอน ระยอง จกัสานกระจดู ท าแบบตามลกูค้า / / / / / /

จกัสานผักตบชยันาท จกัสานผักตบชวา ท าแบบตามลกูค้า / / / /

จกัสานกระจดูชะอวด จกัสานกระจดู ท าแบบตามลกูค้า / / / / / /

แมบ้่านทา่สะท้อน จกัสานกระจดู ออกแบบบ้างและท าตามสั่ง / / / / / /

บ้านหตัถกรรมไม้ไผ้สาน อทุยัธานี จกัสานไม้ไผ่ ออกแบบบ้างและท าตามสั่ง / / / / / /

กลุ่มอาชีพแมบ้่านกระดาษเหลือใช้ งานสานจากกระดาษรีไซเคิ่ล ท าแบบตามลกูค้าหรือที่ได้หดัมา / / / / /

กลุ่มบ้านวังปลากด จกัสานไม้ไผ่ ออกแบบบ้าง และท าตามที่ได้หดัมา / / / / /

1 2 3 4 5 6 7

บ้านนาป่าหนาด ผ้าฝ้ายทอมือ ออกแบบบ้างและท าตามสั่ง / / / /

ลาวโซง่ ผ้าปัก ท าแบบตามลกูค้าหรือที่ได้หดัมา / / / /

ผ้าทอนาโพธ์ิ บรีุรัมย์ ผ้าไหมทอมือ ออกแบบบ้างและท าตามสั่ง / / / /

ผ้าบ ุFabric Art ของตกแตง่จากผ้าเหลือใช้ ออกแบบเอง มีแบบใหมเ่สมอ / / / /

บ้านช้าง ชลบรีุ ผ้าบาติก ออกแบบบ้าง / / / /

ดอยเตา่ ผ้าและของใช้ย้อมสีธรรมชาติ ท าแบบตามลกูค้าหรือที่ได้หดัมา / / / / /

กลุ่มแมบ้่าน Penguin กระเป๋าจากเศษผ้า ออกแบบบ้าง / / / /

ฝ้ายเข็น เคร่ืองแตง่กายผ้าฝ้ายทอมือ ออกแบบเอง มีแบบใหมเ่สมอ / / / / / /

กลุ่มแมบ้่านศศิมมุ งานปักเย็บและถักลกูไม้ ออกแบบบ้าง และท าตามที่ได้หดัมา / / / /

Ecomocraze กระเป๋าจากวัสดรีุไซเคิ่ล ออกแบบบ้างและท าตามสั่ง / / / /

1 2 3 4 5 6 7

กลุ่มแมบ้่านคลองเตย เคร่ืองประดบัลกูปัด ท าแบบตามลกูค้า / / /

มิยองนี เคร่ืองประดบัเงิน ถักด้วยมือ ออกแบบเอง มีแบบใหมเ่สมอ / / / /

บ้านคีรีวง เคร่ืองประดบัจากของลกูยาง ออกแบบบ้าง และท าตามที่ได้หดัมา / / / / /

1 2 3 4 5 6 7

โคมไฟ   Mr.Leaf โคมไฟจากใบไม้ ออกแบบเอง มีแบบใหมเ่สมอ / / / / /

กลุ่มบ้านแคทราย ราชบรีุ ผลิตภณัฑ์จากไม้ตาล ท าแบบตามลกูค้า / / / / / /

1 2 3 4 5 6 7

คณุสมยศ(Alex) ดินกระดาษปัน้ ออกแบบเอง มีแบบใหมเ่สมอ / / / / /

กลุ่มนกหวีดดินเผา นกหวีดผลิตจากดินเผา ออกแบบบ้างและท าตามสั่ง / / / / / /

หตัถกรรมของจ๋ิว งานปัน้ดินเผาของจ๋ิว ออกแบบเอง มีแบบใหมเ่สมอ / / / / /

เตาหลวง เชียงใหม่ เคร่ืองปัน้ดินเผา ศิลาดล ออกแบบบ้าง / / / / / /

1 2 3 4 5 6 7

บ้านหนองสลบั ผลิตภณัฑ์กระดาษสา ออกแบบบ้าง และท าตามที่ได้หดัมา / / / / / /

บ้านกระดาษสวย งานตกแตง่กระดาษQuilling ออกแบบเอง มีแบบใหมเ่สมอ / / / /

อรัญญิก งานโลหะ ออกแบบเอง มีแบบใหมเ่สมอ / / / /

เคร่ืองประดบั

งานไม้

งานปัน้

งานโลหะ

งานกระดาษ

ขัน้ตอน

ผ้าและผลิตภณัฑ์จากผ้า

จกัสาน



 

 

130 

4.2.5. อภิปรายผลการศึกษา  

จากการสัมภาษณ์ ท าให้ได้มุมมองต่อผู้ผลิตหัตถกรรมดังต่อไปนี้  

 

4.2.5.1. ประเด็นด้านความเก่ียวข้องกับลูกค้าผู้ใช้  

จากการสัมภาษณ์กับผู้ผลิตหัตถกรรม พบว่าผู้ผลิตส่วนใหญ่ที่ได้ท าการสัมภาษณ์นั้น มี
ความสามารถในทางธุรกิจอยู่มาก คือมีการด าเนินการในการขายตรงไปสู่ลูกค้าผู้ใช้อยู่มาก มีเพียงส่วน
น้อยที่ด าเนินการเฉพาะการขายส่งเป็นหลัก ในขณะเดียวกัน ก็มีกระบวนการผลิตที่ซับซ้อนกว่าการ
ผลิตแค่เพียงขั้นตอนเดียว มีการตกแต่งและการน าวัสดุจากภายนอกเข้ามาประกอบกับการผลิตใน
แหล่งหรือชุมชนของตนเองสินค้าของตนเอง ซึ่งต้องอาศัยวัสดุและทักษะอ่ืนๆเพ่ือที่จะสร้างรูปแบบ
ของผลิตภัณฑ์ที่แตกต่างออกไป  

อย่างไรก็ตาม ก็ยังมีผู้ผลิตอีกหลายรายที่ยังคงผลิตสินค้าโดยขั้นตอนการผลิตพ้ืนฐานของ
ตนเองอยู่ ทั้งนี้เพราะผู้ผลิตยังคงพอใจกับยอดขายของผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ และบางรายได้แสดง
ความเห็นว่าการท างานเพ่ิมเติมกับทักษะอ่ืน เป็นความล าบากของตัวเขาเอง ที่ต้องการคนมาช่วย 
นอกจากนี้ มีบางรายที่เน้นการขายส่ง ก็ยังมองว่างตลาดของสินค้าของเขาส่วนหนึ่งก็ยังพอใจกับสิ่งที่
เป็น 

การที่ผู้ผลิต มีกระบวนการผลิตที่ซับซ้อนมากกว่าการเปลี่ยนแปลงวัสดุท้องถิ่นหรือวัสดุเดียว
ไปสู่ผลิตภัณฑ์นั้น แสดงถึงการมีการออกแบบที่ซับซ้อนมากขึ้น ซึ่งแสดงถึงการมีมูลค่าของการผลิต
มากขึ้นไปด้วย ซึ่งน่าจะแสดงถึงแนวโน้มที่ดีของผู้ผลิตหัตถกรรมในประเด็นของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
ทั้งนี้เพราะการจะสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ที่ตอบสนองต่อตลาดหรือลูกค้านั้น ในบางครั้งอาจจะต้องมีการ
ปรับปรุงรูปแบบให้แตกต่างจากที่ผู้ผลิตเหล่านั้นคุ้นชิน 

ในด้านความเกี่ยวข้องกับลูกค้านั้น เมื่อพิจารณาดูจากด้านการขาย จะพบว่าผู้ผลิตเกือบทุก
ราย มีการขายสินค้าหัตถกรรมของตนเองให้แก่ผู้ค้า หรือตัวกลางทางการค้า ซึ่งเมื่อมองในประเด็น
ของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่จะกล่าวต่อไป ผู้ค้าเหล่านั้นคือตัวขับให้เกิดผลิตภัณฑ์ใหม่ในอีกทางหนึ่ง 
อย่างไรก็ตาม การขายผ่านตัวกลางเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับผู้ผลิตจ านวนหนึ่ง โดยเฉพาะที่เป็นลักษณะ
ของกลุ่มผู้ผลิตหรือชุมชน ทั้งนี้กลุ่มผู้ผลิตเหล่านั้นมีจ านวนคนในกลุ่มมาก และต้องการเงินเพ่ิอที่จะ
น ามาหล่อเลี้ยงกลุ่มอยู่อย่างต่อเนื่อง การรับค าสั่งซื้อจากผู้ค้า จึงมีความจ าเป็นมากและลดความเสี่ยง
ของการผลิตและขายไม่ออก ตัวอย่างของผู้ผลิตหัตถกรรมที่ได้สัมภาษณ์ที่มียอดจากการสั่งซื้อจาก
ผู้ค้าหัตถกรรมเป็นจ านวนมากได้แก่ กลุ่มหัตถกรรมเขาชะโอนที่ท างานสานตะกร้า กล่อง จากกระจูด 
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กลุ่มหัตถกรรมลาวโซ่งที่ท างานผ้าปักและเย็บลูกปัดกับผ้า รวมถึงกลุ่มทอผ้าฝ้ายบ้านนาป่าหนาดที่
ผลิตผ้าฝ้ายทอมือโดยท าการปลูกฝ้ายเองในหมู่บ้านเพื่อป็นวัตถุดิบตั้งต้น เป็นต้น  

กรณีของผู้ผลิตผ้าย้อมสีธรรมชาติกลุ่มดอยเต่า จะเน้นการขายส่งแต่มีตัวกลางได้แก่คนญี่ปุ่น 
ทีเป็นผู้ค้าหัตถกรรม ท าการรับสินค้าเกือบทั้งหมดไปขายยังประเทศญี่ปุ่นเอง ซึ่งกลุ่มดอยเต่าก็จะ
รับค าสั่งซื้อจากตัวกลางรายนี้แทบทั้งสิ้น รวมถึงแบบของสินค้าแทบทั้งหมดก็จะมาจากการสั่งท าจาก
ผู้ค้ารายนี้ด้วย  

ในทางกลับกัน ผู้ผลิตหัตถกรรมอีกกลุ่มที่ไม่ได้มีการขายสินค้าผ่านตัวกลาง จะเป็นผู้ผลิตที่มี
ก าลังผลิตน้อย หรือท างานด้วยตัวคนเดียว เป็นลักษณะของงานศิลปหัตถกรรม ซึ่งมีความปราณีตและ
ท าได้ยากกว่างานหัตถกรรมอย่างเช่นในกลุ่มที่กล่าวมาข้างต้น งานแต่ละชิ้นมีความเป็นเอกลักษณ์
และซับซ้อน ใช้เวลานานในการท างานต่อหนึ่งชิ้น และมีราคาของสินค้าแต่ละชิ้นสูง ตัวอย่างของ
ผู้ผลิตที่อยู่ในกลุ่มนี้ ยกตัวอย่างเช่น ผลิตภัณฑ์ของบ้านกระดาษสวยที่สร้างงานม้วนเส้นกระดาษเพ่ือ
การตกแต่ง (Quilling) คุณสมยศหรือ Alex ที่ท างานปั้นดินเยื่อกระดาษ โคมไฟจากใบไม้และใบตอง
ตึง Mr.Leaf จากจังหวัดล าปาง และ Fabric Art ที่ท างานผ้าบุ (Quilt) และผ้าปัก เป็นต้น   

ส าหรับการขายปลีกถึงลูกค้าเพ่ือใช้นั้น จะพบว่ามีผู้ผลิตจ านวนมากเมื่อพิจารณาจากสัดส่วน
ของผู้ผลิตทั้งหมดที่ได้ท าการสัมภาษณ์ท าการขายสินค้าของตนเองไปสู่ปลายทางคือผู้ใช้อยู่แล้ว แต่ว่า
มีรายละเอียดที่แตกต่างกัน จากการสอบถาม พบว่าส่วนหนึ่งที่เป็นผลจากเปิดโครงการสินค้าหนึ่ง
ต าบลหนึ่งผลิตภัณฑ์ หรืองาน OTOP ซึ่งจัดโดยหน่วยงานภาครัฐหลายหน่วยงาน ที่มีการเปิดโอกาส
ให้แก่กลุ่มผู้ผลิตสินค้า OTOP ที่เป็นผู้ผลิตหัตถกรรมได้เข้าร่วมออกร้านในงานนั้นเช่นกัน นอกจากนี้ 
ยังมีการออกร้านกับศศป. ที่จัดขึ้นอย่างต่อเนื่องและไม่เสียค่าใช้จ่ายในการออกร้านแต่อย่างใด รวมถึง
งานแสดงสินค้าของกรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ ที่เปิดโอกาสให้ผู้ผลิตได้น าสินค้าไปแสดงและ
ขายในงานแสดงสินค้า และรวมถึงงานตลาดหัตถกรรมไทยคราฟท์ (ซึ่งเป็นพ้ืนที่สัมภาษณ์) นอกจากนี้
การออกตลาดนัดตามพ้ืนที่ต่างๆ ก็เป็นช่องทางอย่างหนึ่งที่ผู้ผลิตหัตถกรรมได้ใช้ในการเข้าถึงลูกค้า
ปลีก โดยมากจะถูกน าไปโดยบุคคลที่อยู่ในหมู่บ้านหรือชุมชน ที่จะน าเอาสินค้าส่วนหนึ่งออกไปขาย  

ที่กล่าวมานั้น จะเป็นการขายปลีกที่เป็นลักษณะเฉพาะกิจตามงานแสดงสินค้าหรือตลาดนัด 
แต่ก็ยังมีผู้ผลิตจ านวนหนึ่ง ที่มีหน้าร้านของตนเองอยู่ถาวร หรือท าการฝากขายในร้านในกรุงเทพ โดย
พ้ืนที่ที่ผู้ผลิตมีการเปิดหน้าร้านมากที่สุดได้แก่ท่ีตลาดนัดสวนจตุจักร (กลุ่มท่าสะท้อน, กลุ่มเขาชะโอน
, Fabric Art) ที่หอศิลป์กรุงเทพมหานคร (มิยองนี) มีผู้ผลิตที่ท าการขายฝาก(Consignment) ได้แก่ที่ 
Zen (Ecomocraze) ที่ร้านบนห้างอัมรินทร์พลาซ่า (อรัญญิก) นอกจากนี้ ยังมีบางรายที่มีหน้าร้าน ณ 
ชุมชนของตนเอง และท ายอดขายในระดับที่ตนเองพอใจ (ฝ้ายเข็นและบ้านนาโพธิ์)  
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แต่อย่างไรก็ตาม ก็ยังมีผู้ผลิตหัตถกรรมอยู่บางกลุ่ม ที่ไม่ได้ก าหนดวิธีหรือพ้ืนที่ขายตามความ
ต้องการของตนเองได้ แต่ว่าเป็นเพราะขาดความสามารถหรือมีงบประมาณจ ากัด จึงท าให้ต้องขาย
สินค้าผ่านตัวกลางเป็นหลัก หรือออกงานกับไทยคราฟท์หรือกับโครงการ OTOP บ้างเป็นบางครั้ง ซึ่ง
ผู้ผลิตกลุ่มนี้ได้แก่ กลุ่มจักสานผักตบชวาจากชัยนาท และกลุ่มแม่บ้านศศิมุม จากนครปฐม ทีท างาน
ปักลูกไม้และตุ๊กตาผ้า และมีผลต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์ด้วย  

 

4.2.5.2. การพัฒนาผลิตภัณฑ์  

ในการสอบถามด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์ สามารถแยกประเด็นของการท างานของผู้ผลิตได้
เป็น 2 ประเด็น โดยในประเด็นแรก ได้ท าการสอบถามผู้ผลิตถึงแบบของสินค้าที่ท าอยู่เดิมนั้น ส าหรับ
ผู้ผลิตส่วนหนึ่งที่มีพ้ืนฐานจากการผลิตสินค้าหัตถกรรมจากวัสดุธรรมชาติ เช่นกลุ่มทอผ้าฝ้ายบ้านนา
ป่าหนาด ที่ยังท างานผ้าทอในลักษณะพ้ืนถิ่นอยู่  

อย่างไรก็ตาม งานหลายส่วนของบ้านนาป่าหนาด ก็เป็นไปตามแบบที่มีการสั่ งซื้อ 
เช่นเดียวกับผู้ผลิตที่มีฐานจากวัสดุธรรมชาติกลุ่มอ่ืนๆอาทิ จักสานขาชะโอน และจักสานกระจูดชะ
อวดนั้น ที่ไม่ได้มีการออกแบบสินค้าเอง แบบส าหรับของที่ขายอยู่ในตลาดเป็นแบบที่ได้จากการสั่งซื้อ
หรือสั่งท ามาจากผู้ค้า แล้วท าต่อๆมา ซึ่งก็ขายได้อย่างต่อเนื่อง 

นอกจากแบบที่ได้รับถ่ายทอดมาจากการสั่งซื้อแล้ว ผู้ผลิตบางรายยังให้สัมภาษณ์ว่าได้รับ
แบบผลิตมาจากโครงการส่งเสริมหรือการวิจัยของมหาวิทยาลัยหรือหน่วยงานภาครัฐที่มีทุนมาให้ท า
การออกแบบ มีทั้งอาจารย์และนักออกแบบมืออาชีพเข้ามาช่วยท าแบบ และรวมถึงกรณีของกลุ่มดอย
เต่า จักสานผักตบจากชัยนาท และศศิมุม เป็นกลุ่มผู้ผลิตที่มีผู้สนับสนุนเบื้องต้นเป็นองค์กรไม่แสวงหา
ก าไร (NGO) ที่มาจากต่างประเทศ มาช่วยออกแบบและรหาตลาดให้แก่งานฝีมือของคนในกลุ่ม และ
รวมถึงท าดึงผู้ค้าหัตถกรรมเข้ามารับซื้อสินค้า  

แต่ส าหรับสินค้าอีกกลุ่มที่เกิดจากการน าวัสดุอ่ืนๆเข้ามาผลิตเป็นงานฝีมือ อาทิการตัดเย็บ
กระเป๋าจากวัสดุรีไซเคิล หรือจากเศษผ้า (กลุ่ม Ecomocraze และ Penguin) รวมถึงกลุ่มผู้ผลิตที่อยู่
ในชุมชนเมืองหรืออยู่ในกรุงเทพฯ อาทิ กลุ่มแม่บ้านสานกระดาษเหลือใช้ หรือกลุ่มแม่บ้านร้อยลูกปัด
จากคลองเตย พ้ืนฐานของกลุ่มจะมีผู้น าที่มีแนวคิดในเรื่องการออกแบบตั้งต้นมาแล้วซึ่งอาจจะดี
หรือไม่ดีก็จะเป็นไปตามรสนิยมและความสามารถของคนในกลุ่มที่จะผลิตสินค้าออกมา  

อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาถึงความจ าเป็นในทางธุรกิจที่จะต้องสร้างยอดการผลิตและขาย
แล้ว การรับท างานตามสั่งก็เป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงไม่ได้และผู้ผลิตทุกคนก็ยินดีที่จะท างานตามสั่ง ซึ่งมอง
ในประโยชน์ที่ได้อย่างหนึ่งคือการได้รับองค์ความรู้ในด้านการออกแบบจากผู้ ค้า ที่น าแบบที่เป็นที่
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ต้องการของตลาดมาให้ แต่ในอีกทางหนึ่ง ผู้ผลิตเองก็ขาดโอกาสที่จะเรียนรู้ที่จะสร้างสรรค์งาน
ออกแบบของตนเองสู่ตลาด และไม่ได้ทราบความต้องการที่แท้จริงจากลูกค้าผู้ใช้งานสินค้านั้น   

ส าหรับการออกแบบสินค้าที่จะผลิตต่อไปในอนาคตนั้น ผู้ผลิตโดยส่วนใหญ่ได้ตอบว่ามี
ความสามารถที่จะท าการออกแบบ และแม้ว่าในปัจจุบันจะได้ท าการออกแบบสินค้าอยู่บ้านแล้วก็ตาม 
แต่ว่างานออกแบบ เป็นการต่อยอดสินค้าเดิมหรือจากแบบที่ได้รับมาจากการสั่งท าก่อนหน้า แต่มี
น้อยมากที่เกิดจากการคิดสร้างสรรค์ใหม่ในแง่ของการใช้งาน และผู้ผลิตที่มีความสามารถในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ของตนเองอย่างต่อเนื่อง โจะเป็นผู้ที่ท าการผลิตในลักษณะของศิลปหัตถกรรม อาทิ 
คุณสมยศ Fabric Art และ โคมไฟ Mr.Leaf เป็นต้น ซึ่งหากว่าจะสร้างให้กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ให้เป็นที่สนใจต่อผู้ผลิตทั้งหมด จ าเป็นที่จะต้องส่งเสริมการตลาดและการขายไปด้วยกัย 

 

4.2.6. สรุปการศึกษา  

จากที่ได้ท าการสอบถามในประเด็นด้านการประกอบกิจการและการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของ
ผู้ผลิตหัตถกรรม ข้อสรุปเพื่อท าศึกษาต่อไปได้แก่  

4.2.6.1. ผู้ผลิตหัตถกรรม มีรูปแบบของการประกอบกิจการที่หลากหลายและหาตัวร่วมได้ยาก 
ทั้งนี้ข้ันกับรูปแบบของผลิตภัณฑ์หัตถกรรม วิธีผลิต และตลาดที่สินค้าไปขาย แต่โดยรวม
แล้ว การจะเสริมให้เกิดการพัฒนาผลิตภัณฑ์นั้น เป็นสิ่งที่ต้องท าควบคู่กันไปกับการ
พัฒนาความรู้ทางการประกอบการอ่ืนๆด้วยกัน  

4.2.6.2. ผู้ผลิตหัตถกรรมจ านวนมาก มีความพร้อมที่จะเรียนรู้และต่อยอดในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
แต่ว่ายังมีความรู้สึกถึงความพอใจจากการท าสินค้าตามสั่ง เนื่องจากมีความเสี่ยงในทาง
ยอดรายได้และการเงินต่ ากว่า 

4.2.6.3. การพัฒนาผลิตภัณฑ์ของผู้ผลิตหัตถกรรม มีที่มาที่หลากหลาย ต้องสร้างให้ผู้ผลิต
หัตถกรรมมองเห็นว่าสินค้าที่ตนเองพัฒนาขึ้นเองนั้น ก็มีโอกาสในทางการตลาดเช่นกัน 
ซึ่งจะต้องขึ้นอยู่กับโจทย์และข้อมูลเริ่มต้นของการออกแบบที่ถูกต้องนั่นเอง การ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วม จึงมีส่วนที่จะเสริมความส าเร็จของผลิตภัณฑ์ที่จะเกิดข้ึนได้ 

 

4.3. การวิจัยปฏิบัติการการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม Innovative Handicraft Workshop   

ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยได้ท าการจัดการวิจัยปฏิบัตการโดยการจัดกิจกรรม Workshop เพ่ือศึกษา
การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมระหว่างผู้ผลิตหัตถกรรมกับลูกค้า โดยได้จัดกิจกรรมขั้นในตลาด
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หัตถกรรมไทยคราฟท์  ซึ่งการศึกษาการท างานออกแบบอย่างมีส่วนร่วมจะเป็นการสังเกต
กระบวนการที่เกิดขึ้นร่วมกันระหว่างผู้ผลิตและผู้เข้าร่วม เพ่ือ และท าการสัมภาษณ์ปลายเปิด
ผู้เข้าร่วมเพ่ือการสะท้อนผลการออกแบบ และสัมภาษณ์บุคคลากรในการท างานหัตถกรรมเพ่ือ
ประเมินงานออกแบบจากกระบวนการออกแบบนี้  

 

4.3.1. การเชิญชวนผู้เข้าร่วมท าวิจัย 

ผู้วิจัยได้ท าการประกาศเชิญชวนผู้สนใจให้เข้าร่วมในกิจกรรมเป็นเวลาล่วงหน้า 1 เดือน โดย
ตั้งชื่อว่า Innovative Handicraft Workshop  ได้ใช้ลักษณะของการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบไม่
เจาะจง (non-purposive sampling) ในขณะเดียวกัน ก็เป็นไปตามแนวคิดของ Crowdsourcing 
คือเน้นความสมัครใจ (Voluntary) และเป็นมือสมัครเล่น (Amateur) มากกว่าจากมืออาชีพ 
(professional) และได้ประกาศผ่านช่องทางของ Social Network อาทิ Facebook ของไทย
คราฟท1์1 และ i-urban12 ซึ่งผู้วิจัยได้จัดท าภาพประชาสัมพันธ์ดังรูปด้านล่าง  

 
รูป 46 โปสเตอร์ประชาสัมพันธ์เชิญขวนเข้าWorkshop 

                                           
11 https://www.facebook.com/thaicraft.org 
12 http://www.iurban.in.th และ https://www.facebook.com/iUrban.in.th 
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ภายหลังจากการประชาสัมพันธ์ มีผู้สอบถามและแสดงความต้องการเข้าร่วมงานวิจัย 27 คน โดย
คละกันทั้งคนที่เป็นนักออกแบบ และผู้แสดงความสนใจ ซึ่งเมื่อสอบถามเหตุผลของการเข้าร่วมนั้น 
สามารถสรุปได้เป็น 3 กรณีได้แก่ 

- มีความสนใจและอยากศึกษางานหัตถกรรม – ผู้ที่สมัครเข้าร่วมนั้น มีความสนใจ
ผลิตภัณฑ์หัตถกรรม และอยากศึกษาเรื่องของหัจตถกรรมมากขึ้น แต่ว่าไม่มีโอกาสได้
เจอกับผู้ผลิต ซึ่งการจัดกิจกรรมนี้ ท าให้ได้มีโอกาสมาเจอกับผู้ผลิตหัตถกรรม  

- สนใจท าธุรกิจหัตถกรรม – ผู้เข้าร่วมส่วนหนึ่ง มีความสนใจที่จะท าธุรกิจเกี่ยวกับ
หัตถกรรม ตั้งแต่อยากจะหาของจากผู้ผลิตหรือชาวบ้านจากต่างจังหวัดมาขายใน
กรุงเทพฯ จนถึงต้องการที่จะออกแบบและสั่งผลิตสินค้าหัตถกรรมตามท่ีตนเองต้อง  

- มีความสนใจออกแบบหัตถกรรม – ผู้เข้าร่วมมีความสนใจในงานออกแบบ ต้องการเข้า
ร่วมเพราะต้องการน าเสนอแนวคิดและท าการออกแบบตามแนวคิดของตนเอง โดย
คาดหวังว่าผู้ผลิตจะให้ค าแนะน าเก่ียวกับงานออกแบบได้  

 

4.3.2. การเตรียมการ  

ในการท า Workshop นั้น แบ่งเป็น 4 โต๊ะ ตามกลุ่มของผู้ผลิตหัตถกรรมที่ได้เข้าร่วม 4 ราย 
อันได้แก่ 

1.) กลุ่มหัตถกรรมจักสานกระจูดบ้านเหลาชะโอน จังหวัดระยอง 

2.) หัตถกรรมโลหะอรัญญิก จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

3.) กลุ่มผ้าทอไทด า บ้านนาป่าหนาด อ าเภอเชียงคาน จังหวัดเลย 

4.) ผู้ผลิตงานปั้นดินกระดาษ Alex Design (คุณสมยศ) 

โดยมีรายละเอียดของผู้ผลิตในประเด็นของวัสดุ ทักษะการผลิต และผลิตภัณฑ์ ดังต่อไปนี้ 
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ตาราง 15 ตารางแสดงข้อมูลผู้ผลิต 

 
 

โดยผู้ผลิตแต่ละราย ได้ส่งตัวแทนมาประจ ายังโต๊ะ เพ่ือร่วมท าการออกแบบกับผู้เข้าร่วมที่
สมัครเข้ามา ซึ่งมีผลของการท าการวิจัยดังนี้ 

- ผู้เข้าร่วม มีผู้แสดงความต้องการเข้าร่วมทั้งหมด 27 คน มาที่สถานที่จัดงาน 15 คน แต่
มีรอบการท าWorkshop ทั้งหมด 14 ครั้ง จากผู้เข้าร่วม 12 คน ซึ่งสาเหตุที่อีก 3 คนไม่
สามารถร่วมWorkshopท าการออกแบบได้นั้น เพราะไม่สามารถอยู่รอกลุ่มก่อนหน้าได้ 
ซึ่งเป็นผลมาจากการที่การท างานออกแบบร่วมกันแต่ละกลุ่มนั้น ใช้เวลามากกว่าที่
คาดการณ์ไว้แต่แรก 

- ในการท า Workshop นั้น นอกจากจะใช้เวลานานกว่าที่วางแผนแล้ว ผู้ผลิตบางกลุ่ม ยัง
เกิดอาการล้า จึงท าให้สามารถรับผู้เข้าร่วมได้เพียง 2 รอบเท่านั้น  

ส าหรับกรอบของการสังเกตุและการสอบถามผู้เข้าร่วม Workshop ได้แก่  

- การบันทึกการสนทนาและการถามตอบระหว่างผู้เข้าร่วมและผู้ผลิต 

- การสังเกตการออกแบบ ในการใช้เครื่องมือต่างๆ  

- รูปแบบของงานออกแบบ  

 

4.3.3. ผลของการออกแบบและการสัมภาษณ์ 

4.3.3.1. การออกแบบร่วมกับกลุ่มหัตถกรรมจักสานระยอง มีจ านวนรอบของการท าการออกแบบ
ทั้งหมด 4 ครั้ง 

1.) การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมกลุ่มที่ 1/1  

- รายละเอียดผู้เข้าร่วม 
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o เพศชาย อายุ 18 ปี เป็นนักเรียนออกแบบ โดยผลงานออกแบบ เป็นไป
ตามรูปด้านล่าง  

 
รูป 47 ผลงานออกแบบร่วมกันระหว่างผู้เข้าร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรมจักสานระยอง (1) 

 

- การสนทนา 

o ผู้เข้าร่วมได้สอบถามผู้ผลิตทางด้านเทคนิคของวัสดุและวัตถุดิบ  ได้แก่การ
กันไฟ การทนความร้อน  ความทนทานเมื่อใช้ไปนานๆ   รวมถึงมีค าถาม
ตอบด้านการผลิต กระบวนการผลิต การข้ึนรูปและระยะเวลาการผลิต 

o นอกจากนี้ ยังได้สอบถามเรื่องการตลาด และได้เสนอแนวคิดให้ผู้ผลิต
น าเอาวัสดุอ่ืนๆมาใช้มาประกอบกับงานหัตถกรรมของกลุ่ม เช่นมือจับ
โลหะ เป็นต้น  

- งานออกแบบ  

o ออกแบบโดยการวาดรูป ใช้ดินสอวาดอย่างเดียว แต่ไม่ได้ลงสี  โดย
ออกแบบสินค้าพวกถาด กล่อง และบรรจุภัณฑ์ และยังมีแนวคิดหลายๆ
อย่างที่เป็นการเล่นรูปทรง แต่เมื่อผู้ผลิตคิดว่าท าไม่ได้ ผู้เข้าร่วมก็ไม่ได้วาด
รูปต่อไป  

- สอบถามความเห็นในกิจกรรมการออกแบบ 
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o ผู้เข้าร่วมแสดงความเห็นถึงกิจกรรมว่าเป็นกิจกรรมที่อยากให้มีอยาก
ต่อเนื่อง เพราะการเป็นผู้ซื้อไม่ค่อยจะได้มีโอกาสมาเจอกับผู้ผลิตหัตถกรรม
เท่าใดนัก และคิดว่าตัวเองได้ความรู้เรื่องการผลิตอย่างมาก ได้เอาแนวคิด
การออกแบบมาเจอกับผู้ผลิตจริง และได้ความรู้ทางด้านวัตถุดิบธรรมชาติ
อีกด้วย 

- ความคิดเห็นในงานออกแบบ  

o ไม่มีความเห็นแต่อย่างใด แต่คิดว่าน่าจะท าได้ดีกว่านี้ ถ้ามีเวลามากข้ึน  

 

2.) การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมกลุ่มที่ 1/2    

- รายละเอียดผู้เข้าร่วม 

o เพศหญิง อายุ 24 ปี ท างานเป็นพนักงานบริษัทเอกชน และไม่ได้มี

ประสบการณ์ของการออกแบบ โดยมีผลงานออกแบบดังต่อไปนี้  

 
รูป 48 ผลงานออกแบบร่วมกันระหว่างผู้เข้าร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรมจักสานระยอง (2) 
- การสนทนา 

o ผู้เข้าร่วมคนที่ 2 ได้เริ่มการสนทนาในประเด็นด้านการตลาดของผลิตภัณฑ์
ของกลุ่มจักสานระยอง โดยสอบถามถึงตลาดของผลิตภัณฑ์ ทั้งในประเทศ
และส่งออก  
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o จากนั้นจึงเข้าสู่ประเด็นด้านวัสดุของงานจักสาน การได้มาของกระจูด ต้อง
ปลูกเองหรือมีอยู่ตามธรรมชาติ การเตรียมวัตถุดิบ ได้แก่การย้อมสิ ชนิดสีที่
ย้อม  

o และกลับมาถามในรายละเอียดของสินค้าของผู้ผลิตเป็นรายชิ้น ว่าชิ้นไหน
ขายดีหรือไม่อย่างไร  

- งานออกแบบ 

o งานออกแบบของผู้เข้าร่วม มีหลากหลาย ตั้งแต่กระเป๋า ที่เป็นผลิตภัณฑ์ที่
ต่อยอดจากตะกร้าของกลุ่มจักสานระยอง และไปสู่เครื่องเรือนหลายอย่าง 
อันได้แก่ เก้าอ้ี เบาะรองนั่ง โคมไฟ ชั้นวางหนังสือโครงไม้ ซึ่งเป็นเครื่องใช้
ที่กลุ่มจักสานระยองไม่เคยผลิตมาก่อน  

- สอบถามความเห็นในกิจกรรมการออกแบบ 

o ได้ความรู้เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ การผลิต และข้อจ ากัดต่างๆ ของงาน
หัตถกรรม และยังได้เชื่อมโยงระหว่างลูกค้ากับผู้ผลิตได้ และเชื่อว่าผู้ผลิตก็
ได้รู้เรื่องของความต้องการของตลาดมากขึ้น และเชื่อมโยงผู้ผลิตกับธุรกิจ 
โดยมีกิจกรรมของการออกแบบเป็นสื่อกลางได้ 

- ความคิดเห็นในงานออกแบบ  

o ผู้เข้าร่วมมีความเห็นว่างานออกแบบของตนเองมีความแตกต่าง และผู้ผลิต
น่าจะเอาไปต่อยอดได้  

 

3.) การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมกลุ่มที่ 1/3 

- รายละเอียดผู้เข้าร่วม 

o เพศหญิง อายุ 24 ปี ท าอาชีพประกอบกิจการส่วนตัว โดยมีผลงาน
ออกแบบดังนี้  
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รูป 49 ผลงานออกแบบร่วมกันระหว่างผู้เข้าร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรมจักสานระยอง (3) 

- การสนทนา  

o ผู้เข้าร่วมได้สอบถามผู้ผลิตว่าได้เคยท าสินค้าอย่างอ่ืนหรือไม่นอกจากบรรจุ
ภัณฑ์ เช่นตะกร้า กล่อง ฯลฯ เช่นเฟอร์นิเจอร์  

o แสดงความคิดเห็นว่างานกระจูดของกลุ่มไม่ค่อยทน และรับน้ าหนักไม่ได้ 
น่าจะมีวัสดุอ่ืนเข้ามาช่วย เพ่ือให้สามารถสร้างผลิตภัณฑ์ที่มีการท างาน
ได้มากขึ้น เช่นสามารถท ากล่องหรือหีบที่สามารถรับน้ าหนักได้ จะได้มี
ผลิตภัณฑ์ที่หลากหลายมากขึ้น  

o นอกจากนี้ ผู้เข้าร่วมยังได้แนะน าผู้ผลิตว่าน่ามีการตกแต่งเพ่ิม เช่นมีลูกไม้ 
เพ่ือสร้างความแตกต่างของสินค้า  

o สอบถามเรื่องการขาย การท าการตลาดผลิตภัณฑ์ของกลุ่ม ทั้งในประเทศ
และการส่งออก เพ่ือที่ในอนาคตอาจจะท าเป็นธุรกิจของตนเองได้  

o ผู้เข้าร่วมแสดงความสนใจอย่างจริงจังต่อการท าธุรกิจขายของหัตถกรรม  

- งานออกแบบ 

o ใช้ดินสอวาดผลิตภัณฑ์ที่แตกต่างได้แก่ เบาะรองนั่ง กระเป๋า และชั้นวางที่
ใช้กล่องท่ืผลิตจากกระจูดใส่เข้าเป็นลิ้นชัก  

- สอบถามความเห็นในกิจกรรมการออกแบบ 
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o ผู้เข้าร่วมแสดงความเห็นว่ากิจกรรมนี้ เป็นประสบการณ์ที่ดีที่ได้ท างาน
ออกแบบ มีความสนุก 

o การได้มาพบกับผู้ผลิต ที่ไม่เคยได้เจอมาก่อน เป็นเรื่องใหม่ และโดยส่วนตัว
มองว่าสามารถหวังผลในbการท าธุรกิจต่อไปในอนาคตได้ 

o จากงานออกแบบ ที่ไม่ไช่แต่ของตัวเอง มีความเห็นว่าผู้ผลิตน่าจะสามารถ
น าเอาไปเป็นแนวคิดและข้อมูลเพื่อไปปรับปรุงสินค้าได้ 

- ความคิดเห็นในงานออกแบบ  

o เชื่อว่าสิ่งที่ตนเองต้องการนั้น สามารถต่อยอดเป็นสินค้าท าขายได้  

 

4.) การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมกลุ่มที่ 1/4 

- รายละเอียดผู้เข้าร่วม 

o เพศชาย อายุ 31 ปี ท าอาชีพประกอบกิจการส่วนตัว ไม่มีผลงานออกแบบ 
ได้แจ้งกับผู้วิจัยว่าตนเองไม่มีความสามารถในการวาดรูป  

- การสนทนา 

o ผู้เข้าร่วมสอบถามผู้ผลิตเรื่องวัสดุและการผลิตมาก ได้แก่เรื่องเส้น ขนาด
เส้น รูปแบบเส้น สี ธรรมชาติหรือเคมี สนใจเรื่องการออกแบบ ถามว่าใคร
ท าแบบให้ ใครคิดแบบ  

o มองว่าของในท้องตลาดเหมือนๆกัน น่าจะมีอะไรที่แตกต่างบ้าง อยากให้มี
สีหลากหลาย มากกว่าสีธรรมชาติ  

o สอบถามเรื่องการตลาด อะไรขายดี ขายไม่ดี แล้วถ้าตกแต่งแล้วจะขายได้
ไหม เพราะหาโอกาสเผื่อได้ประกอบธุรกิจ อยากไปดูผู้ผลิตถึงท่ี 

o การที่ผู้เข้าร่วมวาดรูปไม่ได้ จึงบ่นกับผู้ควบคุมการท ากิจกรรมว่าท าไมต้อง
วาดด้วย เพราะอยากพูดคุยมากกว่า อยากรู้ เชื่อว่าการพูดคุยก็น่าจะสร้าง
แนวคิดอะไรได้บ้าง 

o ผู้เข้าร่วมสนใจอยากออกแบบเก้าอ้ี แต่วาดออกมาไม่ได้ ค าถามมาก 
เหมือนจะไปประกอบการเอง แต่ไม่มีทักษะการวาดและการผลิต 
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- การออกแบบ 

o ผู้เข้าร่วมคนนี้ไม่มีความสามารถในการวาดภาพ และไม่ได้ท างานออกแบบ  

- สอบถามความเห็นในกิจกรรมการออกแบบ 

o ผู้เข้าร่วมมองว่าเป็นความคิดที่ดีที่มีกิจกรรมในลักษณะนี้ ที่ท าให้ตัวเอง ใน
ฐานะผู้ประกอบการที่มีธุรกิจ ได้มีความรู้ใหม่ๆ  

o ได้มีเวลาพูดคุยจริงจัง เจอผู้ผลิตจริงเป็นกิจกรรมที่ท าให้เกิดการแบ่งปัน
แนวคิด ส าหรับลูกค้าแล้ว ก็เป็นที่ท่ีอยากได้อะไรก็บอกได้  

o เชื่อว่ากิจกรรมให้ผลดีทั้ง 2 ฝ่าย เพราะคนคิด คนออกแบบไม่ใช่คนเดียว 

- ความคิดเห็นในงานออกแบบ  

o ไม่มีความคิดเห็น เพราะไม่ได้ท าการออกแบบ 

 

4.3.3.2. การออกแบบร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรมอรัญญิก มีจ านวนรอบของการท าการออกแบบ
ทั้งหมด 5 ครั้ง ได้แก่  

1.) การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมกลุ่มที่ 2/1 

- รายละเอียดผู้เข้าร่วม 

o เพศหญืง อายุ 24ปี ท างานเป็นนักออกแบบในบริษัท โดยมีผลงาน
ออกแบบดังต่อไปนี้  
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รูป 50  ผลงานออกแบบร่วมกันระหว่างผู้เข้าร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรมอรัญญิก (1) 

 

- การสนทนา 

o ผู้เข้าร่วมเริ่มสนทนา สอบถามเรื่องขีดจ ากัดของการผลิตและการออกแบบ
โลหะ ที่ดูว่าสามารถท าได้หลากหลาย สอบถามการผลิต  

o สอบถามผู้ผลิตในเรื่องการเทคนิคของการท าผิวและการตกแต่งอ่ืนๆ เช่น
การท าลายฉลุ  

o สอบถามและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในเรื่องการผลิตมากกว่าการตลาด 
โดยสนใจประเด็นต่างๆที่จะสร้างให้ชิ้นงานมีความแตกต่าง  

- การออกแบบ  

o ผู้เข้าร่วมออกแบบ ต้องการงานออกแบบที่มีความแตกต่างจากของที่มีอยู่ 

o ได้ออกแบบงานประเภทเฟอร์นิเจอร์ เป็นโต๊ะรับประทารอาหารแบบญี่ปุ่น 
โดยให้ส่วนขาท าจากstainless  

o มองว่าเหล็กของอรัญญิก น่าจะสามารถผลิตของชิ้นใหญ่ได้ และน่าจะเป็น
อะไรที่แตกต่าง 
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o ออกแบบโคมไฟ โดยพัฒนาจากชามของอรัญญิก  

- สอบถามความเห็นในกิจกรรมการออกแบบ 

o กระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมมีความน่าสนใจ และท าให้เกิด
ความคิดใหม่ได้มากมาย ท าให้ได้มีมุมมองในเรื่องการผลิตภัณฑ์ไปพร้อมกัน 
ทั้งเรื่องของชาวบ้าน การผลิตและวัสดุ  

o มีความเห็นว่าการจัดกิจกรรมและการน าลูกค้ามาร่วมออกแบบ เป็น
แนวทางท่ีน่าสนใจต่อการน าไปใช้จริง  

- ความคิดเห็นในงานออกแบบ  

o ผู้เข้าร่วมแสดงความพึงพอใจในงานผลงาน เพราะได้ความรู้เลยว่าอะไรท า
ได้หรือไม่ได้ และหากเป็นไปได้ อยากท าการพัฒนางานต่อไปจนผลิต
ออกมาขายได้ 

 

2.) การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมกลุ่มที่ 2/2 

- รายละเอียดผู้เข้าร่วม 

o เพศชาย อายุ 23 ปี เป็นนักศึกษาการออกแบบ โดยมีผลงานออกแบบดังนี้  

 

 
รูป 51 ผลงานออกแบบร่วมกันระหว่างผู้เข้าร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรมอรัญญิก (2) 
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- การสนทนา 

o ผู้เข้าร่วมสอบถามผู้ผลิตในประเด็นเรื่องวัสดุ และวิธีการผลิตค่อนข้างมาก 
โดยค าถามจะเน้นไปที่ขีดจ ากัดของการผลิต อันได้แก่คุณสมบัติของเหล็ก 
และข้อมูลในการที่ผู้ผลิตสามารถท าได้ อาทิ ความหนาต่ าสุดที่ขึ้นรูปได้ 
ขนาดใหญ่สุดที่ท าได้ และวิธีการตกแต่งผิว  

o มีประเด็นการพูดคุยในเรื่องแหล่งผลิตของกลุ่มผู้ผลิต ที่มาของวัตถุดิบ และ
รวมถึงประเด็นอ่ืนๆที่สนทนา ได้แก่ ต้นทุน การคิดราคา และความเป็นไป
ได้ในงานออกแบบที่ผ่านมา 

- การออกแบบ 

o ผู้เข้าร่วมต้องการออกแบบสินค้าให้เป็นชุดเดียวกันทุกอย่าง เช่นเหยือก 
จาน น่าจะเป็นชุดเดียวกัน เพราะปัจจุบัน สินค้าที่มีอยู่นั้น จะผลิตตาม
ความคิดของผู้ผลิต หรือการสังจากลูกค้า จึงไม่ ได้ถูกสร้างมาเป็น 
collection เดียวกัน 

o เสนอว่าน่าจะใช้วัสดุอื่นที่มีสีอ่ืนๆเข้ามาประกอบ เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจ 

- สอบถามความเห็นในกิจกรรมการออกแบบ 

o ผู้เข้าร่วมมีความเห็นว่าเป็นกิจกรรมที่ช่่วยให้ตัวเองเรียนรู้ในการสร้าง
แนวคิดได้ดี เพราะเป็นการท างานร่วมกับผู้ผลิต  

o เป็นพื้นที่ท่ีเชื่อมผู้ผลิตกับลูกค้าหรือร้านค้าได้ 

- ความคิดเห็นในงานออกแบบ  

o ผู้เข้าร่วมมีความคิดว่างานออกแบบที่ได้อาจจะไม่แตกต่างจากผลิตภัณฑ์ที่
ชาวบ้านท ามาอยู่แล้วมากนัก ไม่เก่งในเรื่องออกแบบผลิตภัณฑ์ และยังใหม่ 
ไม่เคยออกแบบในวัสดุและงานหัตถกรรมประเภทนี้ แต่ว่าก็น่าจะเป็นการ
เสนอในการน าเอางานของอรัญญิกไปใช้อย่างที่ไม่เคยท ามาก่อน 

 

3.) การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมกลุ่มที่ 2/3 

- รายละเอียดผู้เข้าร่วม 

o เพศชาย อายุ 30 ปี มีอาชีพเป็นแพทย์ โดยมีผลงานออกแบบดังต่อไปนี้  
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รูป 52 ผลงานออกแบบร่วมกันระหว่างผู้เข้าร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรมอรัญญิก (3) 

 

- การสนทนา 

o ผู้เข้าร่วม พูดคุยกับผู้ผลิตในเรื่องตลาด มองผลิตภัณฑ์อรัญญิกที่มีเน้นการ
ขายชาวต่างชาติมากกว่า 

o มีการสนทนาและสอบถามเรื่องขั้นตอนการผลิตของเหล็กสแตนเลสและ
การตกแต่งผิว 

o ผู้เข้าร่วมและผู้ผลิต แลกเปลี่ยนมุมมองด้านวัสดุของงาน เห็นว่าสแตนเลส
นั้น มีความสะอาด น่าจะใช้เป็นจุดขายได้ในเรื่องการปลอดเชื้อโรค และ
ความง่ายต่อการท าความสะอาด 

- การออกแบบ 

o ผู้เข้าร่วมท าการวาด form ต่างๆที่หลากหลาย และสอบถามผู้ผลิตไปที่ละ
แบบ และในรายละเอียดแต่ละแบบว่าจะผลิตได้อย่างไร  

o เป็นการทดลองสร้างรูปทรงมากกว่าการออกแบบผลิตภัณฑ์ และถามผู้ผลิต
ว่าท าได้หรือไม่ได้ 
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- สอบถามความเห็นในกิจกรรมการออกแบบ 

o ผู้ เข้าร่วมแสดงความรู้สึกสนุกและเป็นประสบการณ์ที่แปลกใหม่ ได้
ประสบการณ์การท างานออกแบบที่ไม่เคยท า แม้ว่าจะชอบการวาดรูป  

o นอกจากนี้ยังได้ความรู้ในงานหัตถกรรมที่ไม่เคยได้รู้มากก่อน การได้พูดคุย
แลกเปลี่ยน ก็เป็นประสบการณ์ท่ีดีเช่นกัน   

o คิดว่าผู้ผลิตก็ได้แนวคิดท่ีเข้าถึงผู้ใช้มากขึ้น และได้ idea ใหม่ๆ มากขึ้น 

- ความคิดเห็นในงานออกแบบ  

o ผู้เข้าร่วมมีความรู้สึกพอใจผลงานออกแบบที่ได้ท างานร่วมกันกับผู้ผลิต
หัตถกรรม แต่ไม่รู้จะประเมินอย่างไรเพราะไม่มีประสบการณ์ แต่ก็หวังว่า
น่าจะน าไปเป็นผลิตภัณฑ์ต่อได้  

 

4.) การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมกลุ่มที่ 2/4 

- รายละเอียดผู้เข้าร่วม 

o เพศชาย อายุ 30 ปี มีอาชีพเป็นนักออกแบบ โดยมีผลงานออกแบบดังนี้ 

 
รูป 53 ผลงานออกแบบร่วมกันระหว่างผู้เข้าร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรมอรัญญิก (4) 

 



 

 

148 

- การสนทนา 

o ผู้เข้าร่วมเริ่มด้วยสอบถามเรื่องการผลิตของวัสดุสเตนเลส และเป็นค าถาม
เชิงลึก เพราะตัวเองท างานออกแบบงานแบบจ าลองและประติมากรรมที่
ผลิตจากเหล็กอยู่แล้ว  

o สอบถามเรื่องระยะเวลาของการผลิตในแต่ละชิ้น  ข้อจ ากัดของการผลิตใน
การสร้างรูปทรงที่ท าง่ายและยาก ต่างๆกัน และถามผู้ผลิตในเรื่องความ
เป็นไปได้ที่จะออกแบบใหม่ๆเพ่ือน ามาผลิตเป็นผลิตภัณฑ์จริง  

o นอกจากเรื่องการออกแบบ มีการพูดคุยเรื่องธุรกิจ ผู้ เข้าร่วมท าการ
สอบถามเรื่องต้นทุน และเรื่องการขาย  

- การออกแบบ 

o ท าการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เน้นการใช้วัสดุสแตนเลส แต่มีการใช้งานที่
แตกต่างไปจากของที่มีขายอยู่ ได้แก่โคมไฟที่มีรูปทรงกลมรี รูปแกะ และ
สร้างรูปแบบงานออกแบบ ได้แก่การท าผิวและฉลุ 

- สอบถามความเห็นในกิจกรรมการออกแบบ 

o ผู้เข้าร่วมแสดงความรู้สึกในทางบวกต่อกิจกรรมการออกแบบ โดยบอกว่า
ได้รู้กระบวนการผลิต และได้และเปลี่ยน idea กับผู้ผลิต 

- ความคิดเห็นในงานออกแบบ  

o ผู้เข้าร่วมเชื่อว่าผู้ผลิตน่าจะเอาแนวคิดไปผลิตได้เลย เพราะระหว่างการ
ออกแบบก็ได้พูดคุยกันในเรื่องการผลิตอยู่แล้ว 

 

5.) การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมกลุ่มที่ 2/5 

- รายละเอียดผู้เข้าร่วม 

o เพศหญิง อายุ 25 ปี มีอาชีพเป็นนักออกแบบ โดยมีผลงานออกแบบดังนี้ 
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รูป 54 ผลงานออกแบบร่วมกันระหว่างผู้เข้าร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรมอรัญญิก (5) 

 

- การสนทนา 

o ผู้เข้าร่วมเห็นว่าผลิตภัณฑ์ที่มีขายอยู่นั้น ดูดีและมีความน่าสนใจอยู่แล้ว 
และได้ท าการสอบถามเรื่องการผลิต  ต้นทุน 

o ค าถามทางด้านวัสดุ เน้นไปที่ความทนทานและการกันสนิมของสแตนเลส  

o ผู้เข้าร่วมแสดงความเห็นต่อผู้ผลิต ต้องการให้น าเอาผลิตภัณฑ์ตัวอย่างมา
ประกอบกิจกรรมการออกแบบมากกว่านี้ (ที่ผู้ผลิตเอามามีอยู่ 7 ชิ้น)  

- การออกแบบ 

o ผู้เข้าร่วมน าเสนอแบบของผลิตภัณฑ์ที่มีการใช้งานที่แตกต่าง มองว่าวัสดุ
และงานฝีมือของกลุ่มอรัญญิกสามารถท าสินค้าได้หลายอย่าง เพราะ
ทนทาน 

o ออกแบบสุขภัณฑ์ จึงเสนอแนวคิดของอ่างล้างมือ อ่างล้างหน้าหรูๆ มี
ขนาดใหญ่ ชั้นวางของ  

- สอบถามความเห็นในกิจกรรมการออกแบบ 
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o ผู้ เข้าร่วม มีความเห็นว่ากิจกรรมการออกแบบนี้  เป็นแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์และความรู้  ได้รู้จักผู้ผลิต และกระบวนการผลิตของ
หัตถกรรมอย่างท่ีไม่เคยมีมาก่อน  

o เป็นแนวทางให้ผู้ออกแบบและลูกค้าได้รู้จักผู้ผลิต และเข้าใจวิธีคิดของ
ผู้ผลิตหัตถกรรม  

- ความคิดเห็นในงานออกแบบ  

o รู้สึกพอใจในผลงานออกแบบ และอยากให้มีการผลิตออกมาขายใน
ท้องตลาด  

o ความตั้งใจของผู้เข้าร่วมนั้น อยากจะให้มีงานออกแบบหัตถกรรมที่เน้นที่
ความหรูหรา ในขณะเดียวกันก็มีความคงทนปลอดภัย 

 
4.3.3.3. การออกแบบร่วมกับกลุ่มหัตถกรรมผ้าฝ้ายทอมือบ้านนาป่าหนาด มีจ านวนรอบของการ

ท าการออกแบบทั้งหมด 2 ครั้ง 

1.) การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมกลุ่มที่ 3/1 

- รายละเอียดผู้เข้าร่วม 

o เพศชาย อายุ 33 ปี ประกอบกิจการส่วนตัว มีผลงานออกแบบดังต่อไปนี้  
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รูป 55 ผลงานออกแบบร่วมกันระหว่างผู้เข้าร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรมผ้าฝ้ายทอมือบ้านนาป่าหนาด (1) 

 

- การสนทนา 

o ผู้เข้าร่วมสนทนากับผู้ผลิตในเรื่องของการผลิต เน้นที่สีย้อมธรรมชาติที่เป็น
จุดขายของกลุ่มหัตถกรรมนี้   

o ได้แสดงความสนใจในความหลากหลายของสีและวัตถุดิบที่ ใช้ผลิตสี
ธรรมชาติ ข้อจ ากัดต่างๆของการย้อม เช่นความเข้มและด าที่สุดขนาดไหน 
หรือสีย้อมสามารถท าได้จัดที่สุดขนาดไหน 

o จากนั้นก็สนทนาในเรื่องการผลิตผ้าฝ้าย ในด้านความแข็งแรงของผ้า และ
รูปแบบของการตกแต่งที่แตกต่างไปตามแบบ เช่นการปัก และการทอที่มี
ผิว (Texture) ต่างๆกัน 

- การออกแบบ 

o ผู้เข้าร่วมได้ท าการออกแบบกระเป๋า เพราะมองว่าการที่กลุ่มผลิตแต่ผ้าทอ
อย่างเดียว จะมีมูลค่าเพ่ิมน้อยเกินไป น่าจะต้องท าผลิตภัณฑ์บ้าง ซึ่งต้องมี
การทักษะการท างานอ่ืนๆ เช่นการตัดเย็บ การขึ้นโครง และมองว่าผ้าฝ้าย
ไม่เหมาะกับการปูโต๊ะ เพราะท าความสะอาดยาก 

- สอบถามความเห็นในกิจกรรมการออกแบบ 

o ผู้เข้าร่วมมองว่ากิจกรรมการออกแบบ มีส่วนช่วยในการขยายตลาดของงาน
หัตถกรรมได้ เป็นช่องทางการติดต่อระหว่างผู้ที่อยากได้งานหัตถกรรมกับ
ผู้ผลิตได้  

o ผู้เข้าร่วมได้มองว่าผู้ผลิตน่าจะได้แนวคิดไปด้วย เพราะมีหลายความคิดที่ได้
เสนอไปนั่่น ผู้ผลิตก็ไม่เคยได้ท า 

- ความคิดเห็นในงานออกแบบ  

o มีความพอใจในผลงานออกแบบ รู้สึกดีทั้งผู้ผลิตและลูกค้าผู้ เข้าร่วม
ออกแบบ เพราะผู้ออกแบบก็ได้แสดงออกถึงสิ่งที่ได้คิด และผู้ผลิตก็ได้
ความคิดท่ีผ่านความคิดเห็นของตนเองตั้งแต่ขั้นตอนการออกแบบ 
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2.) การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมกลุ่มที่ 3/2 

- รายละเอียดผู้เข้าร่วม 

o หญิง อายุ 26 ปี ประกอบอาชีพนักออกแบบ โดยมีผลงานออกแบบดังนี้  

 
รูป 56 ผลงานออกแบบร่วมกันระหว่างผู้เข้าร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรมผ้าฝ้ายทอมือบ้านนาป่าหนาด (2) 

 

- การสนทนา 

o ผู้เข้าร่วมสอบถามผู้ผลิตในเรื่องการย้อมสีธรรมชาติ เพราะมีความสนใจ
เรื่องผลิตภัณฑ์ธรรมชาติหรือ organic มากอยู่แล้ว 

o ได้สอบถามถึงการน าเอาผ้าที่ทอไปผลิตเป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆ นอกเหนือจาก
ผ้าอย่างเดียว เช่นตัดเป็นเสื้อ ท าเป็นส่วนตกแต่งส าหรับเสื้อ ตัดเป็นผ้าม่าน 
รวมถึงตุ๊กตา 

o เมื่อท าการออกแบบ จากการสนทนาท าให้ได้ทราบว่า ผู้ผลิตหัตถกรรมกลุ่ม
นี้ไม่มีทักษะในการผลิตอย่างอ่ืนนอกจากกการทอผ้า  

- การออกแบบ 
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o ผู้เข้าร่วมมีความต้องการอยากได้ผ้าห่มอยู่แล้ว จึงสนใจในวัสดุผ้าฝ้ายทอมือ
ของกลุ่มผู้ผลิตนี้ แต่อยากให้เน้นการสร้างลวดลายมากกว่าการทออย่าง
เดียว เช่นการเพ่ิมลายปักเป็นลายเรขาคณิต การผลิตโดยใช้เทคนิคมัดย้อม 
หรือการเพิ่มสีสันมากขึ้น 

- สอบถามความเห็นในกิจกรรมการออกแบบ 

o ผู้เข้าร่วมมีความเห็นในกิจกรรมการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนี้ ว่าน่าเป็น
ช่องทางที่ช่วยให้ผู้ผลิตสามารถสร้างผลิตภัณฑ์ที่ตรงใจลูกค้ามากขึ้น  

o นอกจากนี้ ยังเสนอว่าน่าจะเป็นช่องทางถาวร ให้ลูกค้าได้พบผู้ผลิต และท า
ให้เกิดโอกาสในการสร้าง project ใหม่ๆ  

o แต่ในขณะเดียวกัน ผู้ผลิตก็ต้องมีความรู้มากพอที่จะตอบค าถาม และคุยกัน
ในเรื่องการออกแบบได ้

- ความคิดเห็นในงานออกแบบ 

o ผู้ เข้าร่วมออกแบบ แสดงความรู้สึกยินดีที่ ได้เห็นงานออกแบบจากก
ความคิดของตนเองได้น าเสนอสิ่งที่ตัวเองต้องการอยู่แล้ว และหากว่าผลิต
ออกมาจรีงก็จะยินดีมาก และจะซื้ออย่างแน่นอน  

 

4.3.3.4. การออกแบบร่วมกับผู้ผลิตงานศิลปหัตถกรรมดินกระดาษปั้น  มีจ านวนรอบของการท า
การออกแบบทั้งหมด 3 ครั้ง 

1.) การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมกลุ่มที่ 4/1 (เป็นผู้เข้าร่วมคนเดียวกันกับคนที่เข้าร่วมใน
ครั้งที ่3/1)  โดยมีผลการออกแบบดังนี้  
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รูป 57 ผลงานออกแบบร่วมกันระหว่างผู้เข้าร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรมดินกระดาษปั้น (1) 

 

- การสนทนา 

o ผู้เข้าร่วม ได้สนทนากับผู้ผลิตหัตถกรรมด้วยการสอบถามเกี่ยวกับตลาด  
ใครเป็นผู้ซื้อหรือลูกค้าของงานประติมากรรมกระดาษปั้น   

o ได้ท าการสอบถามในด้านเทคนิคของวัสดุ การขึ้นรูปของผลิตภัณฑ์และขีด
จ ากีดของวัสดุ ขนาดใหญ่ที่สุดที่ท าได้  

o สอบถามกรณีมีการสั่งท าพิเศษว่าสามารถจะท าได้หรือไม่ และมีช่องทางใน
การติดต่ออย่างไร 

- การออกแบบ 

o ผู้เข้าร่วมมองว่างานออกแบบของผู้ผลิตที่มีอยู่หลากหลาย น่าจะท าของ
ขายเป็น set หรือเป็น collection เช่นการขายของประกอบการตกแต่งใน
โรงแรม ก็สามารถออกแบบเป็นชุดได้ ไม่ใช่แต่ท าชิ้นเดี่ยวเพียงอย่างเดียว  

o สามารถท าเป็นเครื่องประดับได้ ไม่ใช่แต่เฉพาะของแต่งบ้านอย่างเดียว  

- สอบถามความเห็นในกิจกรรมการออกแบบ 

o ผู้เข้าร่วมมีความเห็นเช่นเดียวกับที่ได้ให้สัมภาษณ์ไว้กับการออกแบบก่อน
หน้านี้ (ครั้งที่ 10) 
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- ความคิดเห็นในงานออกแบบ  

o มีความเห็นว่างานออกแบบที่ได้ท าร่วมกันนั้น ผู้ผลิตก็สามารถน าไปคิดต่อ
ได้หลายๆอย่าง เพราะมีรูปแบบของการต่อยาอดของเดิม แต่เพ่ิมเรื่อง
ตลาดและการท า collection เข้าไป  

 

2.) การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมกลุ่มที่ 4/2 (เป็นผู้เข้าร่วมคนเดียวกับในครั้งที่ 2/2) โดยมี
ผลงานออกแบบดังต่อไปนี้ 

 
รูป 58 ผลงานออกแบบร่วมกันระหว่างผู้เข้าร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรมดินกระดาษปั้น (2) 

 

- การสนทนา 

o ผู้เข้าร่วมให้ความสนใจในเนื้อของวัสดุดินกระดาษปั้นเป็นอย่างมาก ได้
สอบถามผู้ผลิตในเรื่องความแข็งแรงของวัสดุ เช่นความเปราะแตก ความ
ทนน้ า ความคงทนเมื่อเวลาผ่านไป  

o ผู้เข้าร่วมมองว่าบรรจุภัณฑ์เป็นสิ่งที่ควรปรับปรุง และมีความสนใจเรื่อง
กล่องหรือบรรจุภัณฑ์ที่ใช้บรรจุชิ้นงานจากผู้ผลิตรายนี้ และวัสดุที่ใช้บรรจุ
ผลิตภัณฑ์ 

- การออกแบบ 
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o ได้ท าการวาดแบบของบรรจุภัณฑ์ที่กล่อง ส าหรับใช้ใส่สินค้าเมื่อขายให้
ลูกค้า และเอาลวดลายของผลิตภัณฑ์มาเป็นแนวคิดของการออกแบบ  

- สอบถามความเห็นในกิจกรรมการออกแบบ 

o ผู้เข้าร่วมมีความเห็นเช่นเดียวกับที่ได้ให้สัมภาษณ์ไว้กับการออกแบบก่อน
หน้านี้ (ครั้งที่ 6) 

- ความคิดเห็นในงานออกแบบ  

o งานของผู้ผลิตมีความน่าสนใจอยู่แล้ว การที่ตนเองเข้าไปร่วมออกแบบก็ไม่
อยากจะให้เกี่ยวข้องกับแบบของสินค้า เชื่อว่าผู้ผลิตมีความสามารถและ
สร้างงานทีม่ีเอกลักษณ์จริงๆ เลยมองว่าการขายของคุณสมยศควรจะมีเรื่อง
บรรจุภัณฑ์ด้วย  

 

3.) การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมกลุ่มที่ 4/3 

- รายละเอียดผู้เข้าร่วม 

o เพศหญิง อายุ 26 ปี ประกอบอาชีพนักออกแบบ โดยมีผลงานออกแบบ
ดังนี้  

 
รูป 59 ผลงานออกแบบร่วมกันระหว่างผู้เข้าร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรมดินกระดาษปั้น (3) 
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- การสนทนา 

o ผู้เข้าร่วมแสดงความสนใจในวัสดุที่เป็นดินผสมปูนและเยื่อกระดาษ และได้
ท าการสอบถามผู้ผลิตเกี่ยวกับการปั้น การข้ึนรูปและเทคนิคของการแต่งผิว  

o มีการสอบถามผู้ผลิตถึงความแข็งแรง ทนทาน และการกันน้ าของงานปั้น
จากวัสดุประเภทนี้ 

- การออกแบบ  

o ได้ช่วยกันกับผู้ผลิตในออกแบบรูปแบบของผลิตภัณฑ์ โดยได้เสนอเทคนิค
สนิมเขียว การท าผิว การท าสี การแต่งผิว recycle  

o มีการใช้สีไม้เข้ามาวาดแบบ เพราะคิดว่าน่าจะมีสินค้าที่มีสีอ่ืนนอกจากสี
เขียวเลียนแบบทองแดง  

o ผู้เข้าร่วมเสนอให้ผู้ผลิต ทดลองการผสมผสานวัสดุอื่น 

o น าเสนอการใช้งานอ่ืนๆเข้าไปเพ่ิมจากการเป็นของตกแต่งหรือตั้งโชว์ อาทิ 
เป็นนาฬิกาตั้งโต๊ะ หรือเป็นเครื่องเรือน ได้แก่เก้าอ้ี 

- สอบถามความเห็นในกิจกรรมการออกแบบ 

o ผู้เข้าร่วมเห็นว่าเป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ ได้เจอกับผู้ผลิตตัวจริง แต่อยากได้
ลงมือผลิตด้วย เช่นได้ท างานปั้นจริงๆมากกว่าแค่การออกแบบเพียงอย่าง
เดียว แต่ทางผู้จัดน่าจะมีเครื่องมือเพ่ือการออกแบบมากกว่านี้ เช่นดิน
น้ ามัน (ในความเป็นจริง 

- ความคิดเห็นในงานออกแบบ  

o ไม่มีความเห็นอะไรพิเศษ แต่ก็อยากจะให้ของที่ได้ออกแบบมานั้น  ผู้ผลิต
สนใจ และพัฒนาต่อมาขายได้ และตนเองก็คนจะซื้ออย่างแน่นอน 
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4.3.4. การสัมภาษณ์เพ่ือประเมินผลงานออกแบบ   

เพ่ือประเมินผลของการออกแบบ ในประเด็นของความแตกต่างและความน่าสนใจในเชิงการตลาดของ
งานออกแบบนั้น ผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์ผู้ผลิตหัตถกรรมที่ได้เข้าร่วมการออกแบบ โดยมีผลการ
สัมภาษณ์ดังต่อไปนี้ 

 

4.3.4.1. สัมภาษณ์ผู้ผลิตหัตถกรรมที่เข้าร่วมการวิจัย 

หลังจากการท า WorkShop แล้ว ได้ท าการสัมภาษณ์ผู้ผลิตหัตถกรรมทั้ง 4 กลุ่ม ถึงภาพรวมของการ
ท าการออกแบบร่วมกับลูกค้าและการท า WorkShop ซึ่งได้ผลสรุปดังต่อไปนี้ 

1.) กลุ่มหัตถกรรมจักสานกระจูดบ้านเหลาชะโอน จังหวัดระยอง 

- ความรู้สึกต่อการท าวิจัยปฏิบัติการ  

o ตัวแทนของกลุ่มหัตถกรรมจากระยอง ได้แสดงความรู้สึกต่อการท าวิจัย
ปฏิบัติการในครั้งนี้ ว่ามีความรู้สึกที่ดีเป็นประสบการณ์ที่แปลกใหม่ ได้
ความรู้ต่างๆจากลูกค้าหลายอย่างที่ไม่คิดว่าจะได้ และได้แนวคิดต่อสินค้าที่
ใหม่และแตกต่างออกไป  

- ประโยชน์ที่ได้จากการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม  

o การท างานออกแบบร่วมกับลูกค้าเหมือนอย่างที่กล่าวมา คือได้แนวคิดต่อ
สินค้าที่แตกต่างจากที่ผลิตอยู่ แต่นอกจากนี้ การที่ได้เจอกับลูกค้าหลาย
รายที่มองหาผู้ผลิตและมองหาโอกาสทางธุรกิจ ท าให้ได้โอกาสในการขาย
ต่อไป  

- ความพึงพอใจต่อแบบที่ได้ท าร่วมกับลูกค้า 

o หลายชิ้นงานมีความน่าสนใจ และคงต้องไปพิจารณาว่าจะมีตลาดหรือ
สามารถผลิตได้หรือไม่ อาจต้องจัดไปทั้งวัน เพราะจัดร่วมกับตลาดขายของ 
ท าให้ต้องเดินกลับไปมา และลูกค้าถามซ้ าๆกัน 

- ความคิดเห็นต่อเวบไซต์ ที่ช่วยการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม  

o ผู้ผลิตไดแ้สดงความเป็นว่ามีความน่าสนใจ และเห็นถึงประโยชน์ต่อการขาย
สินค้าของตนเอง เพราะลูกค้าที่อยู่หลายๆที่จะได้เห็นสินค้าได้มากข้ึน 
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2.) หัตถกรรมโลหะอรัญญิก จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

- ความรู้สึกต่อการท าวิจัยปฏิบัติการ  

o ตัวแทนของกลุ่มหัตถกรรมอรัญญิก ได้แสดงคิดเห็นว่าได้รู้ความคิดของผู้ใช้ 
ของลูกค้า ที่โดยปกติแล้วจะไม่ได้มีโอกาสได้รับรู้ เพราะไม่ได้มีโอกาสพูดคุย
มากนัก ไม่เหมือนกับลูกค้าที่เป็นผู้ค้าส่ง ที่ได้คุยมากกว่าเวลาสั่งสินค้า 

- ประโยชน์ที่ได้จากการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม  

o คิดว่าน่าจะเป็นประโยชน์พอสมควร เพราะได้รู้ว่าควรออกแบบอะไร ได้
แนวคิดใหม่ๆ ที่คาดไม่ถึง รวมถึงได้ขยายตลาดจาก 

- ความพึงพอใจต่อแบบที่ได้ท าร่วมกับลูกค้า 

o มีความน่าสนใจ โดยเฉพาะของใหม่ๆ เช่นโคมไฟ และเทคนิคการตกแต่ง
ชิ้นงาน เช่นการฉลุบนผิว 

- ความคิดเห็นต่อเวบไซต์  ที่ช่วยการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม  

o การจัดท าเป็นเวบไซต์น่าจะเป็นสิ่งที่ดี เพราะได้รับรู้ความคิดของลูกค้าแล้ว
ก็เป็นการ promote สินค้าไปในตัว 

 

3.) กลุ่มผ้าทอไทด า อ าเภอเชียงคาน จังหวัดเลย 

- ความรู้สึกต่อการท าวิจัยปฏิบัติการ  

o ตัวแทนผู้ผลิตผ้าทอจากกลุ่มผ้าทอไทด าได้ให้ความเห็นต่อการจัดท า
กิจกรรม Workshop ว่าดีมาก แต่ก็เหนื่อยมาก เพราะ ต้องตอบค าถาม
ต่างๆของลูกค้า ที่ไม่เคยคิดว่าจะถูกถามมาก่อน และปกติ ไม่มีโอกาสได้
พูดคุยกันกับลูกค้าเท่าไหร่  

- ประโยชน์ที่ได้จากการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม  

o ได้รับรู้แนวคิดใหม่ที่ไม่เคยได้คิด ลูกค้ามีความรู้ทางเทคนิคมากกว่าที่คิด
มาก  

- ความพึงพอใจต่อแบบที่ได้ท าร่วมกับลูกค้า 
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o ดีมาก ทั้งรูปแบบ และสิ่งที่ได้จากการแลกเปลี่ยนกัน เพราะไม่ได้คิดจะท า
อะไรนอกจากผ้าทอ แต่ก็ต้องไปพิจารณาเพราะไม่มีฝีมือในการขึ้นรูปและ
ตัดเย็บ 

- ความคิดเห็นต่อเวบไซต์  ที่ช่วยการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม  

o ผู้ผลิตได้ตอบว่ามีความน่าสนใจ และเห็นถึงประโยชน์ต่อการขายสินค้าของ
ตนเอง เพราะลูกค้าที่อยู่หลายๆที่จะได้เห็นสินค้าได้มากขึ้น 

 

4.) ผู้ผลิตงานดินกระดาษปั้น Alex Design (คุณสมยศ) 

- ความรู้สึกต่อการท าวิจัยปฏิบัติการ  

o ผู้ผลิตมีความรู้สึกสนุกดี ได้เจอลูกค้าที่มีมีแนวคิดใหม่ บางรายมีความรู้ใน
การผลิตงานหัตถกรรมมากกว่าที่คิดไว้ 

- ประโยชน์ที่ได้จากการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม  

o ได้แนวคิดใหม่ส าหรับการออกแบบ  และได้ช่องทางการขาย 

- ความพึงพอใจต่อแบบที่ได้ท าร่วมกับลูกค้า 

o มีแนวคิดที่น่าสนใจบ้าง แต่ก็ต้องมาพิจารณาการผลิต เพราะบางแบบท า
การผลิตได้ยาก 

- ความคิดเห็นต่อเวบไซต์  ที่ช่วยการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม  

o คุณสมยศมีความเห็นต่อการทดลองในทางบวก โดยเชื่อว่าดี เพราะจะท าให้
คนรู้จักสินค้า และเข้ามาเสนอความคิดกัน 

 

4.3.4.2. สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

สัมภาษณ์ผู้ที่มีเชี่ยวชาญ มีความเกี่ยวข้องในงานหัตถกรรม แต่ไม่ได้มีส่วนร่วมในการท างาน
วิจัยครั้งนี้ โดยกรอบของการสัมภาษณ์ จะสอบถามถึงทัศนคติและความคิดเห็นต่อผลงานออกแบบที่
เกิดจากการร่วมกันของผู้ผลิตหัตถกรรมและลูกค้าผู้ใช้ รวมถึงสอบถามถึงการน าเอาแนวคิดของการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วมผ่านการใช้อินเตอร์เน็ตและเวบไซต์  ซึ่งผลของการสัมภาษณ์เป็นดังนี้ 
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1.) สัมภาษณ์ผู้ค้าหัตถกรรม 

สอบถามถึงความรู้สึกเมื่อได้เห็นผลงานออกแบบร่วมกันระหว่างลูกค้ากับผู้ผลิต : 
รู้สึกว่าชอบงานของออกแบบที่มีคนท ากับกลุ่มอรัญญิก เช่นการออกแบบเป็นเฟอร์นิเจอร์ ซึ่ง
ดูเป็นการน าวัสดุของกลุ่มมาประยุกต์ออกแบบให้ดูมีงานออกแบบที่น่าสนใจมากขึ้น มีความ
ทันสมัย แม้ว่างานของอรัญญิกจะผลิตด้วยด้วยวัสดุที่แข็งแรง แต่สามารถออกแบบให้ดูอ่อน
ช้อยงดงาม และอิงกับธรรมชาติ เช่นอ่างน าใบไม้มาเป็นต้นแบบ ซึ่งคิดว่าออกแบบได้น่ารัก
มาก แต่ไม่แน่ใจว่าจะใช้งานได้ดีไหมหรือน้ าจะกระเด็นหรือไม่ หรือขอบใบไม้มีความคมจะ
บาดหรือเกี่ยวคนที่ใช้ เวลาเผลอหรือไม่ หรืออาจจะไม่เหมาะกับบ้านที่มีเด็กเล็ก อีกทั้งการ
น ามาผสมเป็นรูปทรงแปลกใหม่สวยงาม งานผ้าฝ้ายทอก็น่าสนใจ ในการน ามาท าเป็นเสื้อ ผ้า 
หมอน ถึงแม้จะเคยเห็นบ้างแล้วในตลาด แต่เท่าที่รู้จักกลุ่มนี้ เขาไม่น่าจะผลิตตัดเย็บได้ แต่
หากสามารถสร้างตัวการ์ตูนที่มีเอกลักษณ์ น่าสนใจ และน่ารัก ก็น่าจะสามารถขายได้เรื่อยๆ 
โดยเฉพาะเทศกาลต่างๆ เช่นคริสตมาสหรือปีใหม่ที่คนจะซื้อของขวัญให้แก่กัน  

เมื่อสอบถามถึงความแตกต่างหรือไม่ อย่างไรกับงานที่มีขายออยู่ในท้องตลาด - งาน
ผ้าฝ้ายทอ ยังไม่ค่อยมีความต่างจากตลาดที่มีผู้ผลิตอยู่ แต่หากสร้าง Character ที่น่าสนใจ 
แปลกใหม่ มี Concept น่าจะสร้างความต่างได้ โคมไฟแกะ เคยเห็นสินค้าแนวนี้ที่เชียงใหม่ 
เป็นสัตว์ต่างๆ ยีราฟ และอ่ืนๆ แต่เค้าท าจากกะลามะพร้าว หากมีการปรับ สัตว์ที่มี Shape 
จริงเหมือน สัตว์ปกติ แต่ให้ดู art ขึ้น Abtract นิดๆ แต่ยังดูออกว่าเป็นสัตว์อะไร น่าจะสร้าง
ความแตกต่างได้มากขึ้น นอกเหนือจากการต่างด้วยวัสดุอย่างเดียว  งานกระจูด หากสามารถ
ดึงเอกลักษณ์ของกระจูดขึ้นมาให้โดดเด่นออกมาจากสินค้า ขายสเน่ห์ของกระจูด น่าจะท าให้
สินค้ามีเอกลักษณ์แตกต่างจาก งาน Furniture ทั่วไปที่มีผู้ผลิตอยู่แล้วแต่ท าจากวัสดุ
แตกต่างกันออกไป ความคิดเห็นต่อ เวบไซต์  ส าหรับการออกแบบกับลูกค้า 

สอบถามถึงความเป็นไปได้ในทางการตลาดของงานออกแบบ - ผู้ตอบคิดว่ามีความ
เป็นไปได้สูง และสินค้าถ้ามีการปรับและพัฒนาเพ่ิมอีกนิด น่าจะสามารถวางขายในตลาดได้ 
พยายามดึงเอกลักษณ์ของ Material ตัวนั้นออกมาให้โดดเด่น และ Design ที่สามารถสร้าง
ความแตกต่างและเสริมให้ Material ดูมีเอกลักษณ์โดดเด่นมากขึ้น ประกอบกับ Function 
การใช้งานที่สะดวก ปลอดภ้ย ตอบความต้องการ การใช้สอยของลูกค้าจริงๆ 

สอบถามถึงความคิดเห็นต่อเวบไซต์ ส าหรับการออกแบบกับลูกค้า – ผู้ตอบให้
ความเห็นโดยคิดว่าน่าจะเป็นอีกช่องทางที่ดี ให้ลูกค้าได้มีส่วนร่วม ในการน าเสนอสิ่งที่เค้า
ต้องการเพ่ิมความน่าสนใจให้กับตัวสินค้า และรู้ความต้องการของลูกค้า ทั้งนี้เคยเห็น เวบ
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ไซต์  e-commercial ของเมืองนอก ให้ลูกค้าได้มีส่วนในการน าเสนองาน และให้ทุกคนที่เข้า
เว็บโหวด สินค้าไหนโหวดมากสุด บริษัทก็จะผลิตมาขายจริง แต่ก็เป็นตัวเสริม  ปกติเว็บควร
ขายสินค้าหลักปกติ แต่วิธีนี้ควรใช้เสิรมเข้ามาเป็น Gimmick ให้ดูน่าสนใจและได้ประโยชน์
จากการรู้ความต้องการของลูกค้าด้วย 

 

2.) สัมภาษณ์ตัวแทนผู้ผลิตหัตถกรรมจากกลุ่มแม่บ้านสระบุรี 

สอบถามถึงความรู้สึกเมื่อได้เห็นผลงานออกแบบร่วมกันระหว่างลูกค้ากับผู้ผลิต - 
งานโดยส่วนใหญ่เฉยๆ หลายๆงานก็มีผู้ผลิตอยู่แล้ว อย่างเช่นเอาผ้ามาท ากระเป๋า แต่ก็
น่าสนใจว่าผู้ผลิตจะเอามาท าเป็นสินค้าได้อย่างไร เพราะโดยส่วนใหญ่ก็ท าตามๆกันมา 
หรือไม่ก็รอท าตามสั่ง การที่จะคิดท าอะไรเองนั้น เป็นเรื่องที่ยากส าหรับผู้ผลิต 

เมื่อสอบถามถึงความแตกต่างหรือไม่ อย่างไรกับงานที่มีขายออยู่ในท้องตลาด - 
มองเห็นความแตกต่างอยู่ในบางชิ้นงาน ก็อย่างเช่นกันที่เป็นโคมไฟแกะ หรือเป็นรูปน่ารักๆ 
หลายๆแบบที่ชาวบ้านที่ผลิตหัตถกรรมไม่มีทางคิดได้ อย่างเช่นพวกตัวการ์ตูน หรือสัตว์
ทั้งหลายก็อาจจะเป็นไปได้ เพราะงานชาวบ้านบางทีก็เลือกเอาการ์ตูนที่ดังๆมาดัดแปลงบ้าง 

สอบถามถึงความเป็นไปได้ในทางการตลาดของงานออกแบบ - ก็คงไม่ได้ทั้งหมด 
เพราะบางอย่างคิดว่าท าออกมาแล้วขายไม่ได้ หรืออาจต้องปรับอีกเยอะ แต่ว่าก็อยากได้ลอง
ได้ ขายใคร หากว่าขายผู้ที่ออกแบบคนเดียว ก็คงจะเป็นไปไม่ได้ งานมันก็ต้องการผลิต
จ านวนมากเหมือนกัน  การจะท าออกมาขาย ผู้ผลิตจะต้องรับความเสี่ยงเอง มีต้นทุน ถ้าคิด
ว่าจะเอาของจากไอเดียลูกค้ามาท้ังหมด ก็เป็นไปไม่ได้เลย  แต่ถ้าบอกว่ามีคนสัก 10 คนบอก
อยากให้ท า อย่างนี้ก็น่าสนใจที่จะท า 

ความคิดเห็นต่อเวบไซต์ส าหรับการออกแบบกับลูกค้า - คิดว่าถ้ามีเวบไซต์ จะดีมาก 
เพราะเป็นช่องทางในการสื่อสารกับลูกค้าได้ดี ทั้งในแง่ของการขาย และการท างานออกแบบ 
แต่ว่าไม่แน่ใจว่าจะมีคนใช่่งายได้กี่คน 

3.) ตัวแทนจากไทยคราฟท ์

สอบถามถึงความรู้สึกเมื่อได้เห็นผลงานออกแบบร่วมกันระหว่างลูกค้ากับผู้ผลิต – 
ผู้ตอบแสดงความรู้สึกสนใจต่อแนวคิดที่ได้ มองเห็นสิ่งที่น่าสนใจในงานออกแบบทั้งที่หลายๆ
คนที่ไม่ได้มี พ้ืนฐานจากการออกแบบ แต่สามารถที่จะสร้างผลงานออกมาได้ ซึ่งจาก
ประสบการณ์ของผู้ตอบนั้น การที่จะคิดท าอะไรเองนั้น เป็นเรื่องที่ยากส าหรับผู้ผลิต 
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เมื่อสอบถามถึงความแตกต่างหรือไม่ อย่างไรกับงานที่มีขายออยู่ในท้องตลาด - งาน
หลายๆชิ้นมีความแตกต่างจากชิ้นงานที่ผู้ผลิตหัตถกรรมชนิดนั้นท าอยู่ เช่นงานออกแบบของ
กลุ่มอรัญญิก ที่ท าเป็นอ่างล้างมือเป็นต้น  

สอบถามถึงความเป็นไปได้ในทางการตลาดของงานออกแบบ – ผู้ตอบมองว่ามีงาน
ออกแบบบางชิ้นที่ดูจะมีความเป็นไปได้ในการออกสู่ท้องตลาด และคงต้องมองแยกเป็นสอง
ส่วน อย่างแรกคือความคิดของลูกค้าท่ีเสนอให้ผู้ผลิตท าของอย่างนี้ แต่ในความเป็นจริง กลุ่ม
ของผู้ผลิต อาจจะไม่มีทักษะของการผลิตของนั้น เช่นกลุ่มของผ้าทอบ้านนาป่าหนาด ที่ถนัด
การทอผ้า แต่ไม่มีความสามารถในการตัดเย็บเลย ก็คงยากถ้าจะให้ท าของตามที่เสนอ อีก
ส่วนคือการจะท าชิ้นงานนั้น แม้ว่าจะท าไม่ยากแต่ก็มีต้นทุนทื่เพ่ิมเติม ซึ่งผู้ผลิตก็ย่อมต้องคิด
เป็นธรรมดา โดยเฉพาะของที่มีมูลค่าสูง เช่นกลุ่มอรัญญฺ่ก หรือของมีขนาดใหญ่ เปลือง
วัตถุดิบ ก็คงต้องคิดว่าจะทดลองท าหรือไม่ 

ความคิดเห็นต่อเวบไซต์ส าหรับการออกแบบกับลูกค้า - ก็เป็นเรื่องที่ดี ที่น่าจะ
ส่งเสริมการสร้างงานออกแบบหัตถกรรม และเป็นแหล่งให้ผู้ผลิตได้มี idea แต่ต้องค านึงถึง
เครื่องมือใน เวบไซต์  ที่ต้องท าให้ผู้ผลิตสามารถใช้งานได้ 

 

4.3.5. อภิปรายผลการศึกษา 

จากการท าเวิร์คชอป ผลที่ได้จะสามารถแยกเป็น 3 ประเด็น คือกระบวนการออกแบบอย่างมี
ส่วนร่วม ผลงานการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมระหว่างผู้ผลิตหัตถกรรมและลูกค้าที่เข้าร่วม และการ
สะท้อนผลของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 

 

4.3.5.1. กระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 

ในกระบวนการของการออกแบบ ผู้วิจัยได้ท าการบันทึกภาพและมีผู้ช่วยวิจัย ท าการบันทึก
การสนทนา โดยสิ่งที่สนใจของการท างาน คือการสนทนาและการพิจารณาผลิตภัณฑ์เดิมในขึ้นตอน
ของการท าความรู้จักกัน อ้างอิงจาก From User-Centered to Participatory Design 
Approaches (Sander, 2002) ซึ่งสิ่งที่สังเกตได้ระหว่างกระบวนการออกแบบนั้น คือการเกิดการ
แลกเปลี่ยนของความรู้ระหว่างผู้ผลิตกับลูกค้าผู้ เข้าร่วมการออกแบบ โดยเป็นไปตามที่ได้คาดไว้่ก่อน
หน้านี้ แต่รายละเอียดของความคิดและความรู้ที่แลกเปลี่ยนนั้นก็จะเป็นไปตามความรู้เดิมและ
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ลักษณะของกลุ่มผลิตภัณฑ์หัตถกรรมที่ได้เข้าร่วม โดยมีรูปแบบของการท างานออกแบบร่วมกันนั้น 
เป็นไปตามแผนผังดังต่อไปนี้ 

 
รูป 60 แผนผังแสดงการท างานการออกแบบอย่างมีส่วนในการท างานวิจัย 

 

ในการออกแบบ ผู้เข้าร่วมที่เป็นลูกค้า จะได้เห็นสินค้าตัวอย่างก่อนที่จะเริ่มต้นท างานร่วมกัน 
ในขณะเดียวกัน ก็จะมีค าถามเกิดขึ้นจากการที่ได้เทียบประสบการณ์การใช้งานของตนเองกับสินค้าที่
เป็นตัวแทนของทักษะและวัสดุที่ใช้ผลิต โดยจากที่ได้ท าการวางแผนไว้ ช่วงแรกของกิจกรรมในแต่ละ
ครั้ง จะเป็นการสร้างความรู้จักระหว่างผู้ผลิตและผู้เข้าร่วม ซึ่งจะเป็นผู้เข้าร่วมที่สอบถามผู้ผลิตใน
เรื่องการท าหัตถกรรม การผลิต และวัสดุของหัตถกรรมชนิดนั้น ซึ่งประเด็นเหล่านี้เป็นองค์ความรู้ใน
การผลิต หรือ Craft Knowledge ซึ่งสิ่งที่ผู้เข้าร่วม โดยเฉพาะคนที่มีแนวคิดในการออกแบบอยู่แล้ว
ต้องการเพ่ือที่จะออกแบบหรือประเมินได้ว่าแนวคิดของตนเองนั้น จะสามารถผลิตได้จริงหรือไม่ ซึ่ง
รูปแบบของCraft Knowledge นั้น เป็นองค์ความรู้ที่อยู่ในผู้ผลิตหรือ Tacit Knowledge ที่มีอยู่
เฉพาะตัวของผู้ผลิตหรือในกลุ่มผู้ผลิต และไม่ได้มีการถ่ายทอดออกมาให้แก่สังคมหรือลูกค้า ใน
ขณะเดียวกัน ลูกค้าก็มีองค์ความรู้หรือความต้องการในผลิตภัณฑ์หรือ User knowledge ซึ่งการท า
การสนทนาก่อนการออกแบบนั้นก็เป็นอีกรูปแบบของการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) มา
ให้แก่ผู้เข้าร่วม  

ลูกค้าที่เข้าร่วมการออกแบบส่วนหนึ่ง มีแนวคิดอยู่แล้วในเรื่องของที่อยากได้ หรือบางส่วน
คุ้นเคยกับเรื่องการออกแบบผลิตสินค้า จึงถามเจาะจงไปที่ประเด็นการผลิต แต่ก็มีลูกค้าอีกส่วนที่
สอบถามไปที่เรื่องของการขายและการตลาดมากกว่า ทั้งนี้เป็นไปตามเหตุผลของการเข้าร่วมกิจกรรม
ที่ได้สัมภาษณ์ไปก่อนหน้านี้ ที่มีทั้งความสนใจในงานออกแบบและความสนใจในการประกอบธุรกิจ
หัตถกรรม 
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ในขั้นตอนที่เริ่มท าการออกแบบร่วมกันนั้น ผู้เข้าร่วมได้แสดงให้ผู้ผลิตได้รับทราบในความ
ต้องการของตนเอง รวมถึงแนวคิดของผลิตภัณฑ์ที่ต้องการให้ตอบสนองความต้องการของตนเอง ซึ่ง
เมื่อได้พูดคุยเสนอแนวคิดไป รวมถึงได้ถ่ายทอดแนวคิดของตนเองลงไปเป็นการวาดรูป ผู้ผลิตก็จะช่วย
ในการแสดงความคิดเห็นว่างานออกแบบนี้ ผลิตได้หรือไม่ หรือต้องปรับอะไรบ้างเพ่ือจะสามารถผลิต
ได้ จนกระทั่งทั้ง 2 ฝ่ายสามารถสรุปแบบที่ต้องการได้ ซึ่งรูปแบบของการเริ่มต้นแลกเปลี่ยนใน
กระบวนการออกแบบนี้ เป็นไปในลักษณะเดียวกันของทุกกลุ่มท่ีท าการออกแบบ ยกเว้นผู้เข้าร่วมที่ไม่
มีทักษะในการวาดรูป ที่แต่ละฝ่ายจะไม่มีข้อมูลหรือไม่รู้ความต้องการของอีกฝ่าย ซึ่งเมื่ อการท า
กิจกรรมได้เริ่มต้นให้ผู้เข้าร่วมถามค าถามก่อน ก็จะเป็นผู้เข้าร่วมที่เริ่มหาความเข้าใจในองค์ความรู้
ทางด้านการผลิต (Craft Knowledge) และในขณะเดียวกัน ก็แสดงสิ่งที่ตนเองต้องการ และเสนอ
แนวคิด (Reveal) ให้แก่ผู้ผลิต และในขณะเดียวกัน การที่จะเริ่มท าการออกแบบได้นั้น ผู้เข้าร่วม
เกือบทั้งหมดจะถามค าถามจนตนเองพอใจ นั่นคือมีความรู้ในงานหัตถกรรมนั้นมากพอที่จะเริ่มท าการ
ออกแบบ น าแนวคิดของตนเองมาเป็นแบบร่างบนกระดาษ 

ขณะเดียวกัน ผู้ผลิตทั้งหมด ในตอนเริ่มต้นที่ไม่มีความรู้ในสิ่ งที่ลูกค้าต้องการ ก็ยังเล่าเรื่อง
หรือแนะน าในสิ่งที่เหมาะสมกับงานออกแบบออกไป จนกระทั่งเริ่มที่จะมีความเข้าใจในความต้องการ
ของผู้เข้าร่วม และให้ค าแนะน าจนกระทั่งร่วมกันออกแบบผลิตภัณฑ์ออกมาได้ สิ่งที่เกิดขึ้นระหว่าง
กระบวนการนั้น แสดงถึงการถ่ายทอดและการแลกเปลี่ยนของความรู้ (Knowledge Flow and 
Exchange) ของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 

ในประเด็นด้านการสนทนาระหว่างการออกแบบ (Design Dialogue) ส่วนของการพูดคุย
หรือ Verbal Communication ระหว่างทั้งผู้ผลิตและผู้เข้าร่วมจะเป็นการถามตอบในสิ่งที่ต้องการรู้ 
เริ่มจากค าถามที่กว้างก่อนจะลงไปยังค าถามเฉพาะด้านมากขึ้น  ซึ่งอาจจะมาจากการให้ผู้เข้าร่วมเป็น
ผู้เริ่มถามก่อน หรือก็เป็นจากลักษณะของผู้เข้าร่วมที่มาเข้าร่วมเพ่ือต้องการศึกษาและมีความสนใจใน
งานหัตถกรรม ที่เป็นผู้เปิดประเด็นต่างๆมากกว่า ตัวอย่างของการเจาะประเด็นของผู้เข้าร่วมนั้น จะ
เห็นได้ในกรณีของกิจกรรมการออกแบบครั้งที่ …. ที่ผู้ออกแบบมึความสนใจในเรื่องผลิตภัณฑ์
ธรรมชาติและOrganic และเม่ือได้พูดคุยสร้างความคุ้นเคยกับผู้ผลิตสักพัก ก็สอบถามเจาะประเด็นใน
เรื่องของสีย้อมผ้าธรรมชาติ และมองว่าค าตอบจากผู้ผลิตในเรื่องของการผลิต เป็น Craft 
Knowledge ที่ผู้เข้าร่วมไม่ทราบ และจะความรู้นี้จะมีผลต่อแนวคิดและการออกแบบของตนเอง และ
ขณะเดียวกันกลุ่มของการออกแบบกลุ่มอ่ืนๆก็มีลักษณะของการสนทนาไปในทางเดียวกัน แต่ก็จะลง
ลึกมากหรือน้อยตามความรู้พ้ืนฐานและความสนใจของผู้เข้าร่วม  

แต่การใช้รูป หรือ Visual Communication นั้น กลับกลายเป็นขีดจ ากัดของการสนทนา
และการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ทั้งนี้เพราะผู้เข้าร่วมส่วนหนึ่งไม่ได้มีความสามารถในการวาดรูปมาก
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นัก รวมถึงหนึ่งในนั้นไม่สามารถที่จะวาดรูปได้ ท าให้การอธิบายความคิดและการถ่ายทอดงาน
ออกแบบจะเป็นไปในลักษณะของการร่างและใช้การเขียนค าประกอบ ซึ่งเป็นการเขียนความคิดหรือ
เป็น Verbal communication ที่เขียนลงไป อย่างไรก็ดี การวาดและการใช้ตัวอย่าง เป็นสิ่งส าคัญ
ที่สุดของการสื่อสารในเรื่องของการออกแบบ  

สิ่งที่ช่วยให่่การสื่อสารท าได้ดีคือการใช้สินค้าตัวอย่างที่ผู้ผลิตน ามาประกอบกิจกรรมเป็นตัว
ช่วยอธิบายการผลิตและวัสดุ หรือรวมถึงที่ผู้เข้าร่วมใช้แสดงความคิดของการออกแบบด้วย ซึ่ง
ผู้เข้าร่วมรายหนึ่งก็ได้แสดงความคิดเห็นว่าควรจะมีของตัวอย่างมาแสดงมากกว่านี้ และนอกจากนี้ 
งานออกแบบหลายๆงานหรือแนวคิดหลายความคิดก็เป็นการที่ต่อยอดผลิตภัณฑ์ที่มีแสดงอยู่ เช่นการ
น าเอาปลาแขวนผนังมาเสนอเป็นเครื่องประดับห้อยคอ เป็นต้น 

ในด้านของผู้ผลิตหัตถกรรม บทบาทระหว่างกิจกรรมการออกแบบไม่ได้เปลี่ยนไปมากตาม
ช่วงเวลาของการด าเนินการของกระบวนการออกแบบ โดยเน้นการเป็นผู้ให้ความรู้และค าแนะน าใน
ด้านผลิตภัณฑ์ การผลิตและวัสดุแก่ผู้เข้าร่วม แต่ก็มีการเสนอความเห็นต่องานออกแบบบ้าง ซึ่งก็เป็น
การให้ความรู้แก่ผู้เข้าร่วมไปในตัว และแก้ไขหรือปรับปรุงแบบจนได้ผลงานออกแบบที่พอใจทั้ง 2 
ฝ่าย 

สิ่งที่พบจากการมีปฏิสัมพันธ์จากฝ่ายผู้ผลิตในขั้นตอนของการออกแบบนั้น พิจารณาสาเหตุ
ของการเกิดได้ 3 ประการ ได้แก่ 

1.) เมื่อเริ่มต้นการออกแบบ ผู้ผลิตไม่ได้มีแนวคิดที่จะเสนอผู้เข้าร่วม และรอดูและตอบ
ค าถามจากผู้เข้าร่วมเพ่ือให้งานออกแบบเสร็จสิ้น  

2.) ผู้ผลิตไม่มีความสามารถและทักษะในการสื่อสารความคิด ไม่ว่าจะเป็นการอธิบาย 
หรือการวาดรูป หรือมีไม่ดีเท่าผู้เข้าร่วม จึงท าบทบาทเป็นผู้ช่วยในการออกแบบและ
ตอบต าถามมากกว่าจะร่วมคิด 

3.) ผู้ผลิตไม่มีความเข้าใจ ไม่มีความรู้ในสิ่งที่ผู้เข้าร่วมได้เสนอส าหรับการออกแบบ หรือ
อีกนัยคือไม่มีองค์ความรู้ User knowledge ดังกรณีของการที่เมื่อสัมภาษณ์ผู้ผลิต
แล้ว ก็ไม่เคยคิดว่ารูปแบบของหัตถกรรมของตนเองจะสามารถเป็นแนวทางของงาน
ออกแบบตามที่ได้ท างานร่วมกับลูกค้าผู้่เข้าร่วมได้ 

และส าหรับข้อสุดท้ายของการสอบถามนั้น เป็นการสะท้อนรูปแบบของการท างานของผู้ผลิต
ตามที่ได้กล่าวมาในข้างต้น ว่าการผลิตสินค้าหัตถกรรมโดยส่วนใหญ่ จะผลิตตามสิ่งที่ท ากันมา เช่น
ตะกร้า ถุง หรือไม่ก็เป็นการผลิตตามค าสั่งผลิตที่ได้รับ แต่ไม่ได้มีโอกาสเจอและได้สร้างผลิตภัณฑ์
ใหม่ๆมาตอบสนองความต้องการของลูกค้า 
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4.3.5.2. อภิปรายผลงานออกแบบ  

จากการสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมการออกแบบทั้งผู้ผลิตและลูกค้า ผลงานออกแบบในภาพรวมนั้น
จะเป็นที่พึงพอใจทั้งสองฝ่าย โดยความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมนั่่น จะเป็นการได้เข้ามาร่วมกิจกรรม
มากกว่าความพอใจในงานออกแบบบจริงๆ แต่ก็มีบางคนที่ได้แสดงความพอใจและคิดว่าจะน าเอางาน
ออกแบบนั้นไปต่อยอดเป็นผลิตภัณฑ์เพ่ือขายต่อไป ในขณะที่ความพอใจต่องานออกแบบของผู้ผลิต
หัตถกรรม คือการที่ได้แนวคิดที่แตกต่างจากสินค้าที่ตนเองผลิต เช่นได้เห็นว่างานหัตถกรรมโลหะ
สามารถเป็นออกแบบโคมไฟได้ ไม่ใช่เป็นภาชนะหรือของใช้บนโต๊ะอาหารอย่างเดียว 

แต่ก็เป็นการยากจะมองว่างานออกแบบนั้นเป็นผลงานที่เสร็จจริงๆ หรือว่าเป็นแนวคิดคร่าวๆ  
ทั้งนี้เพราะทักษะในการวาดรูป รวมถึงระยะเวลาที่ก าหนดไว้ต่อการท ากิจกรรมหนึ่งครั้ง เชื่อว่าน่าจะ
ส่งผลต่อความรีบจากการเริ่มต้นการออกแบบและต้องท าการวาดแบบให้เสร็จก่อนที่เวลาจะหมด 
ยกเว้นผู้เข้าร่วมบางคนที่มีทักษะในวาดรูปที่เหนือกว่า ซึ่งเมื่อมองย้อนกลับไปในกระบวนการ จะเห็น
ว่ากลุ่มทีมีผู้เข้าร่วมที่มีความสามารถในการวาดรูป สามารถที่จะถ่ายทอดความคิดออกมาได้ดีกว่า 
และท าขั้นตอนของการออกแบบได้เร็วกว่า และท าให้ได้ผลงานของการออกแบบมากกว่ากลุ่มของการ
ออกแบบที่ผู้เข้าร่วมไม่มีทักษะของการวาดรูปได้ดี 

เมื่อพิจารณาจากมุมของผู้ค้าหัตถกรรมและผู้ผลิต ก็จะเป็นไปในลักษณะเดียวกันคือยังเป็น
การยากที่จะประเมินและตัดสินได้ว่าผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมานั้น จะสามารถประสบความส าเร็จเมื่อ
ออกสู่ตลาดหรือไม่ ทั้งนี้เพราะผลงานออกแบบก็ยังไม่ได้เป็นงานที่มีรายละเอียดมาก แต่ก็มองว่างาน
บางส่วนมีความแตกต่างจากผลิตภัณฑ์ที่มีขายอยู่ และน่าสนใจ  

ส าหรับผู้ในมุมของผู้มีประสบการณ์จากไทยคราฟท์ต่องานออกแบบนั้น นอกจากจะมองว่า
งานที่ได้เป็นไปอย่างคละกัน คือมีทั้งของที่ไม่ต่างจากท้องตลาดมาก จนถึงของที่ดูแตกต่าง แต่สิ่ง
ส าคัญที่คุณ Mark Salmon ได้มองไว้คืองานออกแบบที่เห็นนี้ จะเป็นไปได้ยากถ้าผู้ผลิตที่ได้แนวคิด
หรือแบบนั้นไป ไม่สามารถผลิตได้เพราะไม่มีทักษะในการผลิต หรือมีต้นทุนในการท าต้นแบบที่สูง ใน
กรณีของทักษะนั้น ตัวอย่างที่ชัดเจนก็คือกลุ่มผ้าฝ้ายทอมือจากบ้านนาป่าหนาด ทีมีทักษะเฉพาะการ
ท าเส้นด้ายจากฝ้ายธรรมชาติ ย้อมสีจากธรรมชาติ และการทอผ้า แต่ไม่มีทักษะในการตัดเสื้อหรือตัด
เย็บเป็นผลงานอืนๆ ซึ่งทั้ง Mr.Salmon และผู้ผลิตเอง ก็ได้ตระหนักในข้อนี้เช่นกัน  ส่วนการที่มี
ต้นทุนการท าต้นแบบสูง ก็จะเป็นกรณีของกลุ่มหัตถกรรมอรัญญิก ที่โลหะและเหล็กไร้สนิมมีราคาสูง 
การท าต้นแบบที่มีขนาดใหญ่แต่อาจขายไม่ได้ ก็เป็นความเสี่ยงที่ผู้ผลิตต้องแบกรับเอาไว้เอง ซึ่งก็ท าให้
แนวคิดอาจจะไม่ได้รับการสานต่อ 
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4.3.5.3. การสะท้อนผลของกิจกรรมการออกแบบ 

ภายหลังการท าการศึกษา ผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมและผู้ผลิตซึ่งสิ่งที่ได้จากการ
สัมภาษณ์ และสิ่งที่สังเกตได้จากการสัมภาษณ์คือความรู้สึกที่ผู้ผลิตมองว่าการท ากิจกรรมนี้ ช่วยให้
เขาได้รับรู้สิ่งที่ลูกค้าคิดและได้แนวคิดใหม่ๆเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์หลายๆอย่าง มากกว่าที่ผู้เข้าร่วมมองว่า
ได้ความรู้จากการมาร่วมกิจกรรมออกแบบครั้งนี้ การที่ผู้ผลิตมองว่าได้รับการถ่ายทอดความรู้จาก
ผู้เข้าร่วมหรือ User knowledge นั้น ซึ่งก็เป็นที่น่าสนใจเพราะในระหว่างกิจกรรมน้่น ผู้ผลิตไม่ได้ท า
การสอบถามจากผู้เข้าร่วมเท่ากับที่ถูกถามค าถามในเรื่องการผลิตและการตลาดจากผู้เข้าร่วม  ซึ่ง
ผลงานออกแบบนั้นเอง ก็ได้เป็นส่วนหนึ่งที่น าเอา User knowledge ส่งไปให้ผู้ผลิตสร้างแนวคิดต่อ
การออกแบบสินค้าต่อไป และเป็นสิ่่งที่ผู้่ผลิตจะได้ไปจากการท ากิจกรรมการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม
นี้เอง 

ความพอใจของผลงานที่ได้จากทั้ง 2 ฝ่ายที่ท าการออกแบบร่วมกันนั้น เป็นภาพสะท้อนของ
กระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ที่แตกต่างจากรูปแบบของกระบวนการออกแบบตามที่ทั้ง 2 
ฝ่ายเข้าใจกัน ซึ่งโดยทั่วไปก็จะเป็นการคิดโดยฝ่ายเดียว แต่การออกแบบในกิจกรรมนี้ ก็เป็นเสมือน
การสังเคราะห์ (Synthesis) เอาความรู้ของทั้ง 2 ด้าน มาร่วมกันและสร้างเป็นแนวคิดและงาน
ออกแบบมา ซึ่งการที่แบบที่ได้มีความคิดและได้รับการปรับแต่งด้วยแนวคิดของทั้งการใช้งานและการ
ผลิต ท าให้ผลิตภัณฑ์ที่ได้น่าจะมีแนวโน้มที่จะท าตลาดได้ หรืออย่างน้อยก็มีลูกค้าแล้ว นั่นคือผู้เข้าร่วม
การออกแบบ 

หากมองย้อนถึงแนวคิดจาก Mr. Steven Salmon ที่ได้กล่าวมาข้างต้น ย้อนประสบการณ์
ในประเด็นที่ผู้ผลิตหัตถกรรมที่มีโอกาสได้พบเจอกับลูกค้าบ่อยหรือมากกว่า มีแนวโน้มที่จะสร้างหรือ
ปรับรูปแบบของผลิตภัณฑ์ให้ตอบสนองลูกค้าได้ดีกว่าผู้ผลิตหัตถกรรมที่เพียงแต่ส่งของมาหรือไม่ได้มา
ขายเอง การติชมจากลูกค้านั้น หากมองในทางด้านความรู้ ก็เป็นการส่งผ่านความคิดความต้องการ
ของตนเอง ความรู้่จากการใช้ หรือ User knowledgeมายังผู้ผลิตนั่นเอง แต่ว่าการที่ผู้ผลิตไม่ได้
มองเห็นความส าคัญของความรู้จากลูกค้า และการไม่มีช่องทางที่เหมาะสมในการเชื่อมโยงผู้ผลิตและ
ลูกค้า ก็เป็นสิ่งที่ท าให้ความรู้เหล่านี้ผ่านไปนั่นเอง 

อีกประเด็นที่ได้จากการจัดกิจกรรมการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น คือประเด็นทางด้าน
ธุรกิจหัตถกรรม ซึ่งจากการสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมหลายคน มีความสนใจในการประกอบธุรกิจหัตถกรรม
อยู่แล้ว จึงได้สมัครเข้ามาร่วมการท ากิจกรรมนี่่ และหลายๆคนได้มองว่าการที่ท าให้มีการสื่อสาร
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ระหว่างผู้ผลิตกับลูกค้านั้น ก็เป็นช่องทางที่จะต่อยอดไปสู่การซื้อขายโดยตรงได้ หรืออาจจะเป็นการ
ท างานตามสั่งได้ แต่ทั้งนี้ ต้องพิจารณาว่าผู้ผลิตนั้น จะมองเห็นโอกาสจาก 

 
4.3.6. สรุปผลการท ากิจกรรมการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 

จากการท าวิจัย สามารถสรุปได้ว่ากระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น สามารถจะสร้าง
ประโยชน์ต่อผูผลิตหัตถกรรมได้ในการสร้างแนวคิดและงานออกแบบร่วมกัน แต่ต้องการมีการปรับ
เพ่ือให้่เหมาะสมกับรูปแบบของกิจกรรมในภาคหัตถกรรม ที่แตกต่างจากภาคธุรกิจและอุตสาหกรรม
อ่ืนๆ  

ความส าเร็จของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมในหัตถกรรมนั้น ขึ้นกับคุณภาพในการ
แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ที่มีอยู่ในผู้ที่เข้าร่วมออกแบบ ทั้งความรู้ด้านการผลิตจากผู้ผลิตหัตถกรรม และ
ความรู้ในการใช้งานและความต้องการจากผู้ใช้จากทางฝ่ายลูกค้า ซึ่งการแลกเปลี่ยนขององค์ความรู้
นั้นก็จ าต้องอาศัยสื่อกลางในการสื่อสาร ที่เป็นปัจจัยต่อความส าเร็จของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม
ด้วย ซึ่งประกอบด้วย 

1.) ความสามารถในการสื่่อสารด้วยค าพูด (Verbal ability to communication) ซึ่ง
เป็นไปตามที่ Luck (2003) ได้กล่าวไว้ dialogue in design  ที่กระบวนการสื่อสาร
ระหว่างการออกแบบนั้น จะท าให้แต่ละฝ่ายรับรู้องค์ความรู้ ประสบการณ์ และความ
ต้องการของอีกฝ่ายได้ เพ่ือที่จะท าการวิเคราะห์และสังเคราะห์งานออกแบบต่อไป ซึ่ง
การสื่อสารนั้น จะเป็นการสร้างการสนทนาเชิงอภิปราย (discussion) ที่เกิดเป็นการ
ถ่ายทอดองค์ความรู้่ 

2.) ความสามารถในการถ่ายทอดแนวคิดเป็นภาพ (Ability to visualize) ภาพเป็นสิ่งที่ช่วย
อธิบายความคิดได้ และการสร้างภาพให้เกิดข้ึนในกระบวนการออกแบบเพ่ือก็ช่วยให้เกิด
ความเข้าใจตรงกันได้ดีขึ้น และลดการใช้เวลาในการอธิบายและถกเถียงในประเด็นที่มี
การใช้ค าพูดไม่สามารถท าได้อย่างละเอียดพอ  โดยการถ่ายทอดความคิดด้วยภาพนั้น 
เกิดข้ึน 2 ลักษณะ คือการวาดรูป ซึ่งจากกิจกรรม ได้มีเครื่องมือของการวาดรูปเตรียมไว้
ให้ รวมถึงเครื่องมือเพ่ือลงสี ขึ้นกับผู้เข้าร่วมจะใช้หรือไม่ ซึ่งผู้เข้าร่วมที่วาดรูปได้ดี ก็จะ
ใช้เวลาในการถ่ายทอดความคิดทั้งในการสนทนา และในขั้นตอนของการออกแบบได้ดี
และเร็วกว่าผู้ที่ไม่มีทักษะ และในอีกกรณีนอกเหนือจากการวาดรูป การใช้ตัวอย่างของ
งานหัตถกรรมท่ีผู้ผลิตได้เตรียมมา ใช้ในการยกตัวอย่างเพ่ือประกอบการออกแบบ ได้แก่
วัสดุ สีที่เกิดจริง และการแต่งผิว แต่อย่างไรก็ตาม ผลของการออกแบบนั้นก็ได้ประเมิน
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จากรูปของผลิตภัณฑ์ที่ได้ออกแบบร่วมกัน การวาดรูปจึงเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อคุณภาพ
ของการออกแบบอย่างมาก 

การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น นอกจากผลที่ได้จะเกิดขึ้นเป็นแนวคิดของผลิตภัณฑ์ที่เกิด
จากความเห็นทั้งผู้ผลิตและลูกค้าแล้ว ยังส่งผลต่อการต่อยอดไปสู่ธุรกิจ ที่ผู้เข้าร่วมได้มองเห็นและ
ประเมินแล้วว่าแนวคิดเหล่านั้น มีคุณค่าและน าไปเป็นธุรกิจต่อไปได้หรือไม่ จึงมีความเป็นไปได้ที่
ช่องทางของการที่ได้สื่อสารกันระหว่างผู้ผลิตและลูกค้าของหัตถกรรมนั้น ก็มิได้มีประโยชน์แค่การ
ออกแบบเพียงอย่างเดียว 

ส าหรับผู้ผลิตสินค้าหัตถกรรม เพ่ือที่จะให้การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมประสบผลอย่างสูงสุด 
ผู้ผลิตสินค้าหัตถกรรมต้องตระหนักต่อความส าคัญของข้อมูล ค าถาม ความต้องการพิเศษและการ
แสดงความคิดเห็นจากผู้เข้าร่วมการออกแบบ ซึ่งเป็นองค์ความรู้ส าคัญต่อการพัฒนาสินค้าต่อไป ที่
หากปล่อยองค์ความรู้จากลูกค้าให้ผ่านไป ก็ท าให้การสร้างช่่องทางนี้เสียเปล่าไป ผู้ผลิตจึงควรจะ
เตรียมพร้อมที่จะรับ (Capture) องค์ความรู้เหล่านี้ เช่นการบันทึก เป็นต้น 

ในขณะเดียวกัน ผู้ผลิตสินค้าหัตถกรรมต้องท าความเข้าใจว่าแนวคิดต่างๆที่มาจากลูกค้า เป็น
ประเด็นส่วนตัวของแต่ละคน และเป็นแนวคิด ไม่ใช่งานออกแบบที่พร้อมจะออกสู่ตลาด จึงต้่องอาศัย
การวิเคราะห์จากประสบการณ์ของตนเองประกอบเพ่ือคัดกรองเอาแนวคิดที่เป็นไปได้ในการท าขาย
ประกอบกันไปด้วย  

อย่างไรก็ตาม แนวทางของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น ยังมีอุปสรรคและข้อที่ต้องท า
การปรับปรุงอยู่มากเมื่อมาอยู่ในบริบทของงานหัตถกรรม ดังเช่นการที่แหล่งผลิตและที่พักอาศัยอยู่
ห่างจากที่ขาย หรือเป็นการขายผ่านตัวกลาง ท าให้โอกาสที่ผู้ผลิตจะมาเจอกับลูกค้าเป็นไปได้ยาก ซึ่ง
การจัดกิจกรรมดังที่ได้ท าไปในการวิจัยนี้ ก็ไม่สามารถจะท าได้บ่อยครั้ง รวมถึงผู้ผลิตก็ไม่ได้มีทักษะใน
การเจรจาหรือสนทนา และไม่ได้มีความเข้าใจในเรื่องของการน าเอาแนวคิดจากลูกค้ามาพัฒนาสู่
ผลิตภัณฑ์ การสร้างให้แนวทางของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมเกิดขึ้นได้นั้น จึงต้องหาทางข้าม
อุปสรรคของระยะทางรวมถึงต้องสร้างความตระหนักแก่ผู้ผลิต ให้เห็นว่าแนวคิดจากลูกค้านั้น 
สามารถสร้างผลที่ดีต่อการท าธุรกิจหัตถกรรมได้อย่างแท้จริง ซึ่งน าไปสู่งานวิจัยในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์โดยการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมผ่านอินเตอร์เน็ต 
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4.3.7. การต่อยอดผลจากการท ากิจกรรม 

จากการท าวิจัยปฏิบัติการในการจัด workshop  เพ่ือให้ผู้ซื้อและผู้ผลิตหัตถกรรม ได้เข้ามามี
ส่วนร่วมในการน าเสนอแนวคิดผลิตภัณฑ์ใหม่ หลังจากได้งานออกแบบมาแล้ว ทางผู้วิจัยได้เสนอให้
ต่อยอดแนวคิดในการออกแบบมาเป็นผลิตภัณฑ์ โดยได้ท างานร่วมกับไทยคราฟท์ ที่เป็นวิสาหกิจเพ่ือ
สังคมท่ีให้ผู้วิจัยได้ใช้การออกตลาดขายหัตถกรรมเป็นสนามวิจัย และร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรม เพ่ือให้
เกิดการน าเอาแนวคิดที่ได้จากลูกค้า มาผลิตเป็นสินค้าขาย 

 

กรณีศึกษาจากผู้ผลิตหัตถกรรมดินกระดาษปั้น:  

คุณสมยศ ผู้ผลิตหัตถกรรมปูนผสมเยื่อกระดาษรีไซเคิ่ลปั้น ในชื่อ Alex Design ผลิตชิ้นงาน
ศิลปหัตถกรรม ที่เป็นงานปั้นดินกระดาษโดยใช้ทักษะและความคิดสร้างสรรค์ของตัวเอง  ในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ของแต่งบ้านและงานประติมากรรมขนาดเล็ก ส าหรับตกแต่งภายในอาคาร  ซึ่ง
ผลิตภัณฑ์ของคุณสมยศนั้นได้รับการยอมรับในตลาดอยู่แล้ว ประกอบกับคุณสมยศเอง มีพ้ืนฐานจบ
ปริญญาตรีทางด้านจิตรกรรมจากมหาวิทยาลัยศิลปากร จึงมีทักษะและความคิดสร้างสรรค์มากกว่า
ผู้ผลิตหัตถกรรมแบบพื้นถ่ินอื่นๆ 

 
รูป 61 ภาพผลิตภัณฑ์ของคุณสมยศ 
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จนกระทั่งการจัด workshop เพ่ือให้เกิดการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมระหว่างผู้ผลิต
หัตถกรรมและลูกค้าครั้งท่ีผ่านมา คุณสมยศได้เข้าร่วมการออกแบบกับลูกค้า จ านวน 3 ครั้ง ซึ่งแบบที่
ได้ท าการออกแบบร่วมกันกับลูกค้านั้น ส่วนหนึ่ง ก็จะเป็นการใส่การใช้งานเพ่ิมเติมให้กับ
ประติมากรรมประดับการตกแต่งห้อง เช่นออกแบบเป็นนาฬิกาตั้งโต๊ะ แต่ก็มีอีกแนวคิดหนึ่งคือ
ออกแบบเป็นเครื่องประดับ เช่นก าไลข้อมือ จี้ห้อยคอ เป็นต้น โดยยังคงการใช้วัสดุเดิม ทักษะเดิม 
และรวมถึงรูปแบบของการตกแต่งที่เป็นเอกลักษณ์ในสินค้าของคุณสมยศ ซึ่งแบบที่ได้จากการท าการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วมระหว่างทั้ง 2 ฝ่ายนั้น เป็นไปตามภาพด้านล่างนี้  

 
รูป 62 แนวคิดและงานออกแบบจากผู้เข้าร่วม Workshop 
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ภายหลังต่อมา ได้มีการสอบถามถึงความเป็นไปได้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์จากแบบที่ได้
ร่วมกันออกแบบ โดยทางคุณสมยศนั้น ได้ให้ค าตอบในทางบวก ต่อความเป็นไปได้ที่จะมีการผลิต
สินค้าจากงานออกแบบางชิ้น ซึ่งทางคุณสมยศได้เลือกแบบจี้ห้อยคอรูปปลาตามรูปด้านล่าง เป็นของ
ทดสอบตลาดของเครื่องประดับก่อน ซึ่งก็สามารถขายได้พอสมควร 

 
รูป 63 จี้ห้อยคอ 

 

นอกจากแบบของผลิตภัณฑ์จี้ห้อยคอรูปปลาแล้วนั้น การท างานออกแบบร่วมกันกับลูกค้า 
ยังท าให้คุณสมยศ มองเห็นโอกาสของการผลิตสินค้าในกลุ่มของเครื่องประดับโดยใช้วัสดุเดิม ซึ่งกลุ่ม
เครื่องประดับ ถือว่าเป็นกลุ่มสินค้าใหม่ที่ทางผู้ผลิตรายนี้ได้เพ่ิมเข้ามาจากสินค้าแต่งบ้าน ภายหลังการ
ท างานวิจัย ดังเช่นสร้อยคอในรูปต่อไปนี้ 

 
รูป 64 สินค้าเครื่องประดับ 
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การที่คุณสมยศนั้น ได้รับเอาแนวทางการออกแบบของลูกค้าไปใช้นั้น ผู้วิจัยวามคิดเห็นว่า
เกิดจากความพร้อมของผู้ผลิตซึ่งสามารถแยกออกมาเป็น 3 ประเด็น อันได้แก่  

1.) ประเด็นด้านตัวบุคคล: คุณสมยศ มีระดับการศึกษามากกว่าผู้ผลิตหัตถกรรมทั่วไป จึง
เป็นไปได้ที่จะมีความเข้าใจในสิ่งที่ได้น าเสนอ ในขณะเดียวกัน ก็มีความเป็น innovator 
สูงกว่าผู้ผลิตหัตถกรรมโดยทั่วไป ที่พร้อมจะลองและเปิดรับต่อความคิดใหม่ๆ และ
สามารถรับความเสี่ยงที่จะเกิดความล้มเหลวจากการทดลองได้ ซึ่งสิ่งที่ลูกค้าได้เสนอให้
ทดลองผลิตสินค้าในกลุ่มเครื่องประดับออกมานั้น ทางคุณสมยศก็ได้ตอบรับทันที และ
ลองเอามาท าตลาดตามความคิดลูกค้า 

2.) ประเด็นด้านรูปแบบงาน: งานหัตถกรรมของคุณสมยศ มีลักษณะเป็นงานศิลปกรรมสูง 
คือมีรูปแบบงานที่สร้างจากความคิดสร้างสรรค์และความเป็นศิลปินของผู้สร้างงาน
มากกว่าการท าหัตถกรรมที่มีพ้ืนฐานจากการใช้งาน เมื่อมีการน าเสนอการใช้งานที่
เป็นไปในทางเดียวกัน ก็ง่ายที่จะใช้หลักการท างานเดิม แต่เพ่ิมการใช้งานของการเป็น
เครื่องประดับตามที่ลูกค้าเสนอ 

3.) ประเด็นด้านวัสดุและการผลิต: วัสดุดินผสมเยื่อกระดาษข้ึนรูปด้วยการปั้นนั้น เป็นวัสดุที่
มีราคาถูก และเป็นวัสดุพ้ืนฐานของงานของคุณสมยส และมีการท าวัสดุนี้อย่างต่อเนื่อง
เพ่ือไว้ผลิตสินค้าที่ท าอยู่แล้ว การจะน าเอาวัสดุนี้ มาผลิตเป็นเครื่องประดับ ก็ไม่เกิด
ต้นทุนพิเศษเพ่ิมขึ้นแต่อย่างใด ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับกลุ่มผลิตหัตถกรรมอย่างอ่ืนเช่น 
อรัญญิก ที่ใช้สแตนเลสมาผลิตสินค้า และมีต้นทุนสูงกว่ามาก หากจะผลิตสินค้าที่
แตกต่างจากที่ขายออกมานั้น ก็เป็นการเพ่ิมต้นทุนและเพ่ิมความเสี่ยงที่จะขาดทุนจาก
สินค้าต้นแบบนั้น 

ความพร้อมของผู้ผลิตนั้น ส่งผลได้่ชัดในกรณีนี้ ซึ่งแตกต่างจากผู้ผลิตหัตถกรรมอีก 3 กลุ่ม ที่
แม้ว่าจะประเมินผลงานออกแบบในทางบวก และสนใจในกระบวนการ แต่ก็ไม่ได้มีความคืบหน้าใน
การน าเอาแนวคิดที่ได้ท างานออกแบบอย่างมีส่วนร่วมกับลูกค้าไปพัฒนาต่อยอดเป็นผลิตภัณฑ์แต่
อย่างใด 

 

4.4. การวิจัยปฏิบัติในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม Craft By You Project 

หลังจากการจัด Workshop ในขั้นตอนที่ผ่านมา ผลที่ได้คือแนวคิดของการออกแบบ และ
เพ่ือเป็นการท างานออกแบบอย่างมีส่วนร่วมจนให้ได้ผลิตภัณฑ์ที่เป็นผลของงานออกแบบ ทางผู้วิจัย
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จึงได้ท า Workshop ของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมที่ต้องการให้ได้ผลิตภัณฑ์ที่เกิดจากความ
ร่วมมือของผู้ผลิตหัตถกรรมและลูกค้า 

 

4.4.1. วัตถุประสงค์และกระบวนการ 

การจัดWorkshop ขั้นตอนนี้ คือการทดลองให้ลูกค้าที่มีความต้องการที่ไม่ได้รับการ
ตอบสนอง และมองเห็นผลประโยชน์ที่ได้จากการมีผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองความต้องการของตนเอง ได้
มีช่องทางในการที่จะสร้างผลิตภัณฑ์ของตนเองผ่านงานหัตถกรรม แต่เป็นกระบวนการของการ
ออกแบบที่ไม่ได้อยู่บนที่เดียวกัน หรือ Distributed Participatory Design (Luck, 2010) โดยให้ทั้ง
ฝ่ายลูกค้าและผู้ผลิต ส่งความคิดเห็นและการแก้แบบของตนเอง ผ่านผู้วิจัย โดยใช้อีเมล์เป็นตัวกลาง
ในการท างาน ซึ่งได้การศึกษากระบวนการท างาน (Kensing and Blomberg,1998; Farshchian 
and Divitini, 1999) ซึ่งกระบวนการของการท างานเป็นไปตามแผนผังดังต่อไปนี้ 

 
รูป 65 แผนผังแสดงกระบวนการท างานออกแบบในการวิจัย 

 

และกระบวนการของการวิจัยปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม หรือ Particiapatory Action 
Research (PAR) ได้ท าการวางแผงการศึกษาโดยประยุกต์อ้างอิงจากแนวคิด Plan – Act – 
Observe - Reflect หรือ P-A-O-R ของ Kemmis and McTaggart (2000) และ สุภางค์ จันทร์วา
นิช (2549) เพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมในการออกแบบ โดยมีกระบวนการของการท างานเป็นอย่างไป
ตามแผนผังดังต่อไปนี้  

 

 
รูป 66 กระบวนการวิจัยปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม และการสร้างเครื่องมือจากการวิจัย 
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การวิจัยปฏิบัติการนี้ ได้รับความร่วมมือจากไทยคราฟท์ ให้ใช้เครือข่ายและตลาดหัตถกรรม
เป็นสถานที่ในการประชาสัมพันธ์กับกลุ่มลูกค้าของงานหัตถกรรม โดยได้ก าหนดเวลาในวิจัยปฎิบัติ
การการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมเป็นไปตามตารางด้านล่าง 

 

ตาราง 16 ตารางแสดงการท างานในโครงการ Craft By You 

 
 

ซึ่งผู้วิจัยได้ตั้งชื่อโครงการนี้เพ่ือการประชาสัมพันธ์ว่า Craft By You Project และ
ประชาสัมพันธ์โครงการนี้ผ่านทางเครือข่ายของไทยคราฟท์และSocial Media ก่อนหน้าวันที่รับ
แนวคิด 1 เดือน   

 

4.4.2. การท าวิจัยปฏิบัติการ  

จากแผนงาน ผู้วิจัยได้ท าการด าเนินการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม โดยกระบวนการเป็น 5 ขั้นตอน ซึ่ง
มีรายละเอียดตามแผนผังดังต่อไปนี้   

 
 

รูป 67 แผนผังกระบวนการท างานในโครงการ Craft By You 
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ส าหรับรายละเอียดของขั้นตอนได้แก่ 

1.) Idea Submission: ขั้นตอนของการให้ลูกค้าผู้เข้าร่วมงานออกแบบ ได้น าเสนอ
แนวคิดของผลิตภัณฑ์ที่ตนเองมีความต้องการ  

2.) Idea Screening: ขั้นตอนที่น าเอาแนวคิดจากลูกค้ามาคัดกรอง โดยพิจารณา
จากความเป็นไปได้ก่อน แล้วจึงส่งต่อให้แก่ผู้ผลิตหัตถกรรมเป็นผู้พิจารณาที่จะ
เข้าร่วม    

3.) Design Development: ขั้นตอนของการน าเอาแนวคิดที่ได้ผ่านการคัดกรอง
จากผู้ผลิต และมีผู้ผลิตเลือกที่จะเข้าร่วม ท าการพัฒนาแบบร่วมกันกับลูกค้าที่
เป็นเจ้าของแนวคิด โดยอาศัยการตอบโต้ผ่านอินเตอร์เน็ต 

4.) Design Finalization: ขั้นตอนของการจบการออกแบบ เมื่อแบบเป็นที่พอใจ
ของทั้งสองฝ่าย และผู้ผลิตฯจะท าการขึ้นรูปชิ้นงาน เพ่ือที่จะนัดเจอกับลูกค้า 
เพ่ือที่จะท าการปรับแก้ต่อไป  

5.) Delivery: ขึ้นตอนการพบกันระหว่างลูกค้าและผู้ผลิต เพ่ือน าต้นแบบสินค้ามา
ให้ดู ซึ่งหลังจากนี้อาจจะมีการปรับแก้หรือการซื้อขาย จะเป็นไปตามการตกลง
ของทั้งสองฝ่ายโดยตรง  

ในการท าการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยท าหน้าที่ 2 ลักษณะ คือเป็นตัวกลางในการแลกเปลี่ยนและ
สื่อสารระหว่างผู้เข้าร่วมทั้ง 2 ฝ่าย และเป็นผู้ขับเคลื่อนผลักดันให้การท างานเป็นไปอย่างต่อเนื่อง ใน
ขณะเดียวกัน จะไม่เข้าไปเกี่ยวข้องกับการออกแบบในฐานะผู้ออกแบบ หรือมีอิทธิพลต่อการสร้าง
ชิ้นงานจากความคิดของลูกค้า และขั้นตอนของการท างานออกแบบอย่างมีส่วนร่วมของ อาจจะมีการ
ปรับตามความเหมาะสมของผู้เข้าร่วมทั้งสองฝ่าย อันได้แก่ กรอบเวลาการท างาน จ านวนครั้งของการ
สื่อสาร และกระบวนการในการส่งงานให้อีกฝ่ายดู ซึ่งข้ันตอนเหล่านี้ได้แสดงในส่วนของผลการศึกษา 

 

4.4.2.1. แนวคิดจากผู้เข้าร่วม  

ในวันที่มีการจัดตลาดหัตถกรรมไทยคราฟท์ ได้มีลูกค้าที่มีความสนใจจ านวนทั้งสิ้น 5 ผลงาน 
ตามรูปภาพด้านล่าง 
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รูป 68 ภาพแนวคิดผลิตภัณฑ์จากลูกค้าผู้เข้าร่วมโครงการ 

 

ซึ่งรายละเอียดของลูกค้าผู้เข้าร่วมตามชิ้นงานที่ได้ออกแบบไว้ เป็นไปตามตารางต่อไปนี้   

ตาราง 17 ตารางแสดงผลงานและข้อมูลผู้เข้าร่วม 

 
 

4.4.2.2. การคัดกรองแนวคิด 

เมื่อได้งานออกแบบและแนวคิดจากลูกค้ามาแล้ว ทางผู้วิจัยได้ส่งรูปแนวคิดไปให้ผู้จัดการของ
ไทยคราฟท์ เพ่ือส่งต่อให้ผู้ผลิตหัตถกรรม เพ่ือพิจารณาแบบแนวคิดเทียบกับกระบวนการผลิตและ
วัสดุที่มีของกลุ่มหัตถกรรมของตนเอง รวมถึงความสนใจเข้าร่วมโครงการ 
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ซึ่งหลังจากการพิจารณาของผู้ผลิตแล้ว มีแนวคิด 2 อย่าง ที่ผู้ผลิตมีความสนใจที่จะผลิต 
ได้แก่ 1.บ้านแมว และ 2.กระเป๋าใส่ถุงพลาสติกที่ใช้แล้ว โดยกลุ่มผูผลิตหัตถกรรมทื้ให้ความสนใจใน
การเข้าร่วมได้แก่กลุ่มหัตถกรรมชัยนาท ที่ท างานสานผักตบขวา ทั้งนี้ผู้่ผลิตได้มองว่าวัสดุของเขา มี
ความสามารถในการขึ้นรูปให้เป็นหัตถกรรมเพื่อการท างานตามแนวคิดของลูกค้าได้ 

 

4.4.2.3. การพัฒนาแบบ  

ในขั้นตอนนี้ ผู้ผลิตและลูกค้า จะท าการสื่อสารโดยมีผู้วิจัยเป็นตัวกลาง โดยรายละเอียด
ของสื่่อสารตลอดการพัฒนาแบบแยกตามผลิตภัณฑ์ ดังนี้  

- บ้านแมว 

o บ้านแมวจากแนวคิดของลูกค้านั้น มีรูปแบบทีชัดเจน เพราะลูกค้ามีทักษะในการ
วาดรูป จึงท าให้ได้แบบร่างที่สื่อสารได้  

o ผู้วิจัยได้แจ้งให้ลุกค้าทราบว่างชั้นงานจะถูกผลิตด้วยวัสดุจากต้นผักตบชวาถักและ
สาน ทางลูกค้าไม่ได้มีความเห็นแต่อย่างใด เพียงแต่ตอบมาว่าอยากได้ชิ้นงาน
หัตถกรรมที่่มีลักษณะแบบตะกร้าสานเท่านั้น  

o สิ่งที่ผู้ผลิตต้องการเมื่อได้ดูแบบจากลูกค้าแล้วคือขนาดที่แน่นอน และการใช้งาน 
ได้แก่บานเปิด หรือหูหิ้ว ที่เมื่อขึนต้นแบบจะได้เป็นไปตามที่ลูกค้า  ซึ่งทางผู้ผลิตได้่
แจ้งรายละเอียดเป็นการบรรยาย ซึ่งผู้วิจัย รวบรวมค าถามและเขียนรูปเพ่ือสื่อสาร
ระหว่าง 2 ฝ่าย  

o ภายหลังการตอบอีเมล์ 2 รอบ ก็ได้แบบที่ลูกค้าพึงพอใจ ทั้งนี้ลูกค้ามีความพอใจใน
วัสดุที่ผู้ผลิตมีอยู่แล้ว แต่มีข้อสงสัยว่าจะผลิตได้หรือไม่ และเมื่อลูกค้าได้ทราบว่า
ผู้ผลิตสามารถจะท าตามความต้องการได้ ก็มีความพอใจ 

o เมื่อทางผู้ผลิตส่งรูปของชิ้นงานมาให้ดู ลูกค้าแสดงความพึงพอใจเป็นอย่างมาก 
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รูป 69 ภาพแสดงการพัฒนาแบบของบ้านแมว 

 

- กระเป๋าใส่ถุงพลาสติกท่ีใช้แล้ว 

o แนวคิดของลูกค้าในผลิตภัณฑ์ คือภาชนะหรือบรรจุภัณฑ์ที่ใช้ส าหรับใส่ถุงพลาสติก
ที่ใช้แล้ว โดยเอาถุงพลาสติกใส่จากด้านบน แล้วดึงถุงที่จะใช้จากทางด้านล่าง (ตาม
รูปประกอบ)  ซึ่งลูกค้านั้น ไม่ได้มีทักษะในการวาดรูป จุ่งเป็นการเสนอมาเฉพาะ
แนวคิดของการใช้งาน แต่ไม่ได้มีการออกแบบในรูปทรง  

o เมื่อผู้วิจัยได้แจ้งให้ลุกค้าทราบว่างชั้นงานจะถูกผลิตด้วยวัสดุจากต้นผักตบชวาถัก
และสาน ลูกค้าได้แสดงความต้องการที่จะให้ชิ้นงานผลิตจากกระจูดมากกว่า แต่เมื่อ
ผู้วิจัยได้แนะน าว่าผักตบชวาสานนั้นมีความทนทานและรับแรงกดได้มาก ทางลูกค้า
ก็เข้าใจและสนใจว่าผลงานจะออกมาเป็นอย่างไร 

o เมื่อได้แบบมา ทางผู้วิจัยได้ปรึกษากับผู้ผลิต และร่างแบบร่างแรกออกมา เพื่อใช้
สื่อสารรูปทรงกับทั้ง 2 ฝ่าย แต่เมื่อลูกค้าได้รับแบบที่ร่างไปแล้ว ก็ไม่พอใจ อยากได้
รูปทรงที่แตกต่างไป และต้องการให้สามารถแขวนผนังได้  

o ผู้วิจัยได้แจ้งใหผู้้ผลิตทราบว่าลูกค้าต้องการรูปทรงที่แตกต่าง ผู้ผลิตได้ส่งรูปของ
กระเป๋าที่มีลักษณะแบน ซึ่งเป็นกระเป๋าใส่ของอเนกประสงค์ท่ีท าส่งอยู่แล้ว  

o ทางลูกค้า เมื่อได้เห็นภาพของสินค้าจากทางผู้ผลิต ก็ถูกใจ ตัดสินใจที่จะใช้รูปทรง
ตามท่ีผู้ผลิตเสนอมา แต่ว่าดัดแปลงให้่มีการใช้งานตามแบบที่ตนเองได้คิดเอาไว้  
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รูป 70 ภาพแสดงการพัฒนากระเป๋าใส่ถุงพลาสติกที่ใช้แล้ว 

 

4.4.3. ผลงานออกแบบ 

ผลงานสุดท้ายของงานออกแบบเป็นไปตามรูปดังนี้ 

 

4.4.3.1. บ้านแมว  

 
รูป 71 ภาพลูกค้าผู้เข้าร่วมออกแบบกับตัวแทนผู้ผลิต 
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o เมื่อลูกค้าได้มาเห็นผลงานจริง ลูกค้าได้แสดงความดีใจเป็นอย่างมาก เพียงแต่มีจุด
ขอแก้ไขอยู่ 2 อย่าง ได้แก่ 1)ขอให้เพ่ิมส่วนกรงด้านหน้า เพ่ือเป็นกระเป๋าใส่แมว
เวลาเดินทางได้ และ 2)ให้หูหิ้วอยู่สุงกว่านี้ หรืออยู่ที่ขอบบนเลย ซึ่งเขาเองไม่ได้
สังเกตมาแต่แรก และหากว่าแก้ไขเสร็๋จแล้ว ทางลูกค้าที่เป็นผู้เสนอแนวคิดนี้ ขอสั่ง
ล่วงหน้า2 ใบ และอาจจะมีเพ่ือนๆสั่งอีก 2 ไบ หลังจากนี้ ซึ่งจะมารับของภายหลัง 

o สัมภาษณ์ลูกค้า: ผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์ลูกค้า โดยลูกค้าได้แสดงความรู้สึกดีใจที่
แนวคิดของตนเองนั้น ได้รับการผลิตเป็นชิ้นงานจริง และที่ส าคัญคือเขาเองมี
ความคิดอยากได้บ้านแมวอย่างนี้มานานแล้ว แต่ไม่รู้ว่าจะไปหาที่ไหนผลิตให้ ซึ่งสิ่งที่
ต้องการก็มี 2 อย่าง คือเป็นงานสานหรือหัตถกรรมอย่างที่เห็น และมีบานเปิดบน
และหน้าอย่างที่ออกแบบไว้  นอกจากนี้ ลูกค้าได้เสริมว่าเขาเองคิดว่าถ้าท าขาย จะ
มีคนซื้ออย่างแน่นอน เขาเองก็อยากจะเอาไปขายบนเว็บไซต์หน้าร้านของตัวเอง 
(ลูกค้ามีร้านขายของเกี่ยวกับแมว) เพราะมองเห็นว่าคงมีคนอยากได้ของชิ้นนี้อีก
หลายคน และก็เชื่อว่าไม่เกี่ยงเรื่องราคาด้วย  การที่ตัวเองมีส่วนในการออกแบบ ก็
เป็นสิ่งที่จะท าให้เพื่อนๆของเขาเอง มาซื้อเช่นกัน 

 

4.4.3.2. กระเป๋าใส่ถุงพลาสติกท่ีใช้แล้ว 

 
รูป 72 รูปลูกค้าผู้เข้าร่วมออกแบบกับผลิตภัณฑ์จากแนวคิดของลูกค้า 
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o เมื่อลูกค้าได้มาเห็นผลงานจริง ลูกค้าแสดงความดีใจ และรู้สึกยินดีที่ได้เห็นแนวคิด
ของตัวเองกลายเป็นสินค้าจริง และยังรู้สึกว่ารูปแบบจองกระเป๋าที่ผู้ผลิตเสนอมานั้น 
มีความสวยงามและน่ารักตามแบบงานหัตถกรรมของชาวบ้าน ซึ่งตัวเขาเองสนใจที่
จะซื้อไปฝากเพ่ือนๆ เพราะเป็นผลงานของตนเอง โดยสั่งท า 4 ใบล่วงหน้า  

o สัมภาษณ์ลูกค้า: ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์ลูกค้าในความรู้สึกของการได้ผลิตภัณฑ์จาก
แนวคิดของตนเอง ลูกค้าได้แสดงความดีใจ และรู้่สึกว่าของที่เขาคิดนั้น ไม่มีใครท า
ขายเลย แต่ว่างานหัตถกรรมก็สามารถจะท าได้ ซึ่งตนเองก็ไม่ค่อยแน่ใจในตอนแรก
ว่าจะออกมาได้หรือไม่ และตนเองก็ยินดีซื้อไปหลายๆอันเพ่ือเอาไปอวดเพ่ือนๆ และ
เป็นของฝากกับครอบครัวและเพ่ือนเมื่อเดินทางกลับไปบ้าน (ฝรั่งเศส) ลูกค้ายังได้
เสริมว่ากิจกรรมของการออกแบบเช่นนี้ น่าจะเป็นประโยชน์กับผุ้ผลิตหัตถกรรมได้ 
เพราะเขาเองมองว่างานหัตถกรรมนั้น  เหมือนๆกันไปหมดในเรื่องการใช้งาน เช่น
ตะกร้า กระเป๋า เหล่านี้เขาก็ซื้อไป แต่การมีสินค้าที่มีการใช้งานที่แปลกไปก็น่าจะ
สร้างจุดขายให้แก่งานหัตถกรรมได้เช่นกัน  

เมื่อสัมภาษณ์ผู้ผลิตถึงความรู้สึกต่อการเข้าร่วมโครงการนี้ ผู้ผลิตได้ตอบว่าตนเองมีความ
แปลกใจในสิ่งที่ลูกค้าเสนอมา เช่นกระเป๋าใส่ถุงพลาสติกนั้น เพราะเขาเองก็ไม่ได้มีความคิดว่าจะต้อง
มีถุงหรือกระเป๋าพิเศษมาใส่ถุงพลาสติก หรือแม้แต่บ้านแมว ตนเองก็ไม่เคยคิดว่างานหัตถกรรมของ
ตนเอง จะสร้างเป็นสินค้าเหล่านี้ได้ เพราะส่วนใหญ่ก็ท าของอย่างที่เคยท า หรือท าตามสั่งเท่านั้่น ซึ่ง
จริงๆกรณีนี้ก็คิดว่าไม่แตกต่างจากการท างานตามสั่งแต่เป็นของที่แตกต่างออกไป  แต่เมื่อได้ท าแล้ว ก็
พบว่าการได้คุยกับลูกค้าเอง ก็รู้สึกดีกับเขาไปด้วย ส่วนการที่เขาสั่งหลายชิ้นนั้น ก็เป็นเรื่องที่แปลกใจ
อีกอย่าง เพราะนึกว่าท าชิ้นเดียว แล้วก็อาจจะให้ฟรีไป และก็ยินดีหากว่าลูกค้า(คุณจิตติมาที่ออกแบบ
บ้านแมว)จะสั่งท าของไปขายหลังจากนี้ ทั้งนี้งานออกแบบอ่ืนๆจากลูกค้าก็อาจจะเกิดขึ้นได้แต่ว่าก็
ต้องดูว่าเข้าใจหรือไม่ ทั้งนี้ที่ยอมท าเพราะทางไทยคราฟท์ได้ขอร้องให้เข้าร่วมกิจกรรมนี้ แต่ก็รู้สึกดีที่
งานที่ได้ลูกค้าชอบและขายได้่ แต่ก็งงอยู่ ยังไม่ได้ตั้งราคาเลย เพราะนึกว่าจะต้องท าฟรีเสียแล้ว 

 

4.4.4. อภิปรายผลการวิจัย 

ตลอดกระบวนการของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ซึ่งหวังผลในการสร้างผลิตภัณฑ์จริง
ไม่ใช่เป็นการเสนอแนวคิดเพียงอย่างเดียว  ผลิตภัณฑ์ทีได้เป็นไปตามแผนการณ์ที่ได้วางไว้ ตั้งแต่การ
เปิดประชาสัมพันธ์ให้ลูกค้าท่ีสนใจเข้ามาน าเสนอแนวคิด มาสู่การน าแนวคิดท่ีได้ส่งผ่านไปยังผู้ผลิต 
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4.4.4.1. ลูกค้าผู้เข้าร่วมและแนวคิด 

ลูกค้าท่ีเข้าร่วมทั้ง 5 คน มีความสนใจในงานหัตถกรรมอยู่แล้ว และได้น าเสนอแนวคิดของ
สินค้าท่ีเป็นไปตามความต้องการของตนเอง หรือเรียกอย่างง่ายว่าอยากได้ ซึ่งก็มีทั้งการใช้งานอย่าง
ใหม่ หรือเป็นไปตามความสนุกของตนเอง และเมื่อน าเสนอแนวคิดของลูกค้าทีเข้าร่วมต่อผู้ผลิต
หัตถกรรมหลายๆรายที่อยู่ในเครือข่ายของไทยคราฟท์ และได้รับการปฏิเสธเกือบทั่่งหมดยกเว้นกลุ่ม
ผู้ผลิตหัตถกรรมจักสานผักตบชวาจากชัยนาทนั้น เหตุผลแนวคิดเหล่่านี้ไม่ได้รับการตอบสอง อาจ
เป็นได้ท่ี  

1.) รูปแบบของแนวคิด มีความแตกต่างจากสินค้าที่ตัวเองผลิตอยู่ อาจจะจินตนาการไม่ออก
ว่าเมื่อผลิตแล้วจะเป็นอย่างไร  

2.) การท าของตามความต้องการของลูกค้าเหล่านี้ เสียเวลาที่จะผลิตสินค้าท่ีขายได้แน่นอน
อยู่แล้ว เพราะอาจจะต้องผลิตเพียงชิ้นเดียว และ  

3.) งานที่ได้จากลูกค้า โดยเฉพาะแนวคิดของกระเป๋าใส่ถุงพลาสติกที่ใช้แล้ว ไม่ได้เป็นการ
ออกแบบ แต่เป็นแนวคิดการท างานของผลิตภัณฑ์เท่านั้่น ท าให้ผู้ผลิตมองว่าเป็นเรื่อง
ยากหากจะต้องท าการออกแบบใหม่ให้ลูกค้าพอใจ 

 
4.4.4.2. กระบวนการ 

การท างานออกแบบและพัฒนาในงานวิจัยนี้ ทั้งผู้ผลิตและลูกค้า ไม่เคยได้เจอกันมาก่อน 
และได้ใช้อีเมล์โต้ตอบกันในขั้นตอนของการพัฒนาแบบ ซึ่งในกรณีของบ้านแมวนั้น การที่ลูกค้ามี
ทักษะในการวาดรูปและการใช้ภาษาไทย ท าให้การสื่อสารท าได้ง่าย การเขียนอีเมล์โต้ตอบเพียง 2 
ครั้ง ก็สามารถสรุปผลงานได้แล้ว ในขณะที่ผลงานอีกชิ้น ลูกค้าที่น าเสนอแนวคิด ไม่ได้มีทักษะในการ
วาดรูป เพียงแต่ร่างแนวคิดการท างานของผลิตภัณฑ์ที่ต้องการ การที่ลูกค้าไม่มีทักษะรวมถึงการที่ใช่่
ภาษาอังกฤษสื่อสาร ท าให้ต้องผ่านตัวกลางในการท างาน คือมีผู้วิจัยช่วยแปลความหมายของการ
โต้ตอบระหว่าง2ฝ่าย แต่จุดที่ท าให้กระบวนการสามารถหาจุดที่เดินไปสู่การผลิตต้นแบบได้ ก็คือการ
ที่ผู้ผลิตได้เสนอผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่แล้ว นั่นคือกระเป๋าทรงแบน ซึ่งถูกใจลูกค้า ทั้งที่ก่อนหน้านี้ ลูกค้า
ไม่ได้มีแนวคิดในรูปทรงของกระเป๋าอย่างนี้แต่อย่างใด ซึ่งก็นับว่าเป็นการแก้ปัญหาทางการสื่อสารที่
ได้ผล โดยการน าเอารูปผลิตภัณฑ์มาเป็นตัวอ้างอืงให้แก่ผู่่ที่ไม่สามารถวาดรูปได้ 
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4.4.4.3. ผลงานที่ได้ 

เมื่อผลงานต้นแบบได้รับการผลิตออกมา และไม่ว่าจะมีความปราณีตหรือสวยงามมากน้อย
อย่างไร ลูกค้าผู้ออกแบบทั้งสองคน แสดงความดีใจอย่างมาก ซึ่งสามารถจ าแนกสาเหตุของความรู้สึก
นี้ได้ใน 2 ลักษณะ คือ 1.) การที่ได้เห็นความคิดของตนเองเป็นรูปธรรม และ 2.) การที่ได้มีผลิตภัณฑ์
ที่ตอบสนองความต้องการของตนเองที่ไม่ได้รับการตอบสนองจากผลิตภัณฑ์ที่มีขายในท้องตลาด 
โดยเฉพาะในกรณีหลังนี้ สามารถเห็นได้ชัดในชิ้นงานบ้านแมว ที่ลูกค้าได้ให้สัมภาษณ์อย่างชัดเจนว่ามี
ความคิดมานานแล้วว่าต้องการบ้านแมวที่เป็นงานสานและเปิดหน้า-บน อย่างที่ได้ออกแบบไว้ ใน
ขณะเดียวกัน การที่ติดต่อกันผ่านอีเมล์อย่างเดียว ท าให้รายละเอียดบางอย่างของแบบถูกละเลยไป
หรือไม่เห็น ดังเช่นบ้านแมวที่มีการแก้ไขอีกเล็กน้อย 

 

4.4.4.4. ผลตอบรับจากลูกค้าผู้ออกแบบ 

ลูกค้าผู้ออกแบบทั้งสองรายนั้น เมื่อได้เห็นชิ้นงานจากแนวคิดของตน ก็ได้สั่งผลิตล่วงหน้า 
โดยกระเป๋าใส่ถุงพลาสติกใช้แล้วนั้น ลูกค้าได้สั่งไปแจกเพ่ือน และแสดงความรู้สึกที่จะบอกคนอ่ืนว่่านี้
เป็นงานของตนเอง (Reveal) เช่นเดียวกับลูกค้าที่ออกแบบบ้านแมว ที่จะเอารูปของตัวอย่างนี้ส่งไป
ให้เพ่ือนๆที่อยู่ในวงการของ”คนรักแมว” ทั้งนี้นอกจากลูกค้ารายนี้จะสั่งไปเพ่ือเป็นของตนเองและ
เพ่ือนแล้ว ยังได่่แสดงความสนใจที่จะสั่งผลิตเพ่ือน าไปขายยังหน้าร้านของตนและในเครือข่ายคนรัก
แมวที่ตนเองเป็นส่วนหนึ่ง 

ลูกค้าทั้งสองรายนั้น มีแนวคิดและความต้องการที่จะสร้างผลิ่ตภัณฑ์ที่มีการใช้งานที่พิเศษ 
และไม่มีผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองการใช่งานนั้น แต่ลักษณะของ Lead User นั้นปรากฎชัดในลูกค้าที่ได้
ออกแบบบ้านแมว ทั้งในลั่กษณะของการที่มีความต้องการที่ไม่ได้รับการตอบสนองจากผลิตภัณฑ์ที่
ขายอยู่ และการที่มองเห็นประโยชน์ (Benefit) จากการที่แนวคิดของตนเองจะได้รับการผลิตออกมา 
โดยทีลูกค้ารายนี้ มีความเป็นผู้เชียวชาญ (Expert) ที่มีความรู้ในด้านการใช้ (User knowledge) ของ
สินค้าที่เกี่ยวกับการเลี้ยงแมว นอกจากนี้ ยังมีความเป็น opinion leader ของเครือข่ายสังคมคนรัก
แมว โดยมีหน้า เวบไซต์  และ Facebook เป็นของตนเองที่มีคนติดตาม ซึ่งบุคคลในลักษณะนี้ มี
แนวโน้มที่จะเป็นผู้ที่สามารถสร้างนวัตกรรมได้อย่างดี  

สิ่งที่ได้เห็นในกระบวนการของการออกแบบร่วมกันนั้น คือการต่อยอดแนวคิดของกรณี
กระเป๋าใส่ถุงพลาสติกท่ีใช้แล้ว ทั้่งนี้การที่ลูกค้าที่เข้าร่วมการออกแบบไม่มีความสามารถในการวาดรูป
และสื่อสารด้วยภาษาท่ีแตกต่าง การท างานอาจจะล้มเหลวไป แต่เมื่อลูกค้าได้เห็นตัวอย่างที่ผู้่ผลิตมี ก็
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เกิดความคิดว่าน่าจะใช้รูปทรงนี้มาท าผลิตภัณฑ์ตามแนวคิดของตนเองได้ หรือเรียกได้ว่าเป็นการต่อ
ยอดจากรูปทรงของที่มีอยู่ แต่ว่าตอบรับกับการท างานที่ตนเองคาดไว้   

ส าหรับทัศนคติความคิดเห็นจากลูกค้าทั่วไปนั้นต่อสินค้าต้นแบบนั้นจากแนวคิดของลูกค้านั้น 
ก็จะแบ่งไปตามความสนใจ โดยเฉพาะกับกรณีของบ้านแมว ที่ผู้ที่เลี้ยงแมวหรือชอบแมว ก็จะแสดง
ความสนใจต่อบ้านแมวเป็นพิเศษ ซึ่งอาจพิจารณาได้ว่าแนวคิดของผู้ที่มีความรู้ในการใช้ผลิตภัณฑ์ที่
เกี่ยวกับแมว สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์เฉพาะกลุ่ม นอกจากนี้อาจมองความเป็นไปใด้ใน
การท าตลาดบ้านแมวในอนาคตได้  

ในมุมมองของผู้ผลิตนั้น ตลอดขั้นตอนการท างานของการพัฒนาแบบ ไม่ได้มีความเข้าใจใน
การน าเอาแนวคิดจากลูกค้ามาสู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์แต่อย่างใด จนกระทั่งเมื่อชิ้นงานตัวอย่างออกมา 
และได้พบพูดคุยกับลูกค้าเจ้าของแนวคิด ผู้ผลิตจึงเริ่มเข้าใจว่าการวิจัยนั้น ต้องการให้ผู้ผลิตได้มีการ
ท างานในการรับแนวคิดจากลูกค้าและสร้างแบบของสินค้าด้วยกัน แต่อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยยังคิดว่า
ผู้ผลิตไม่ได้มีแนวคิดในการพัฒนาผลิตภัณฑ์แต่อย่างใดนอกจากจะเป็นการสั่งท า เพราะการสร้าง
สินค้าใหม่ออกมาขายไม่ได้เป็นการรับประกันว่าจะขายได้ ผิดกับการรอสั่งจากผู้ค้ารายใหญ่ ที่มียอด
การสั่งอยากต่อเนื่องในปริมาณท่ีมาก 

 

4.4.5. สรุปกิจกรรมการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม Craft By You Project 

จากการท าการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมที่เกิดขึ้นโดยที่ผู้มีส่วนร่วมทั้งผู้ผลิตหัตถกรรมและ
ผู้ออกแบบไม่ได้อยู่ร่วมกัน สามารถสรุปการศึกษาได้ดังนี้ 

 

4.4.5.1. ผลงานที่ได้จากกระบวนการออกแบบ 

ผลงานที่ได้นั้น เป็นผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่มีการใช้งานที่แตกต่างจากสินค้าหัตถกรรมที่ผู้ผลิตได้
เคยออกแบบและผลิตมาก่อนหน้านี้ และเป็นผลที่ต่อเนื่องจากการที่ลูกค้ามีส่วนร่วมในการออกแบบ 
ตั้งแต่การสร้างและน าเสนอแนวคิด การให้ความคิดเห็นในการพัฒนาแบบ และการปรับปรุงในช่ วง
สุดท้าย การที่ลูกค้าทั้ง 2 คนยินดีที่จะซื้อผลิตภัณฑ์ที่ผลิตออกมา  และการบอกต่อให้กับเพ่ือนและ
สังคมของตนเองได้ทราบว่ามีผลิตภัณฑ์ที่เกิดขึ้นจากความคิดของตนเอง และน าเสนอสิ่งที่ตนเองคิด
ให้แก่คนรอบข้าง 
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4.4.5.2. กระบวนการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 

กระบวนการที่เกิดขึ้นระหว่างผู้เข้าร่วมกิจกรรมทั้งสองฝ่ายนั้น เป็นไปในทางรูปแบบของการ
ถามตอบ และเสนอ-แก้ไข หรือ Trial and Error คือเมื่อมีผู้เข้าร่วมฝ่ายหนึ่งเสนอความคิดหรืองาน
ออกแบบออกไป จะเป็นอีกฝ่ายที่ท าการพิจารณาและท าการประเมินเงื่อนไข และจะท ากระบวนการ
นี้ จนกระทั่งผู้ออกแบบมีความเข้าใจมากพอ แบบที่ได้ก็จะเป็นที่พอใจ และน าไปสู่การผลิต โดย
กระบวนการนั้น เป็นไปตามแผนผังดังต่อไปนี้ 

 
รูป 73 แผนผังแสดงกระบวนการมีส่วนร่วมระหว่างผู้ผลิตกับลูกค้าในการวิจัย 

 

จากการศึกษากระบวนการท างานของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ผลที่ได้จะเป็นข้อมูล
พิจารณาในการออกแบบเครื่องมือนวัตกรรมการออกแบบอย่างมีส่วนที่เอ้ือให้นักออกแบบ ผู้ผลิต 
หรือลูกค้าทั่วไปได้ สามารถเสนอความต้องการของตนเองและต่อยอดความคิดของผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่
เดิม และเพ่ือให้ platform บนอินเตอร์เน็ตที่จะถูกพัฒนาขึ้นต่อไปนี้ บรรลุจุดประสงค์ของการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วมและเกิดเป็นแนวคิดของผลิตภัณฑ์ใหม่ต่อไปได้ 

 

4.5. การวิจัยเครื่องมือการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมบน Platform 

จากการท าการทดลองการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมในบทที่ 4  ผู้วิจัยได้น ากระบวนการของ
การสื่อสารระหว่างลูกค้าที่เข้าร่วมออกแบบ กับผู้ผลิตหัตถกรรม น ามาเป็นโจทย์เพ่ือการพัฒนาเป็น
เครื่องมือการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมบนเวบไซต์  ซึ่งเป็นการเครื่องมือที่ใช้สื่อสารความคิด และสร้าง
การออกแบบสินค้าร่วมกันระหว่างผู้ผลิตและลูกค้าได้ ซึ่งกรอบความคิดของการท างานจะเป็นไปตาม
แผนผังด้านล่าง ดังนี้ 



 

 

188 

 
รูป 74 แผนผังแสดงกรอบการกระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมบน platform 

 

เวบไซต์จะเป็นที่รวมของผลิตภัณฑ์ ทีเป็นเสมือนสินค้าตัวอย่าง และเป็นวัตถุดิบให้แก่
ความคิดสร้างสรรค์ของลูกค้าหรือผู้ใช้ เพ่ือที่จะสามารถต่อยอดและพัฒนาแนวคิดของสินค้า 
ตอบสนองความต้องการพิเศษของตนเอง และเสนอไปให้แก่ผู้ผลิตหัตถกรรมได้ท าการผลิตต่อไป ซึ่ง
ส าหรับการพัฒนาเครื่องมือนั้น มีกระบวนการวิจัยและผลต่อดังต่อไปนี้ 

 

4.5.1. การออกแบบเครื่องมือวิจัย 

การออกแบบเครื่องมือวิจัยในงานวิจัยนี้ คือการออกแบบเวบไซต์ส าหรับการออกแบบอย่างมี
ส่วนร่วมทางอินเตอร์เน็ตส าหรับผลิตภัณฑ์หัตกรรม ที่เป็น platform ส าหรับการออกแบบ และมี
เครื่องมือ(Tool) ที่ใช้ในการออกแบบ ได้รับการออกแบบโดยมีข้อมูลประกอบการพิจารณาเพ่ือการ
ออกแบบ ได้แก่  

 

4.5.1.1. รูปแบบของการเปิดพ้ืนที่ในการออกแบบ  

โดยพิจารณาแนวทางโดย Prahalad และ Ramaswami (2004) ได้เสนอ DART Model 
ส าหรับ CoCreation ได้แก่  

1.) Dialogue การส่งเสริมให้เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูล และมีส่วนร่วมในแนวคิด โดยการ
เชื่อมโยงกับ Dialogue ในการออกแบบ ซึ่ง Pralahad และ Ramaswami ได้กล่าวว่ามี
ส่วนร่วม เป็นส่วนส าคัญต่อความคิดสร้างสรรค์มีการแลกเปลี่ยนและมีส่วนร่วมใน
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ความคิด (Interactive and engagement) มีการสื่อสาร 2 ทาง ทั้งจากลูกค้ามาสู่
ผู้ผลิต และจากผู้ผลิตกลับไปสู่ลูกค้า  

2.) Access คือ การเข้าถึงระหว่างกันท าได้โดยง่าย ไม่ยุ่งยาก และมีต้นทุนในการเข้าถึงต่ า
หรือไม่มี  

3.) Risk reduction คือการที่กระบวนการท างานออกแบบจะต้องไม่มีโอกาสเกิดอันตราย
หรือท าให้ผู้เข้าร่วมโดยเฉพาะลูกค้า เกิดความเดือดร้อน ทั้งในด้านความเสี่ยงของตนเอง 
และความเสี่ยงที่เกิดจากสังคมรอบข้าง (Associate Social Risk) ในที่นี้ ไม่ได้เป็น
ประเด็นต่อความเสี่ยงในทางกายภาพ แต่เป็นประเด็นเรื่องความลับของข้อมูล
ลงทะเบียน 

4.) Transparent คือการมองเห็นทะลุตลอดกระบวนการของการท างาน โดย Pralahad 
และ Ramaswami ได้เสนอไว้ว่ากระบวนการน้น ผู้เข้าร่วมสามารถมองเห็นกระบวนการ
ท างานออกแบบได้อย่างโปร่งใส การน าข้อมูลและแนวคิดต่างๆไปปรับเปลี่ยนและ
น าไปใช้  

 

4.5.1.2. ปัจจัยที่เกิดจากลูกค้า 

ปัจจัยที่ลูกค้าเลือกซื้อนั้น ยังไม่มีการศึกษาในทางหัตถกรรม แต่การเลือกซื้อสินค้าโดยใน
เรื่องรูปแบบของสินค้า (Appearance) อย่างเดียวนั้น ผู้บริโภคก็จะท าการพิจารณาจากปัจจัย
ทางด้านการใช้งาน (Function) ความงาม (Aesthetic) และผลของการสื่อสารของผลิตภัณฑ์ 
(Symbolic Motives) (Krippendorf, 1989) ในขณะเดียวกัน การพิจารณาองค์ประกอบของ
ผลิตภัณฑ์นั้น เป็นธรรมชาติของผู้บริโภคหรือผู้ใช้ ที่จะมองทั้งรูปทรงและการใช้งานเชื่อมโยงกัน และ
ไม่แยกจากกัน เช่นการเลือกซื้อนาฬิกา ที่รูปทรงบ่งบองถึงการใช้งานไปในตัว (Blijlevens, Creusen, 
& Schoormans, 2009) ซึ่งผู้ออกแบบหรือหากพิจารณากรอบงานหัตถกรรมก็หมายถึงผู้ผลิตนั้น ได้
ท างานออกแบบที่ทั้งรูปทรงและการใช้งานเชื่อมโยงซึ่งกันและกัน ที่ต้องการให้ส่งผลถึงการรับรู้ของ
ผู้บริโภคไปด้วย (Hammer, 1995) 

ซ่ึงในขั้นตอนของการหาข้อมูล (Information Search) และการพิจารณาประเมินตัวเลือก 
(Evaluation) ที่ได้กล่าวไว้ข้างต้นในการใช้เป็นกรอบในการสร้างเวบไซต์นั้น เมื่อน าเอาแนวคิดของ
การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมเข้ามาประกอบเป็นเครื่องมือ ก็สามารถพิจารณาความแตกต่างของการ
เลือกโดยใช้ประเด็นทางด้านตัวสินค้าที่มีรูปแบบเป็นหลัก ซึ่ง Peter H. Bloch (1995)  ได้อธิบาย
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การที่ผู้บริโภคมีผลตอบสนองจากการประเมินองค์ประกอบของผลิตภัณฑ์ ซึ่งได้ผลเป็นความรู้สึกที่จะ
เข้าหา (Attract) หรือหลีกเลี่ยง (Avoid) และมีผลต่อการพิจารณาซื้อของลูกค้าตามแผนผังดังต่อไปนี้  

 
รูป 75 แผนผังแสดงแนวคิดของการเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์ 

 

จะเห็นได้ว่า ในการประเมิน โดยใช้เกณฑ์ทางความรู้สึกต่อรูปทรงของผลิตภัณฑ์เป็นเกณฑ์
นั้น มีผลให้ผลิตภัณฑ์ถูกตีตกจากทางเลือกที่ไปสู่การซื้อ แต่น าเอาแนวทางของการออกแบบอย่างมี
ส่วนร่วมตามที่ได้ศึกษาในบทที่4. มาประยุกต์ โดยการที่ผู้บริโภคหรือลูกค้าที่เข้าเยี่ยมชมเวบไซต์ มี
ทางเลือกเพ่ิมเติมในการที่จะน าเสนอแนวคิดหรือความต้องการของตนเอง ในแง่ของการขายสินค้านั้น 
ในกรณีที่ลูกค้าไม่ถูกใจ หรือเกือบจะถูกใจ แต่มีความต้องการปรับเปลี่ยนสินค้าบ้าง เพ่ือให้ตอบสนอง
ความต้องการของตนเองนั้น เครื่องมือจะช่วยลดการที่ลูกค้ามองข้ามหรือตีตกไปจากทางเลือกของ
ตนเองหากว่าไม่ต้องการได้ โดยการเขียนความคิด หรือบอกความต้องการของตนเอง เป็น Visual 
Communication ไปยังผู้ผลิตได้ โดยเป็นไปตามแผนผังดังต่อไปนี้  

 

 
รูป 76 แผนผังแสดงแนวคิดของการเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์เมื่อลูกค้ามีส่วนในการออกแบบ 

 

การที่ได้น าเสนอแบบ และมีการตอบสนองจากผู้ผลิต ท าให้สร้างโอกาสในการซื้อต่อไปได้ ซึ่ง
รูปแบบของเครื่องมือในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น จะกล่าวในบทต่อไป  
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4.5.2. ต้นแบบของเวบไซต์และเครื่องมือ 

ผู้วิจัยได้จัดท าต้นแบบของเวบไซต์ โดยใช้โปรแกรม powerpoint โดยมีผังการท างานเป็นไป
ตามแผนผังดังต่อไปนี้  

1.) การท างานของลูกค้า 

i. การเลือกซื้อสินค้าทั่วไป  

 

 
รูป 77 การท างานบนเวบไซต์ – การเลือกซื้อของลูกค้า 

 

ii. การไปสู่การออกแบบอย่างมีส่วนร่วม  

 
รูป 78 การท างานบนเวบไซต์ – การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมของลูกค้า 

 

2.) การท างานของผู้ผลิต 
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รูป 79 การท างานบนเวบไซต์ – ผู้ผลิตหัตถกรรม สร้างร้านและลงสินค้า 

 

3.) การเสนอแนวคิด 

 
รูป 80 การท างานบนเวบไซต์ – การเสนอแนวคิด 

 
4.5.3. การทดสอบเครื่องมือ 

ผู้วิจัยได้สร้างต้นแบบจากโปรแกรม Powerpoint โดยมีรูปแบบจ าลองการท างานของ
แผนผังที่ได้กล่าวมา และมีหน้าหลักเป็นดังรูปต่อไปนี้  

 
รูป 81 แบบจ าลองเวบไซต์เพ่ือการทดสอบ 
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จากต้นแบบที่ได้สร้างขึ้น ได้ท าการทดสอบแนวคิดและหลักการท างานของเครื่องมือกับกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

4.5.3.1. กลุ่มตัวอย่าง 

การทดสอบต้นแบบนั้น ได้เลือกกลุ่มตัวอย่างของผู้ใช้งานจากกลุ่มผู้ผลิตหัตถกรรม ทั้งนี้
เพราะกลุ่มผู้ผลิต เป็นผู้ที่จะต้องใช้งาน โดยได้ท าการสอบถามความสมัครใจจากผู้ผลิตหัตถกรรม โดย
จ านวนของผู้เข้าทดสอบ ได้วางแผนไว้ที่ 15 ตัวอย่าง ซึ่งตามการศึกษาของ Faulkner (2003)ที่จาก
การใช้วิธีการ Think aloud Protocols (Lewis, 1982; Neilson, 1994; Van Someren, et al, 
1994 ) เป็นกรอบในการทดสอบโดยเป็นลักษณะของ Raw Protocol เป็นวิธีทดสอบที่เหมาะส าหรับ
การใช้เพ่ือสอบถามการท างานสื่อสารระหว่างบุคคลกับเครื่องคอมพิวเตอร์ ข้อมูลที่ได้นับจากผู้
ทดสอบคนที่ 5 เป็นต้นไปนั้น มีข้อมูลใหม่และการเปลี่ยนแปลงของค าตอบน้อยมาก และจะแทบจะ
ไม่เปลี่ยนแปลงเมื่อถึงคนที่ 9  

 

4.5.3.2. วิธีการเก็บข้อมูล 

การทดสอบต้นแบบเครื่องมือเป็นกลุ่มผู้ผลิตหัตถกรรม โดยใช้เทคนิค Think Aloud 
Protocols ตามที่กล่าวไปข้างต้น โดยให้ผู้ถูกสัมภาษณ์ทดสอบการท างานกับต้นแบบ (Prototype) 
ของเวบไซต์และเครื่องมือการออกแบบที่สร้างจากโปรแกรม Powerpoint (ดูภาคผนวก ก.) ซึ่งการ
ทดสอบส าหรับการวิจัยนี้ ผู้วิจัยจะเป็นผู้สอบถามและสังเกต โดยจะให้ผู้ท าการทดลองใช้งานต้นแบบ
พูดความรู้สึกของการท างานออกมาเป็นค าพูด โดยที่ผู้วิจัยจะจดบันทึกค าพูดไว้ และหลังจากการ
ทดสอบ ผู้วิจัยจะท าการสัมภาษณ์ในลักษณะของการใช้งานกับกลุ่มตัวอย่างนั้น มีกรอบของการ
สอบถามดังนี้  

1.) ภาพรวมของเวปไซต์: ให้ผู้ตอบ ดูภาพของต้นแบบทางเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้ดู
ตั้งแต่หน้าแรก (Home page) และส่วนหน้าอ่ืนๆ 

2.) วิธีการเข้าสมัครเข้า: สาธิตขั้นตอนโดยใช้ต้นแบบผ่านทางเครื่องคอมพิวเตอร์ให้
ผู้ตอบได้เห็น และทดลองให้ผู้ตอบท างานตาม 

3.) ความง่ายในการกรอกและแก้ไขข้อมูล: สาธิตขั้นตอนโดยใช้ต้นแบบผ่านทางเครื่อง
คอมพิวเตอร์ แล้วสอบถามผู้ตอบ 
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4.) ความง่ายในการเข้าดูข้อมูลอ่ืนๆ: ให้ดูภาพของต้นแบบทางเครื่องคอมพิวเตอร์ แล้ว
สอบถามผู้ตอบ 

5.) การใช้เครื่องมือการออกแบบใช้งานง่าย: ทดลองเครื่องมือการวาดรูปจากเวบไซต์ 
และการแสดงขั้นตอนโดยใช้ต้นแบบผ่านทางเครื่องคอมพิวเตอร์  

 

4.5.3.3. ผลการเก็บข้อมูล 

จากการทดสอบ พบว่าเมื่อด าเนินการสอบถามไปถึงผู้ตอบคนที่  8 และ 9 พบว่าค าตอบไม่
เปลี่ยนแปลง ผู้วิจัยจึงท าการสัมภาษณ์ตัวอย่างจ านวน 10 คน โดยมีประเด็นของการพูดความคิด 
สามารถสรุปได้ดังตารางต่อไปนี้  

ตาราง 18 ตารางแสดงผลการสอบถามการทดลองใช้เวบไซต์ต้นแบบ 

 
 

นอกจากนี้ มีประเด็นข้อสังเกตและข้อเสนออ่ืนๆจากผู้ถูกสัมภาษณ์ เกี่ยวกับเรื่องของ
เครื่องมือออกแบบและเวบไซต์ ได้แก่ 

- ผู้ผลิตหัตถกรรมส่วนใหญ่ไม่คุ้นเคยกับการใช้เวบไซต์ หรือการใช้อินเตอร์เน็ต แต่สามารถ
ใช้อีเมล์ตอบรับได้  
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- ผู้ผลิตหัตถกรรม 2 รายได้พูดถึงเวบไซต์ของทางหน่วยงานราชการหรือท่ีทางหน่วยงาน
ราชการนั้นได้จัดจ้างให้ท า ที่เป็นหน้าร้านและแสดงสินค้า ซึ่งท าการลงข้อมูลให้ผู้ผลิตให้
ด้วย ได้แก่ http://www.sacictarts.net/ และ www.thaitambon.com  

- ต้องการตัวช่วยในการสื่อสารกับลูกค้า  

- อยากให้ส่งรูปอ่ืนๆเข้าไปได้ เสนอแบบได้  

ซึ่งข้อมูลที่ได้นี้ จะเป็นแนวทางในการออกแบบเครื่องมือในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 
และเวบไซต์ต่อไป 

 

4.5.4. เครื่องมือการออกแบบและเวบไซต์ 

ผู้วิจัยได้จัดสร้างเวบไซต์ www.craftworkshop.org เพ่ือเป็นเครื่องมือเพ่ือใช้ทดสอบการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วมส าหรับหัตถกรรม และได้ท าการจดทะเบียน Domain Name และจัดการ
จัดตั้ง Hosting เมื่อเดือนกุมภาพันธ์ 2556 และหลังจากนั้นได้ท าการพัฒนาเวบไซต์ที่จะเป็น 
Platform ส าหรับการศึกษาการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 

4.5.4.1. การพัฒนาเครื่องมือ 

ภายหลังจากท่ีได้ทดสอบต้นแบบเครื่องมือแล้ว ผู้วิจัยได้ว่าจ้างโปรแกรมเมอร์ ให้ท าการเขียน
เครื่องมือและจัดท าเวบไซต์ โดยมีกรอบของการท างานตามที่ได้กล่าวไปยังข้อ 4.4.2. และพัฒนาจาก
การทดสอบต้นแบบและข้อเสนอแนะของผู้ทดสอบต้นแบบในข้อ 4.4.3. ซึ่งรูปแบบที่ได้ ท าการปรับ
เล็กน้อย ได้แก่  

- การเพ่ิมการท างาน ในการเพิ่มแนวคิด คือการน ารูปเข้าไปได้โดยตรง 

- การปรับสีของเวบไซต์ ให้เป็นสีอ่อน เพ่ือให้ไม่รบกวนสีของผลิตภัณฑ์ ตามข้อมูลที่ได้
จากผู้ใช้ที่ทดสอบในข้อก่อนหน้านี้  

 

4.5.4.2. การทดสอบก่อนเผยแพร่ 

ก่อนจะท าการเผยแพร่เวบไซต์ออกไปนั้น ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบสุดท้ายของเวบไซต์ โดยใช้
วิธีการ Thinkaloud เช่นเดียวกัน ซึ่งผลของการสอบถามภายหลังการใช้งานเวบไซต์ เป็นไป
ดังต่อไปนี้  
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ตาราง 19 ตารางแสดงการทดสอบเวบไซต์ก่อนการแผยแพร่ 

 
 

โดยสรุป สิ่งที่ผู้ทดสอบได้ท าการใช้งานและได้วิจารณ์ในเวบไซต์และเครื่องมือการออกแบบ
นั้น ประกอบไปด้วย 
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- การสมัครไม่ยาก และการลงทะเบียนเป็นสิ่งที่คุ้นเคย 

- รูปแบบของเวปไซต์ เรียบ และชอบไม่ชอบตามรสนิยมของแต่ละคน แต่สามารถน าไปหา
สินค้าท่ีตนเองอยากได้ได้ไม่ยาก 

- การเข้าสู่เครื่องมือการวาด จาก I got idea ยังงงบ้าง ต้องการให้เป็นปุ่ม หรือมีตัวบอก 

- การใช้เครื่องมือวาดไม่คุ้นเคย แต่เรียนรู้ได้ แต่ต้องใช้เวลาบ้างและวาดผิดถูก 

- เครื่องมือไม่ได้ใช้อะไรที่มากมาย แค่ comment อย่างเดียว สีเดียว 

- สามารถบอก ideaที่ต้องการได้ แต่อยากให้มีการแจ้งกลับ 

ซึ่งภายหลัก ได้ท าการปรับปรุงเครื่องมือการวิจัย โดยมีแนวทางแก้ไขเครื่องมือดังต่อไปนี้  

- น าเอา facebook page เข้ามาช่วย เพ่ิมการแชร์ไป และเพ่ือเพ่ิมความสนใจจากบุคคล
ทั่วไป เพื่อให้เกิดการเข้ามาใช้งานเครื่องมือวิจัยที่มากพอ 

- จัดท าหน้าแนะน าสินค้า หรือ design of the day หรือ High Light ของงานออกแบบ
และสินค้าในเวบไซต์ โดยดึงเอางานออกแบบ หรือไอเดียน าเสนอ มา post บนกล่องที่
แยกออกมา 

- ขยายขนาดของรูปของผลิตภัณฑ์ที่แสดงให้เห็นในหน้าจอให้ไหญ่ขึ้น อย่างไรก็ตาม ภาพ
ที่แสดงจะขึ้นกับขนาดขอภาพที่ได้ท าการ Upload เข้าไปอยู่บนเวบไซต์ 

 

4.6. เวบไซต์และเครื่องมือ 

เวบไซต์ www.craftworkshop.org มีการประชาสัมพันธ์เวบไซต์ เป็นไปตามเครือข่าย 
Social Network ของผู้วิจัย และได้รับความช่วยเหลือจากไทยคราฟท์ ในขณะเดียวกัน ได้ท าการ
ประชาสัมพันธ์เครื่องมือในการน าเสนอแนวคิดของการออกแบบ โดยผู้ที่เสนอแบบและมีผู้ผลิตท าการ
รับแนวคิดไป สามารถไปซื้อสินค้าท่ีเกิดจากแนวคิดของตนเองได้ที่ตลาดสินค้าหัตถกรรมไทยคราฟท์ 

ส าหรับเวบไซต์ที่ได้ท าการเผยแพร่เพ่ือใช้ในงานวิจัย มีรูปแบบดังต่อไปนี้  

1.) หน้าหลักของเวบไซต์ มีส่วนประกอบของชื่อ หมวดหมู่ของสินค้าอยู่ทางด้านซ้ายมือ 
ในขณะที่มีจุดLink ไปยังการสมัครเข้าใช้เครื่องมือ การเข้าสู่ระบบส าหรับผู้ขายหรือ
ผู้ผลิตสินค้า ที่จะเข้าไปตั้งและจัดการส่วนหน้าร้านของตนเอง และผู้ที่สมัครแล้วอยู่
ทางด้านขวาบนของหน้าหลัก นอกจากนี้ ปุ่ม new idea ก็จะเป็นช่องทางในการส่ง
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แนวคิดของผลิตภัณฑ์ใหม่เข้าไปในระบบ เพ่ือให้แจ้งไปที่ผู้ผลิต เพ่ือให้ผู้ผลิตได้รับทราบ
ว่ามีลูกค้าทีสนใจสินค้า แต่ต้องมีการปรับปร่งในตัวผลิตภัณฑ์ต่อไป  

 
รูป 82 หน้าหลักของเวบไซต์ www.craftworkshop.org 

 

2.) หน้าหลักของเวบไซต์ ส่วนล่างมีการแสดงพ้ืนที่ Idea Room ที่แสดงภาพของแนวคิด
ของผู้ที่สนใจให้ปรับปรุงแบบหรือน าเสนอแบบจากผู้สนใจ เป็นไปดังภาพด้านล่าง  

 
รูป 83 หน้าหลักส่วน Idea Room ของเวบไซต์ www.craftworkshop.org 
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3.) ผู้เข้าชมเวบไซต์ สามารถเลือกดูสินค้าได้ จากการเลือกไปที่ผลิตภัณฑ์ที่จะสุ่มแสดงที่
หน้าหลัก หรือเลือกหมวดของสินค้าหรือวัสดุจากทางด้านซ้าย แล้วเข้าไปเลือกสินค้า
ตามหมวดนั้น ที่เจ้าของสินค้า จะเลือกหมวดของการใช้งานและวัสดุให้ผลิตภัณฑ์แต่ละ
ชิ้น  ซึ่งเมื่อผู้ชมได้เลือกท่ีรูปสินค้า ก็จะเข้าไปสู่หน้าของสินค้า ซึ่งเป็นดังภาพที่แสดง
ต่อไปนี้  

 
รูป 84 หน้าแสดงสินค้าของเวบไซต์ www.craftworkshop.org 

 

4.) ลูกค้าผู้เข้าเยี่ยมชม หากว่าต้องการเลือกดูสินค้าอ่ืนๆต่อไป ก็สามารถที่จะเลือกได้จากรูป
ผลิตภัณฑ์ที่แสดงอยู่ด้านล่างของหน้า หรือเลือกท่ีจะท าการค้นหาจาก keyword ต้อไป 
แต่กรณีที่มีความคิดของผลิตภัณฑ์อยากจะน าเสนอผู้ผลิต หรือต้องการให้ปรับปรุง
ผลิตภัณฑ์ สามารถกดไปที่ค าว่า I got idea ซึ่งระบบจะน าเอาภาพของสินค้าไปแสดงใน
โปรแกรมวาดรูป ซึ่งผู้สนใจสามารถท่ีจะใช้เครื่องมือในการวาดรูปที่มีลักษณะ
เช่นเดียวกับโปรแกรมวาดพ้ืนฐาน ท าการเขียนความคิดของตนเองไปที่รูปได้ โดยเป็นไป
ดังภาพทางด้านล่าง 
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รูป 85 หน้าเครื่องมือการออกแบบเวบไซต์ www.craftworkshop.org 

 

5.) นอกจากการส่งความคิดและข้อเสนอของตัวเองไปให้ผู้ผลิตแล้ว ผู้เข้าชมเวบไซต์ยัง
สามารถที่จะส่งความคิดของตนเองไปให้ผู้ผลิตเป็นข้อความในลักษณะข้อติชม 
(Comment) ได้ ตามภาพด้านล่าง 

 
รูป 86 หน้าเขียนค าอธิบายและติชมบนเวบไซต์ www.craftworkshop.org 
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6.) เมื่อส่งแนวคิดของตนเองไปแล้ว ภาพที่เกิดจะไปรวมกันอยู่ที่  Idea Room ซึ่งเปิดให้
ผู้สนใจต่างๆเข้ามาดูได้ ในขณะเดียวกัน ระบบก็จะแจ้งเตือนไปที่ผู้ผลิตหัตถกรรม
เจ้าของผลิตภัณฑ์ที่มีความต้องการปรับเปลียนหรือมีแนวคิดของผลิตภัณฑ์ เพ่ือให้ผู้ผลิต
เข้ามาดู ตามรูปที่ได้แสดงไปก่อนหน้านี้แล้ว  

7.) Platform ถูกออกแบบมาให้ผู้สนใจที่ได้เห็นแนวคิดของการปรับปรุงผลิตภัณฑ์ก่อนหน้า 
ได้เข้ามาน าเสนอแนวคิดของตนเองเพ่ิมเติม และจัดเก็บเป็นล าดับตามการพัฒนาแบบ 
ตามรูปดังต่อไปนี้  

 
รูป 87 หน้าแสดงการพัฒนาแนวคิดบน platform บนเวบไซต์ www.craftworkshop.org 

 

8.) Platform ส าหรับการออกแบบยังมีช่องทางให้ผู้สนใจ เข้ามาน าเสนอแนวคิดหรือความ
ต้องการผลิตภัณฑ์ของตนเองได้ด้วย โดยช่องทางของ New Idea ซึ่งจะแสดงผลตามรูป
ดังต่อไปนี้  
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รูป 88 หน้าแสดงแนวคิดที่น าเสนอบนเวบไซต์ www.craftworkshop.org 

 

อย่างไรก็ตาม platform ของการออกแบบและเวบไซต์ www.craftworkshop.org ไม่ได้มี
ส่วนของค าสั่งการสั่งซื้อสินค้าและการจ่ายเงิน แต่เป็นการได้ท าการเผยแพร่ให้ผู้เยี่ยมชมได้เข้าใช้และ
ดูสินค้าของผู้ผลิตหัตถกรรม และท าการติดต่อผู้ผลิตโดยตรงได้ หรือจะมาดูสินค้าที่ตลาดหัตถกรรม
ไทยคราฟทไ์ด้ ส าหรับงานที่เกิดจากแนวคิดในการออกแบบของลูกค้า ซึ่งภายหลังจากที่เวบไซต์ได้ท า
การเผยแพร่ออกไปและมีการเก็บข้อมูล ผลที่ได้เป็นดังต่อไปนี้ 

 

4.6.1. ผลการเก็บข้อมูล 

จากการทดสอบ โดยการเผยแพร่เวบไซต์   www.craftworkshop.org ตั้งแต่วันที่ 1 
กรกฎาคม 2556 ถึงวันที่ 31 พฤษภาคม 2557 เป็นเวลา 9 เดือน มีรายละเอียดชองการเข้าชมดังนี้ 

- การเข้าชมรวมทั้งสิ้น 12,418 ครั้ง (pages) จากการเข้าสู่เวบไซต์ 2,053 ครั้ง (session) 
จากจ านวนผู้เข้าชม 1,359 ราย (ดูภาคผนวก ข. Google Analytics)  

- ผู้ค้าที่ลงทะเบียนเข้าร่วม 37 ราย และน าสินค้าแสดงบนเวบไซต์จ านวน 32 ราย 

- ผู้เข้าชมที่ลงทะเบียนเข้ามาร่วมออกแบบ 125 ราย หรือคิดเป็นประมาณ 10% ของผู้
เข้าชมทั้งหมด 

- ผู้เข้าชมที่เข้าร่วมออกแบบ 30 ราย หรือคิดเป็น 1.5% ของผู้เข้าชมทั้งหมด 
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ซึ่งจากข้อมูลของผู้เข้าชมเวบไซต์ที่กล่าวไปนั้น ท าให้เกิดการน าเสนอแนวคิด การปรับปรุง
แบบ และการออกแบบมากพอสมควร โดยมีสถิติเป็นไปดังต่อไปนี้  

- จ านวนของสินค้าที่มีการเสนอความคิดในการปรับปรุงเพ่ิมเติมทั้งหมด 65 รายการ   

- จ านวนแนวคิดท่ีมีการน าเสนอจากผู้เข้าชมเวบไซต์ มีจ านวน 3 รายการ  

- สินค้าท่ีเกิดข้ึนจากแนวคิดของลูกค้า มี 2 รายการ 

และผลงานของการท างานบน Platform ที่เกิดขึ้นมานั้น มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

1.) งานทั้งหมดใน Idea Room เป็นไปดังภาพด้านล่าง  
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รูป 89 รวมแนวคิดที่น าเสนอบน platform บนเวบไซต์ www.craftworkshop.org 

 

2.) มีการเกิด Dialogue ในการออกแบบ  

จากการออกแบบให้ Platform สามารถที่จะแสดงการท างานของผู้เข้าชมที่ได้น าเสนอการ
ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ในกรณีท่ีเป็นการเสริมเพ่ิมจากแนวคิดท่ีได้น าเสนอ เพ่ือแสดงให้เห็น 
Dialogue ในการออกแบบ ซึ่งได้กล่าวไปแล้วในหัวข้อ 4.4.5. และมีผลดังภาพต่อไปนี้    
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รูป 90 รวมแนวคิดและการพัฒนาแบบผ่าน Dialogueบน platform  

บนเวบไซต์ www.craftworkshop.org 

 

ซึ่งการใช้เครื่องมือวาดรูปในการสื่อสารนั้น เป็นผลให้เห็นภาพที่ชัดเจน และมีการท าค าตอบ
กลับมาจากผู้ผลิต ดังตัวอย่างที่แสดงให้เห็นดังภาพต่อไปนี้  

 
รูป 91 ตัวอย่างการสื่อสารบน platform บนเวบไซต์ www.craftworkshop.org 

 

3.) รูปแบบของแนวคิดที่ผู้เข้าชมได้น าเสนอ ได้แก่  

- กระเป๋าจักรยานส าหรับใส่อุปกรณ์พกพา 
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รูป 92 ภาพแนวคิดกระเป๋าจักรยานส าหรับใส่อุปกรณ์พกพา 

 

- กระเป๋าจักรยาน จากวัสดุจักสาน 

 
รูป 93 ภาพแนวคิดกระเป๋าจักรยาน 

 

- กระเป๋าใส่คอมพิวเตอร์พกพา 

 
รูป 94 ภาพแนวคิดกระเป๋าใส่คอมพิวเตอร์ 
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ซึ่งจากท่ีได้แสดงให้เห็นถึงการมีส่วนร่วมต่างๆบน Platform นั้น ได้มีการต่อยอดไปสู่ผลิตภัณฑ์ ดังที่
จะกล่าวต่อไป       
 

4.6.2. แนวคิดท่ีน ามาสู่ผลิตภัณฑ์  

แนวคิดที่ได้จากผู้เข้าร่วมนั้น ผู้ผลิตจะสามารถดูได้ทั้งหมด เพ่ือหากว่ามีความสนใจจะได้
น าไปพัฒนาต่อเป็นผลิตภัณฑ์ได้ และในขณะเดียวกัน ผู้วิจัยได้ส่งต่อไปให้ผู้ผลิตไปให้ผู้ผลิตได้เห็น
อย่างถ้วนหน้า เพ่ือสร้างโอกาสให้แก่ผู้ผลิตที่เข้าร่วมได้เห็นแนวคิดทั้งหมด และจากที่ได้แสดงให้เห็น
ในข้อ 4.4.6. นั้น ได้มีแนวคิด 2 รายการ ได้ถูกน ามาสู่การผลิตเป็นผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด โดยมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

1.) รองเท้าสานติดริบบิ้น  

 
รูป 95 ภาพผลิตภัณฑ์จากแนวคิดของลูกค้าที่ได้ผลิตจ าหน่าย: รองเท้าติดริบบิ้น 

 
แนวคิดของเริ่มต้นของรองเท้าสานติดริบบิ้นตามรูปด้านบนนี้นั้น เริ่มต้นจากผลิตภัณฑ์

รองเท้าแตะสานของกลุ่มหัตถกรรมเขาชะโอน จังหวัดระยอง ที่เป็นรองเท้าแตะสานจากกระจูด โดย
เมื่อมีผู้เข้าร่วมท าการน าเสนอการตกแต่งรองเท้า ก็มีผู้เข้าร่วมคนอ่ืน เสนอการตกแต่งรองเท้าแบบนี้
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เช่นกัน ซึ่งจะเป็นไปตามรูปด้านบนอย่างไรก็ตาม ตัวแทนผู้ผลิตหัตถกรรมกลุ่มนี้ ไม่ได้สนใจที่จะน า
แบบไปพัฒนาต่อ รวมถึงในช่วงเวลาดังกล่าว เกิดปัญหาน้ าท่วมจังหวัดระยองขึ้น ท าให้ไม่สามารถหา
วัตถดุิบคือต้นกระจูด มาผลิตสินค้าส่งลูกค้าได้ทัน จึงต้องขอเว้นการพัฒนาผลิตภัณฑ์จึงต้อง 

เมื่อแนวคิดนี้ไม่ได้รับการตอบสนองจากผู้ผลิต ผู้วิจัยจึงส่งรูปแบบของการน าเสนอแนวคิดไป
ให้แก่ผู้ผลิตที่ท างานจักสาน ซึ่งกลุ่มผู้ผลิตหัตถกรรมจักสานผักตบชวาจากชัยนาท ซึ่งเป็นกลุ่ม
เดียวกันกับที่ท างานร่วมกับผู้วิจัยในข้อ 4.3. ได้ให้ความสนใจ และน าเอาแนวคิดนี้ไปผลิตจริง ซึ่งท าให้
ได้ผลิตภัณฑ์ออกขายตามที่เห็นในรูปนั่นเอง และสินค้าที่ผลิตออกมา ก็ถูกซื้อไปหมดตั้งแต่วันแรกที่
วาง ณ ตลาดหัตถกรรมไทยคราฟท์ 

 

2.) กระเป๋าแขวนท้ายจักรยาน  

 
รูป 96 ภาพผลิตภัณฑ์จากแนวคิดของลูกค้าที่ได้ผลิตจ าหน่าย: กระเป๋าจักรยาน 

 
กระเป๋าแขวนท้ายจักรยาน เป็นแนวคิดท่ีถูกน าเสนอจากลูกค้าผู้สนใจ ที่ไม่ได้เป็นการ

ปรับปรุงจากสินค้าที่แสดงที่หน้าร้านบนเวบไซต์ แต่เป็นการน าเสนอโดยตรงเข้าสู่ New Idea และได้
ถูกให้ความสนใจจากกลุ่มผู้ผลิตหัตถกรรมจักสานผักตบชวาจากจังหวัดชัยนาทเช่นเดิม ซึ่งผลิตภัณฑ์
ต้นแบบ ได้ถูกผลิตมาเป็นสินค้าตามรูปด้านบนหลังจากท่ีแนวคิดได้รับการน าเสนอเป็นเวลา 2 เดือน 
และได้ท าการผลิตออกมา 2 ใบ  

เมื่อน าออกวางขาย ก็ได้รับการติชมจากลูกค้าที่เข้ามาชมของที่ขาย ซึ่งผู้ผลิตก็ได้พัฒนา
รูปแบบต่อ จนมีรูปแบบที่เปลี่ยนไปมากพอสมควร โดยเพิ่มฝาผิดด้านบนโดยใช้วัสดุเป็นหนังเทียม 
เพ่ิมเติมจากใช้วัสดุพื้นถิ่น โดยเป็นไปตามรูปดังต่อไปนี้  
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รูป 97 ภาพกระเป๋าจักรยานได้ผลิตพัฒนาเพิ่มเติม 

 

4.6.3. การสัมภาษณ์ผู้ผลิตที่เข้าร่วมการศึกษา 

ผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์ผู้ผลิตหัตถกรรมที่ได้เข้าร่วมที่เข้าร่วมการศึกษาและการทดลองใช้
งานเครื่องมือในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม โดยทางผู้วิจัยได้จัดท าหน้าร้านและแสดงผลิตภัณฑ์ของ
ผู้ผลิตหรือกลุ่มผู้ผลิต ซึ่งเป็นการจูงใจในการมีหน้าร้านบนอินเตอร์เน็ตให้แก่ผู้ผลิตหัตถกรรมเหล่านี้
ด้วย 

อย่างไรก็ตาม ข้อจ ากัดอย่างหนึ่งของการให้สัมภาษณ์ คือการที่สินค้าของผู้ผลิตส่วนใหญ่ 
ไม่ได้รับการวิจารณ์หรือเสนอแนวคิดจากลูกค้าหรือผู้เข้าชม ท าให้ยากต่อการจะพิจารณา อย่างไรก็
ตาม ผู้วิจัยได้ท าการรวบรวมงานออกแบบที่ปรากฎอยู่บนเวบไซต์ ดังที่แสดงในข้อ 4.4. มาให้ผู้ถูก
สัมภาษณ์ได้พิจารณาในมุมมองของผู้ผลิตหัตถกรรม 
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การสัมภาษณ์ จะใช้ระดับการเปลี่ยนของผลิตภัณฑ์ เช่นเดียวกับที่ได้ท าการสอบถามผู้ซื้อใน
การท าวิจัยในข้อ 4.1. ซึ่งได้น าแบบและแนวคิดที่ได้จากการรวบรวมบน Platform ซึ่งน ามาจัดกลุ่ม 
เป็น 3 กลุ่ม โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1.) แนวคิดที่เป็นการเพ่ิมหรือเปลี่ยนการตกแต่ง: แนวคิดที่เป็นในกลุ่มนี้ คือการ
น าเสนอจากผู้เข้าชมที่เน้นไปที่การตกแต่งหรือการเปลี่ยนแปลงเพียงเล็กน้อง
ของผลิตภัณฑ์ที่แสดงในเวบไซต์ อาทิการเสนอให้มีสีใหม่ การกุ๊นขอบของ
ชิ้นงาน การตกแต่งผิวเพ่ิมเติมที่ตัวร่ม และการตกแต่งโดยการปักหรือติดรูปทรง
ต่างๆไปที่กระเป๋า รวมถึงแนวคิดของการน าเอาการตกแต่งอ่ืนๆเช่นริบบิ้น ลูก
ตา เป็นต้น ติดเสริมเข้าไปกับสินค้า โดยไม่มีการเปลี่ยนแปลงการใช้งานหรือ
รูปทรงของผลิตภัณฑ์ โดยเป็นไปดังภาพด้านล่าง 

 
รูป 98 ตัวอย่างแนวคิดในการปรับปรุงการตกแต่ง 

 

2.) แนวคิดที่มีการปรับเปลี่ยนรูปทรง : โดยผู้ เข้าร่วมส่วนหนึ่ง น าเสนอการ
ปรับเปลี่ยนรูปทรงของผลิตภัณฑ์หรือขนาดของผลิตภัณฑ์เพ่ือการใช้งานที่ดีขึ้น 
หรือเป็นไปตามความชอบส่วนตัวของผู้เสนอแนวคิด ซึ่งการปรับเปลี่ยนนี้ หาก
ผู้ผลิตจะท าตาม อาจจะต้องมีผลต่อวิธีการผลิตหรือขึ้นรูปของชิ้นงาน โดย
รูปแบบที่มีการน าเสนอให้เปลี่ยนแปลง อาทิ การเพ่ิมขอบให้ตะกร้าทรงถาด
จากกระจูด สามารถตั้งซ้อนกันได้ หรือการเสนอให้ลดความสูงของขอบกระเป๋า
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เพ่ือความง่ายในการล้วงหยิบของที่อยู่ในกระเป๋า เป็นต้น ซึ่งรายละเอียดของ
แนวคิด เป็นไปตามภาพด้านล่าง  

 
รูป 99 ตัวอย่างแนวคิดในการปรับปรุงขนาด รูปทรง 

 

3.) แนวคิดของการเปลี่ยนการใช้งาน: เป็นรูปแบบของการน าเสนอความคิดของ
ผู้เข้าร่วม ที่น าเอาผลิตภัณฑ์ที่แสดงอยู่ที่หน้าร้านบนเวบไซต์ มาแนะน าการใช้
งานอย่างใหม่ให้แก่ผู้ผลิต ซึ่งอาจจะไม่ได้เปลี่ยนรูปทรงหรือการตกแต่งของ
ผลิตภัณฑ์ แต่เป็นการน าเสนอแนวคิดที่จะน าเอาของที่มีอยู่เดิม ไปใช้งานอย่าง
อ่ืนนั่นเอง แต่แนวคิดผลิตภัณฑ์ที่อยู่ในกลุ่มนี้เกิดกับผลิตภัณฑ์งานปั้นดินเยื่อ
กระดาษ ที่เป็นของตกแต่ง ไม่ได้มีหน้าที่ใช้งานอย่างใด แต่มีผู้เสนอให้น าไปท า
เป็นที่วางเทียนหอม เป็นโคมไฟ รวมถึงเสนอให้ผลิตเป็นกระถางแขวน โดยมี
รายละเอียดตามรูปด้านล่าง 
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รูป 100 ตัวอย่างแนวคิดในการน าเสนอการใช้งานใหม่ 

 

ซึ่งจากผู้ผลิตที่ได้มีหน้าร้านบนเวบไซต์ 32 รายนั้น มีจ านวน 15 รายที่ได้ให้สัมภาษณ์ ซึ่งผล
ของการสัมภาษณ์เป็นไปดังนี้  

1. การสัมภาษณ์ผู้ผลิตหัตถกรรม ที่ผลิตภัณฑ์ได้รับการเสนอการออกแบบจากผู้เข้าชม 

1.1. ตัวแทนผู้ผลิตหัตถกรรมจักสานเขาชะโอน จังหวัดระยอง 

- การเพ่ิมหรือเปลี่ยนการตกแต่ง 

 มองว่าแนวคิดมีความแตกต่างจากสิ่งที่เป็นอยู่เดิมมาก เห็นด้วยว่าเป็น
แนวคิดที่สามารถผลิตได้ด้วยวัสดุท้องถิ่น เห็นด้วยมากที่ท าการ
ปรับปรุงได้ไม่ยาก และฝีมือของผู้ผลิตได้ไม่ยาก และมีผลให้เกิด
ประโยชน์ใช้สอยที่แตกต่างมาก 

- การเปลี่ยนการรูปทรง 

 เป็นความคิดไปในทางเดียวกัน คือมองแนวคิดที่ได้มีความแตกต่างจาก
ของเดิม เห็นด้วยว่าเป็นแนวคิดที่สามารถผลิตได้ด้วยวัสดุท้องถิ่น เห็น
ด้วยมากที่ท าการปรับปรุงได้ไม่ยาก และฝีมือของผู้ผลิตได้ไม่ยาก แต่
คิดว่ามีผลให้เกิดประโยชน์ใช้สอยที่แตกต่างกลางๆ ไม่มาก 

- การเปลี่ยนการใช้งาน 



 

 

213 

 มองว่ามีความแตกต่างจากเดิมมากที่สุด และมีความเห็นด้วยมากที่สุด
ที่สามารถผลิตได้ด้วยวัสดุและฝีมือของช่างได้  และมีผลให้ เกิด
ประโยชน์ใช้สอยได้มาก 

- การปรับใช้กับสินค้าของตนเอง 

 เมื่อมองเห็นการพัฒนาแบบจากต้นแบบ ไปตามแนวคิด ท าให้เข้าใจ
การท างานของเครื่องมือและการพัฒนาผลิตภัณฑ์ แต่มีชิ้นงานบางชิ่น
ที่เป็นงานจักสานโดยตรง ก็คิดว่าดีที่มีเวบไซต์แบบนี้ แต่น่าเสียดายที่
ชิ้นงานบางอันปัจจุบันไม่ได้ผลิต แล้วก็บางชิ้น มีคนหยิบไปผลิตแล้ว 
แต่ภาพรวมก็ให้อะไรที่แตกต่าง และมีการน าเอารูปแบบของการ
ตกแต่งใหม่เข้ามา ท าให้สินค้ามีความน่าสนใจมากขึ้น น่าจะดูแล้วที่
ชาวบ้านคิดกันเอง ที่จะคิดจากของที่เห็นอยู่เดิม 

1.2. ตัวแทนผู้ผลิตหัตถกรรมกลุ่มอรัญญิก 

- การเพ่ิมหรือเปลี่ยนการตกแต่ง 

 มีความเห็นต่อรูปแบบแนวคิดจากลูกค้าในเรื่องการตกแต่งไปใน
ทางบวก ให้ความสนใจต่อแบบต่างๆมาก ชิ้นงานโดยส่วนใหญ่นั้น 
ผู้ตอบมีความเห็นว่าสามารถปรับตามความต้องการของลูกค้าได้ไม่ยาก 
ใช่วัสดุของท้องถิ่นได้  

- การเปลี่ยนการรูปทรง 

 เป็นความคิดไปในทางเดียวกัน คือมองว่ารูปแบบที่น าเสนอจากผู้เข้า
ชมเวบไซต์นั้น มีความน่าสนใจ ท าให้สินค้าหลายๆชิ้นมีความแตกต่าง
จากของที่มีอยู่  

- การเปลี่ยนการใช้งาน 

 การเปลี่ยนจากของตกแต่งมาท าให้มีการใช้งานนั้น คิดว่ามีความ
น่าสนใจมาก ในแง่ว่าบางอย่างผู้ผลิตคงไมได้คิดไว้แน่นอน แล้วก็ไม่ได้
มีการปรับปรุงรูปร่างหรือเสนอให้ท าอะไรใหม่ๆจนคิดว่าท าใม่ได้ คิดว่า
ผู้ผลิตน่าจะให้ความสนใจต่อแนวคิดเหล่านี้  

- การปรับใช้กับสินค้าของตนเอง 
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 การมีเวบไซต์ที่ท าให้คนทั่วไปหรือลูกค้าเข้ามาเสนอความเห็นต่างๆได้ 
คิดว่าน่าสนใจ และน่าจะให้ผู้ผลิตหัตถกรรมได้ใช้กัน และเห็นว่าการที่
ผู้ผลิตได้ไอเดียจากลูกค้ามาโดย ท าให้ได้แนวคิดใหม่ๆมากกว่าที่เคยท า
มาได้เมื่อเปรียบเทียบกับการท าแบบเอง เพราะกว่าแบบนึงจะออกก็ไม่
ง่าย แต่ก็อยู่ที่ว่าจะมีคนซื้อหรือไม่ เพราะถ้าแบบที่ท ามาขายไม่ได้ มัน
ก็เสี่ยงไป  

1.3. ตัวแทนผู้ผลิตหัตถกรรมจักสานกระจูดชะอวด 

- การเพ่ิมหรือเปลี่ยนการตกแต่ง 

 มองเห็นว่าการออกแบบหรือข้อเสนอจากลูกค้า ท าให้สินค้ามีรูปแบบที่
เปลี่ยนแปลงมาก ท าให้เกิดความแตกต่างมาก ดูแล้ วสวยดี มีการ
ตกแต่งและสีสันที่แตกต่างไป แต่คิดว่าผู้ผลิตสามารถจะท าได้ไม่ยาก 
เพราะเน้นการปรับจากของเดิมท่ีเป็นรูปสินค้า อาจจะเปลี่ยนสีบ้าง แต่
ก็ยังดูเป็นวัสดุเดิม เช่นตะกร้ากระจูดที่พอติดดอกไม้เข้าไป ก็ท าให้
สินค้าดูดี ดูแตกต่าง เพียงแต่ทางกลุ่มต้องไปหาดอกไม้สวยๆมาติดเท่า
นั้นเอง  

- การเปลี่ยนการรูปทรง 

 ก็เช่นเดียวกันกับค าถามก่อนหน้านี้ มองเห็นว่าการเปลี่ยนแปลงรูปทรง 
สร้างความน่าสนใจให้แก่สินค้าอย่างมาก อย่างที่ตะกร้าที่วางซ้อนกัน
ได้ แต่ว่าไม่ม่ันใจว่าจะขายได้หรือไม่ ส าหรับในด้านของการผลิต คิดว่า
ก็สามารถจะท าได้ไม่ยาก รูปทรงไม่ได้ซับซ้อนอะไร แต่บางอันก็ดูไม่
ค่อยเข้าใจ คงต้องกลับไปถามลูกค้าผู้ออกแบบว่าต้องการขนาดไหน 
อย่างไร  

- การเปลี่ยนการใช้งาน 

 รูปแบบของการใช้งานใหม่นั้น น่าสนใจมาก เปลี่ยนจากของธรรมดามา
ใส่หลอดไฟ หรือมาปลูกต้นไม้ ดูว่าเป็นไปได้มาก และคิดว่าผู้ผลิตคงจะ
ท าได้ไม่ยาก เพราะไม่ได้เปลี่ยนรูปทรงและวัสดุอะไร  

- การปรับใช้กับสินค้าของตนเอง 



 

 

215 

 ปกติก็ไม่ได้ท าการออกแบบเท่าไหร่นัก แต่ก็มีรับแบบจากที่สั่งท า แล้ว
มาสร้างแบบผลิต และผลิตขายต่อๆมา ซึ่งการมีแนวคิดจากลูกค้าก็
น่าสนใจมาก การได้แนวคิด ได้ไอเดียจากลูกค้ามาออกแบบนั้น ก็น่าจะ
เป็นทางเลือกของการออกแบบเหมือนกัน  

 

1.4. ตัวแทนผู้ผลิตหัตถกรรมกลุ่มลาวโซ่ง  

- การเปลี่ยนการตกแต่ง 

 รูปภาพของงานออกแบบที่ให้ดูนั้น ก็ดูน่าสนใจ หลายๆชิ้นดูน่าสนใจ
มาก บางแนวคิดนั้นก็เหมือนกับงานของนักออกแบบหรือผู้ผลิตเลย คือ
ดูมีความเข้าใจในวัสดุและการผลิต และนอกจากนี้ยังดูน่าสนใจ เพ่ิม
สีสันและการตกแต่งให้กับงานหลายๆชิ้น  

- การเปลี่ยนการรูปทรง 

 คิดว่าไม่แตกต่างกันกับข้อก่อนหน้านี้ ก็คือมีความน่าสนใจมาก และก็
สร้างความใหม่ให้แก่สินค้าได้ดีทีเดียว แล้วก็คิดว่ารูปทรงของชิ้นงาน
นั้นก็แม้ว่าจะแตกต่าง แต่ก็ไม่ได้ท างานอยากมาก งานที่เห็นก็เป็นการ
สานหรือขึ้นรูปอบ่งที่เคยท า แต่สินค้าของกลุ่ม (ตุ๊กตาประดับต้นสน
คริสต์มาส) ที่เปลี่ยนจากแกะเป็นตัวAlpacaนั้น คงต้องไปดูว่ามันคือตัว
อะไร รูปร่างหน้าตาแบบไหน แล้วมันจะขายได้หรือไม่  

- การเปลี่ยนการใช้งาน 

 รูปที่ทางลูกค้าวาดมานั้น ดูน่าสนใจ แปลกดี ทั้งโคมไฟ กระถางแขวน 
หรือที่วางเทียน ถ้าหากมองที่การใช้งานใหม่ก็คิดว่าแตกต่าง แต่กับ
รูปทรงนั้น ก็เป็นแบบเดิมกับที่ เขา(ผู้ผลิตหัตถกรรมที่ได้รับการ
ออกแบบต่อ)ท ามาแล้ว หากว่าเขาจะปรับปรุงก็คงไม่ยากอะไร แต่โดย
ส่วนตัว คิดว่ารูปทรงไม่แตกต่างอะไร คงท าได้ไม่ยาก  

- การปรับใช้กับสินค้าของตนเอง 

 ปกติเราก็หารูปแบบหรือการออกแบบใหม่ๆ มาท าเป็นสินค้าอยู่แล้ว 
โดยปรับจากแบบที่มีคนสั่ง แต่ก็คิดว่าแปลกดีที่มีคนเข้ามาให้ความเห็น 
และร่างเป็นรูปให้เลย เช่นชิ้นงานAlpaca  และก็มีอะไรอย่างอ่ืนที่
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น่าสนใจด้วย แต่ตัวเองเป็นคนที่ใช้อินเตอร์เน็ตเพียงการรับส่งอีเมล์ 
เลยคิดว่าจะให้ใช้เวบไซต์นี้ คงต้องมีคนช่วยด้วย 

 

1.5. ผู้ผลิตเครื่องประดับท ามือ Mignonie 

- การเพ่ิมหรือเปลี่ยนการตกแต่ง 

 จากที่เห็น มีการวาดรูปการตกแต่งสินค้าของตนเองอยู่บ้าง แต่ไม่แน่ใจ
ว่าจะเสนออะไร ส าหรับของผู้ผลิตอ่ืนๆ ก็เห็นว่ามีบางอันน่าสนใจ 
คละๆกันไป   

- การเปลี่ยนการรูปทรง 

 มีบางอันดูว่าน่าสนใจ ดูการเปลี่ยนรูปทรงเป็นไปเพ่ือการใช้งานที่
ดีชึ้นหรือแตกต่างไป เช่นเอาตะกร้าซ้อนกัน หรือการเพ่ิมเติมซิปใน
กระเป๋า อันนี้อาจจะเป็นผู้หญิงแนะน ามาหรือไม่ คิดว่าถ้าตนเองเป็น
ผู้ผลิตก็คงเอาไปพิจารณาดูเหมือนกัน  

- การเปลี่ยนการใช้งาน 

 ไม่มีความเห็นกับประเด็นนี้ คิดว่ารูปทรงไม่เปลี่ยนแปลง เลยไม่แน่ใจ
ว่าจะมีความเห็นเท่าไหร่ คืออาจจะมีความน่าสนใจบ้าง แต่ก็เป็นแค่
การน าเอาไปปรับเป็นของใช้โน่นนี่ แต่ก็ไม่คิดว่าแนวคิดแบบนี้ 

- การปรับใช้กับสินค้าของตนเอง  

 แบบที่ได้ คงไม่ได้ใช้กับสินค้าหรือแบบใหม่ๆของตนเองเท่าไหร่นัก 
เพราะแนวทางไม่ตรงกัน ส่วนมากก็จะแค่ปรับรูปทรง แต่งาน
เครื่ องประดับ เวลาออกสินค้ าใหม่  จะต้องเปลี่ยนรูปแบบไป
ค่อนข้างมาก แนวคิดก็มาจากหลายๆทาง แต่ที่เห็นจากเวบไซต์นี้
ส าหรับตนเอง คงไม่มีโอกาสจะได้ใช้ ที่จะเป็นประโยชน์คือการ
ประชาสัมพันธ์เหมือนหน้าร้านมากกว่า  

 

1.6. ผุ้ผลิตผลิตภัณฑ์กระเป๋าจากวัสดุรีไซเค่ิล  Ecomocraze  

- การเพ่ิมเปลี่ยนการตกแต่ง 
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 รูปงานออกแบบที่ส่งมาดูมีความน่าสนใจ และมองว่ายิ่งน่าสนใจที่มา
จากการใช้เวบไซต์ในการส่งความคิดมาให้ผู้ผลิต ซึ่งก็มีแนวคิดที่น่ารักๆ 
น่าสนใจ แบบรองเท้าหรือตะกร้า ที่เพียงแต่ใส่ดอกไม้หรือโบว์ลงไป ก็
ท าให้เกิดความแตกต่างอย่างมาก หรือตัวตุ๊กตากระต่าย ที่ให้ท าตาให้
โตขึ้น ก็แปลกตาดี หลายๆงานนั้น ไอเดียจากลูกค้าก็ท าให้ตัวสินค้าดูมี
มูลค่าขึ้นมาก ทั้งที่เป็นการเพ่ิมเติมเพียงเล็กน้อยแล้วก็เป็นสิ่งที่ผู้ผลิต
สามารถจะท าเองได้ง่ายๆ  

- การเปลี่ยนการรูปทรง 

 งานออกแบบในกลุ่มนี้ดูน่าสนใจน้อยกว่ากลุ่มเมื่อสักครู่ รู้สึกว่าไม่ค่อย
แตกต่างเท่าไรนัก อาจจะเพราะสีสันหรือการตกแต่งที่เหมือนเดิม ซึ่ง
ลูกค้าก็อาจจะมองความแตกต่างไม่ค่อยออกเท่าไหร่นัก ส าหรับงาน
ของตนเองที่มีคนเสนอความคิดเข้าม ก็เห็นว่าน่าสนใจการจะเพ่ิมช่อง
ซิปด้านในก็พอท าได้แม้ว่าจะยากสักนิดในการท าpattern  

- การเปลี่ยนการใช้งาน 

 กลุม่นี้ดูแปลก และน่าสนใจแบบข าขัน คือเหมือนกับลูกค้ามองงานแล้ว
ก็เห็นว่าน่าจะดัดแปลงเอาชิ้นงานเหล่านั้นมาใช้งานอะไรได้บ้าง ซึ่งไม่
แน่ใจว่าจะเป็นประโยชน์ต่อผู้ผลิตหรือไม่ แต่ก็อาจจะเอามาลองคิดกับ
สินค้าของตัวเองบ้างก็เป็นได้ เช่นการน าเอากระเป๋าผ้าไวนิลมาพัฒนา
เป็นของใช้อื่นๆ ก็เป็นแนวคิดที่น่าสนใจ    

- การปรับใช้กับสินค้าของตนเอง 

 จากที่เห็นก็มีแนวคิดที่น่าสนใจ และอาจจะเอามาใช้กับงานออกแบบ
ใหม่ๆได้ บางอันก็เป็นค าแนะน าของสินค้าอ่ืนๆ ซึ่งก็คิดว่าคงไม่เป็นไร 
แต่คงต้องท ากฎเกณฑ์ของการใช้เวบไซต์ให้ชัดเจน ว่าใครเป็นเจ้าของ
ความคิด แล้วใครสามารถเอาไปใช้ได้บ้าง หรือบางครั้ง คนข้างนอก
ลองเข้ามาดูเวบไซต์แล้วเอาไอเดียไปใช้ ก็คงต้องคิดว่าจะท าอะไรได้
บ้าง อย่างกระเป๋าจักรยานที่มีคนวาดรูปเข้ามาก็อยากจะท า ก็ไม่รู้ว่ามี
ใครเสนอลูกค้าไปแล้ว แต่ถ้ามีคนท าไปแล้วแล้วท าตาม จะเป็นปัญหา
หรือไม่  
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1.7. ผู้ผลิตหัตถกรรมโคมไฟใบไม้  

- การเพ่ิมหรือเปลี่ยนการตกแต่ง 

 ภาพรวมก็ดูแล้วน่าสนใจ มีการน าเอาชิ้นงานมาเปลี่ยนสีบ้างหรือเพ่ิม
ส่วนเสริมต่างๆ ที่ดูแตกต่างจากสิ่งที่ผู้ผลิตหัตถกรรมหลายๆรายคิดได้ 
อย่างหลายเจ้าที่ส่งออกอยู่แล้ว หากว่าท าแบบให้ตรงใจลูกค้าก็ไม่ยาก
เท่าไหร่ ยกเว้นว่าผู้ผลิตมีไอเดียมากหน่อย เขาก็ท าได้อยู่แล้ว ส่วน
แบบที่มาจากลูกค้าก็น่าจะเสริมกันได้ ให้เกิดไอเดียใหม่ๆ  

- การเปลี่ยนการรูปทรง 

 หลายๆชิ้นงานก็มีความน่าสนใจ ก็ดูแล้วผู้ผลิตน่าจะลองเอาไปคิด
พัฒนาต่อได้ แต่กับงานของตนเองนั้น แนวคิดที่ลูกค้าเสนอมานั้นท า
ยาก และคิดว่าการขนส่งก็ยาก สินค้าจะเสียหายง่าน คิดว่าลูกค้าไม่
น่าจะเข้าใจกระบวนการผลิตเท่าไหร่นัก  

- การเปลี่ยนการใช้งาน 

 ไม่ค่อยเห็นความแตกต่างมากนัก รู้สึกว่าแนวคิดจากลูกค้าไม่ได้
เปลี่ยนแปลงรูปทรงเดิมแต่อย่างใด และไมได้ความน่าสนใจกว่าเดิมเมื่อ
วางจ าหน่าย ยกเว้นว่าลูกค้าจะชอบใจที่มีการใช้งานนั้น แต่หลักๆแล้ว 
การขายขิงหัตถกรรมจะมาจากรูปทรงมากกว่า  

- การปรับใช้กับสินค้าของตนเอง 

 พูดยาก เพราะการออกแบบหัตถกรรมมันหลากหลาย ของใครของมัน 
เพราะทักษะ วัสดุและตลาดค่อนข้างห่างกัน แล้วก็บางครั้งที่ท าได้
อย่างนั่นอย่างนี้เพราะเป็นข้อจ ากัดของวัสดุที่มีและการผลิต แต่ว่า
ลูกค้าอาจจะจินตนhาการไปอีกทางหนึ่ง อย่างที่ได้บอกลูกค้าไปว่าท า
ยาก และคิดว่าคงไม่ท า  รวมถึงเวบไซต์นี้ การที่ลูกค้าส่งแบบมาให้ ก็
ไม่ม่ันใจว่าเขาจะสั่งให้ท าก่อนหรือไม่ แล้วจะจ่ายเงินอย่างไร อันนี้ก็พูด
ล าบากว่าเวบไซต์จะเป็นตัวกลางที่ดีหรือไม่  
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1.8. ช่างผู้ผลิตงานฝีมือม้วนกระดาษ บ้านกระดาษสวย 

- การเพ่ิมหรือเปลี่ยนการตกแต่ง 

 เท่าที่เห็น งานออกแบบที่ได้มีความแตกต่างจากงานเดิมไม่มาก แต่ก็มี
การเสริมการตกแต่งเข้าไป ที่สร้างความน่าสนใจให้กันงานได้ดี และคิด
ว่าหลายๆงานน่าจะน าไปผลิตจริงและลองขายดู  

- การเปลี่ยนการรูปทรง 

 รู้สึกแปลกใจและก็ยินดีที่มีคนมาสนใจเสนอแบบกับสินค้าของตนเอง 
ซึ่งก็อาจจะน าไปปรับในอนาคต แล้วก็เช่นเดียวกับงานออกแบบของ
สินค้าของคนอ่ืนๆ ก็เป็นการดีที่ลูกค้าสามารถบอกเราได้ว่าควรจะ
ปรับปรุงสินค้าอย่างไรได้บ้าง ส าหรับงานที่ได้ดู ก็มีหลากหลาย ทั้งที่
แตกต่างจากของเดิมมากหน่อย หรือบางอันก็ไม่แตกต่างเท่าไหร่ อย่าง
ของตนเองที่มีลูกค้ามาเสนอแบบ ก็เป็นการเพ่ิมกลีบดอก ก็ไม่ได้
แตกต่าง แต่ก็จะรับไว้พิจารณา  

- การเปลี่ยนการใช้งาน 

 สิ่งที่ลูกค้าได้เสนอในเรื่องการใช้งานใหม่ ก็เป็นการเปลียนแปลงที่
น่าสนใจ คือรูปทรงอาจจะไม่มีอะไรแตกต่าง แต่ก็เป็นการน าเสนอ
มุมมองของการที่สินค้าสามารถพัฒนาเป็นอะไรได้บ้าง ก็แล้วแต่ผู้ผลิต
ว่ าจะท าตามที่ ลู กค้ า เสนอได้หรือไม่  มองอีกมุมก็ถื อว่ ามีการ
เปลี่ยนแปลงจากสินค้าเดิมมากอยู่เหมือนกัน  

- การปรับใช้กับสินค้าของตนเอง 

 ก็เอาแนวคิดจากลูกค้ามาพิจารณาส าหรับการออกแบบใหม่ๆได้ ช่วย
ให้คิดอะไรที่อาจจะแตกต่างได้ ก็ดีส าหรับสินค้าของตนเองเช่นกัน ที่
ต้องมีแบบหลากหลาย แต่ก็ต้องดูว่าจะท าได้หรือไม่ เพราะปกติจะไม่
รับท าตามสั่งเพราะเสียเวลา สินค้าที่ตนเองผลิตก็ราคาไม่สูง (ตุ้มหูคู่ละ 
120 บาท) ยกเว้นว่ามียอดการสั่งมากก็อาจพิจารณาการออกแบบให้
เฉพาะงาน ส าหรับเวบไซต์นั้นก็มีรูปแบบหน้าร้านที่ดี ใช้เป็นที่แสดง
สินค้าได้ดี และก็อยากให้ท าเวบไซต์ต่อไปเป็นที่ขายสินค้าของตนเอง
ต่อไป 
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1.9. ตัวแทนกลุ่มแม่บ้านผลิตงานสานกระดาษเหลือใช้ 

- การเพ่ิมหรือเปลี่ยนการตกแต่ง / การเปลี่ยนการรูปทรง / การเปลี่ยนการใช้
งาน 

 จากที่เห็น การน าเสนอของลูกค้าก็มีความน่าสนใจ เราท างานตามที่คิด
ว่าจะสร้างรูปแบบที่น่ารัก น่าสนใจให้ลูกค้าซื้อของ แต่ไม่ได้เคยคิดว่า
ลูกค้านั้นจะคิดอย่างไร  ส่วนเรื่องการใช้งาน คิดว่าของที่เป็นกระดาษก็
ยังคงใช้งานได้ไม่มาก เพราะไม่สามารถโดนน้ าได้ 

- การปรับใช้กับสินค้าของตนเอง 

 จะท าก็ท าได้ไม่ยาก แต่ก็ต้องบอกและฝึกแม่บ้านในกลุ่มให้ท าตาม 
เพราะส่วนใหญ่ก็ท าตามงานสาน แค่เปลี่ยนจากหวายหรือเส้นไผ่ มา
เป็นกระดาษเท่านั้น  

 

1.10. ผู้ผลิตงานปั้นดินเยื่อกระดาษ Alex Design  

- การเพ่ิมหรือเปลี่ยนการตกแต่ง 

 จากตัวอย่างรูปของงานออกแบบที่ให้ดู มีรูปแบบน าเสนอที่น่าสนใจ
หลายชิ้น การปรับการตกแต่งหรือติดอะไรเข้าไปนิดเดียว ก็ท าให้งาน
ออกแบบดูมีความแตกต่างได้มาก รวมถึงผู้ผลิตเองก็น่าจะผลิตทั้ง
ตัวอย่างหรือการผลิตจริงได้ไม่ยาก เพราะก็เป็นแค่ปรับหรือเติม
บางอย่างไปที่งาน 

- การเปลี่ยนการรูปทรง 

 ในข้อนี้ ก็คิดว่าไม่แตกต่างจากในข้อแรก ชิ้นงานเปลี่ยนรูปทรง แต่ก็
แล้วแต่ชิ้นว่าจะมีความน่าสนใจสักเท่าไหร่ และคงเป็นแต่ผู้ผลิตแต่ละ
รายที่เป็นเจ้าของจะตอบได้ ตนเองก็ไม่กล้าไปตอบแทนในประเด็นว่า
พอใจหรือไม่ แต่พอตอบได้ว่ารูปทรงที่เปลี่ยนนั้น ก็สร้างความแตกต่าง
เวลาวางขายได้มาก ดังเช่นสินค้าของตนเอง   

- การเปลี่ยนการใช้งาน 
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 จากที่เห็นทั้งหมดเป็นงานของตนเอง ก็รู้สึกแปลกใจ และก็น่าสนใจ
เช่นเดียวกัน เพราะลูกค้ามองสินค้าของตนแล้วคิดต่อยอดให้เป็นสินค้า
ที่มีการใช้งานที่แตกต่าง แต่อย่างที่ได้บอกกับลูกค้าไปแล้วว่าบางอย่าง
ก็คงท าได้ยาก เช่นการน ามาเป็นที่วางเทียน เพราะคิดว่าดินกระดาษ
ของตนเองนั้น ติดไฟ ซึ่งแม้ว่าจะมีส่วนผสมของปูนและดินอยู่ แต่ก็ไม่
มั่นใจว่าจะติดไฟหรือไม่ นอกจากนี้ การท าเป็นกระถางแขวนก็อาจจะ
ท าได้ยาก เพราะดินและต้นไม้มีน้ าหนัก รวมถึงต้องโดนน้ าตลอดเวลา  

- การปรับใช้กับสินค้าของตนเอง 

 ถือว่าได้รูปแบบการใช้งานที่น่าสนใจเลย ตั้งแต่เข้าร่วมกิจกรรมการ
ออกแบบ ก็ท าให้ได้แนวคิดของผลิตภัณฑ์ที่มีการใช้งานใหม่ เช่นการ
ท าเป็นสร้อยคอหรือเครื่องประดับเป็นต้น (ดูบทที่4) ซึ่งแต่เดิม การ
ท างานออกแบบของตัวเองจะเน้นไปที่รูปทรงและความเป็นศิลปะ
มากกว่าการใช้งาน แต่ว่าหลังจากได้เข้ามาร่วม รวมถึงได้เห็นงาน
ออกแบบจากที่ลูกค้าได้น าเสนอ ท าให้เห็นว่าวัสดุและงานของตนเอง 
สามารถพัฒนาไปสู่อะไรที่ใหม่กว่าเดิมได้  

 

1.11. ตัวแทนกลุ่มผ้าฝ้ายทอมือ ผ้าทอไทยด า บ้านนาป่าหนาด  

- การเพ่ิมหรือเปลี่ยนการตกแต่ง 

 จากที่เห็นสินค้าของตนเองที่มีลูกค้ามาวาดน าเสนอ ก็มีความคิดว่า
น่าสนใจและอาจจะพิจารณาในการท าแบบในอนาคตได้ รวมถึงงาน
ออกแบบของผู้ผลิตอ่ืนๆ ตนเองก็คนว่าคงเป็นไปในลักษณะเดียวกัน 
ส าหรับแบบที่ได้รับนั้น ก็เห็นว่าท าไม่ยาก เพราะผ้าทอสามารถท าลาย
การทอแบบนี้ได้อยู่แล้ว แต่ถ้ามีการเสนองานต้องใช้วัสดุอ่ืนก็คิดว่ายาก
กว่านี้ แต่การทอแค่ผืนเดียวนั้น ก็ยากที่จะท าเหมือนกัน การทอผ้าเพ่ือ
ผลิตแต่ละชุดนั้น ก็ต้องดูสีและลายที่เป็นไปในทางเดียวกัน จะได้ผลิตที
ละหลายๆผืน (ผู้ผลิตหมายถึงผ้ารองจาน)  แต่ถ้ามองในเรื่องการสร้าง
ความแตกต่าง คิดว่าไม่ค่อยเท่าไหร่ เพราะก็ยังเป็นลายผ้าทออยู่
เหมือนเดิม  

- การเปลี่ยนการรูปทรง 
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 งานในชุดนี้ คงให้ความเห็นได้ล าบาก แต่เท่าที่ดูก็น่าสนใจดี มีการ
เปลี่ยนรูปทรงให้แปลกตา และสร้างความแตกต่างให้แก่สินค้าได้มาก  

- การเปลี่ยนการใช้งาน 

 การเปลี่ยนของของคุณสมยศ ให้มาใช้ งานต่างๆก็มีแปลกดีและ
น่าสนใจ คิดว่าสร้างความแตกต่างได้มากพอสมควรทั้งที่ก็เป็นชิ้นงาน
เหมือนเดิม แต่ตอนแสดงโชว์คงต้องท าให้เห็นว่าวางเทียนได้หรือปลูก
ตันไม้ได้  

- การปรับใช้กับสินค้าของตนเอง 

 ที่ผ่านมา ลายของผ้าทอจะเป็นการท าตามลายพ้ืนฐาน หรือลายตาม
ของกลุ่มไทยด า นอกจากนี้ก็มีการเสนอหรือแนะน าจากนักออกแบบ
หรือคนที่มาจ้างผลิต เช่นการจ้างงานส าหรับส่งนอก หรือส่งโรงแรม
เป็นต้น แต่ก็ไม่เคยได้ติดต่อกับลูกค้าโดยตรง แต่ปัญหาก็คือการผลิตที่
น้อย บางครั้งก็ไม่อยากรับ แล้วก็ตนเองเป็นคนใช้อินเตอร์เน็ตไม่เยอะ 
ถ้าต้องคอยถามตอบกับลูกค้าทุกรายที่เข้ามาดูเวบไซต์ ก็เป็นเรื่องที่ไม่
ค่อยจะยินดีท าเท่าไหร่   

 

2. กลุ่มท่ีผลิตภัณฑ์ไม่ได้รับการเสนอการออกแบบ 

2.1. ตัวแทนกลุ่มผู้ผลิตหัตถกรรมผักตบชวา จังหวัดชัยนาท  

- การเพ่ิมหรือเปลี่ยนการตกแต่ง 

 รูปแบบที่ลูกค้าเสนอมา มีความน่าสนใจมาก มีการตกแต่งโดยน าเอา
วัสดุอ่ืนเข้ามาใช้ แล้วก็มีรูปแบบการตกแต่งที่ไม่ใช่แบบที่ชาวบ้านคิด
และท ากันเอง แต่ก็ยังเน้นการใช้แบบและวัสดุของที่เป็นอยู่ ก็น่าจะ
เป็นแบบที่ลูกค้าให้ความสนใจได้  

- การเปลี่ยนการรูปทรงและการเปลี่ยนการใช้งาน 

 ก็มีรูปแบบของงานที่น่าสนใจมากเหมือนกับของงานออกแบบกลุ่มที่
แล้ว (การวิจัยตามข้อ 4.3) นั่นคือได้ของที่เป็นของใหม่ ซึ่งตัวเองและ
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คนในกลุ่ม ก็ไม่ เคยคิดเลยว่าจะมีคนอยากได้ของอย่างที่ ได้ท า 
อย่างเช่นตะกร้าจักรยาน นั่นก็เป็นของใหม่เหมือนกัน  

- การปรับใช้กับสินค้าของตนเอง 

 หากรวมที่เข้ามาท างานออกแบบตั้งแต่ต้น (ดูบทที่4.3) ทางกลุ่มมี
ความคิดว่าการน าเอาแนวคิดจากลูกค้านั้น ให้กลุ่มได้ท าผลิตภัณฑ์ใหม่
ที่แตกต่างออกไปได้มากกว่าที่เคยท ากันมา ส าหรับการใช้เวบไซต์นี้ ก็
คิดว่าน่าจะได้ผลในลักษณะเดียวกัน แต่ชาวบ้านที่ไม่มีความช านาญใน
การใช้เวบไซต์ ก็ต้องการให้มีคนมาช่วยในการใช้งานเวบไซต์เช่นกัน  

 

2.2. ผู้ผลิตงานฝีมือจากเศษผ้า Fabric Art 

- การเปลี่ยนการตกแต่ง 

 งานออกแบบที่เห็น ดูน่าสนใจและโดยส่วนใหญ่สร้างความแตกต่าง
ให้กับสินค้าได้มาก และมองว่าเป็นการออกแบบโดยที่ดูว่าผู้ผลิต
หัตถกรรมนั้นก็สามารถจะท างานได้ไม่ยาก เพราะใช้วัสดุที่เขาใช้อยู่ สิ่ง
ที่แตกต่างก็คงเป็นมุมมองต่องานตกแต่งมากกว่า เช่นการใส่โบว์หรือ
ดอกไม้ไปในชิ้นงาน ซึ่งก็ท าให้สินค้าดูมีความน่าสนใจขึ้นมสาก 

- การเปลี่ยนการรูปทรง 

 มีความคิดเห็นเหมือนกับงานในข้อที่ผ่านมา คือก็เป็นงานออกแบบที่
น่าสนใจ สร้างรูปแบบใหม่ให้แก่ผู้ผลิตได้มากที่เดียว  

- การเปลี่ยนการใช้งาน 

 โดยส่วนตัวรู้สึกชอบงานในข้อนี้ เพราะดูแปลกใหม่ คิดว่าไม่มีใครคิดได้
ว่าจะเอาไดโนเสาร์มาวางเทียนหอม หรือเอาปลาไปท ากระถางแขวน 
คิดว่าผู้ผลิตก็คงคิดไม่ถึงเช่นกัน  

- เปรียบเทียบกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ท าอยู่ 

 การที่น าเอาแนวคิดจากลูกค้ามาช่วยเพ่ิมเติมการออกแบบก็เป็นสิ่งที่
น่าสนใจ และการที่เวบไซต์นี้ช่วยให้ลูกค้าส่งความคิดของตนเองมา
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ให้กับผู้ผลิต ก็เป็นการช่วยให้ได้ไอเดียเพ่ิมเติมได้ด้วยมากกว่าจะท า
การออกแบบด้วยตัวเองอย่างเดียว แล้วก็  

 

2.3. ตัวแทนจากกลุ่มผู้ผลิตผ้าไหมทอมือ บ้านนาโพธิ์ 

- การเพ่ิมหรือเปลี่ยนการตกแต่ง 

 ตัวแทนของผู้ผลิตกลุ่มนี้ มีความเห็นถึงความแตกต่างจากรูปแบบเดิม
ของผลิตภัณฑ์มาก แต่ยังคงการใช้วัสดุและการผลิตเดิมอยูมาก
เช่นเดียวกัน ซึ่งผู้ให้สัมภาษณ์มองว่าผู้ผลิตที่เป็นเจ้าของผลิตภั๊ณฑ์นั้น 
สามารถผลิตสินค้าตามแนวคิดของลูกค้าได้ไม่ยาก 

- การเปลี่ยนการรูปทรง 

 เป็นความคิดไปในทางเดียวกัน คือมองแนวคิดที่ได้มีความแตกต่างจาก
ของเดิม เห็นด้วยว่าเป็นแนวคิดที่สามารถผลิตได้ด้วยวัสดุท้องถิ่น เห็น
ด้วยมากที่ท าการปรับปรุงได้ไม่ยาก และฝีมือของผู้ผลิตได้ไม่ยาก แต่
คิดว่ามีผลให้เกิดประโยชน์ใช้สอยที่แตกต่างกลางๆ ไม่มาก 

- การเปลี่ยนการใช้งาน 

 ไม่ค่อยเห็นความแตกต่างมากนัก รู้สึกว่าแนวคิดจากลูกค้าไม่ได้
เปลี่ยนแปลงรูปทรงเดิมแต่อย่างใด และไมได้ความน่าสนใจกว่าเดิมเมื่อ
วางจ าหน่าย 

- เปรียบเทียบกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ท าอยู่ 

 ไม่มั่นใจนัก เพราะธุรกิจของตนเองก็ไม่ได้พ่ึงการติดต่อลูกค้าผ่านทาง
อินเตอร์เน็ตเท่าใดนัก แต่การมีหน้าร้านเพ่ิมเติมก็ดี แต่ถ้าจะดีมากคือ
ว่าให้เวบไซต์(ผู้วิจัย) เป็นเหมือนร้านค้า คือท าการสั่งของและซื้อสินค้า
ของเขาไปขายด้วยเลย  

 

2.4. ผู้ผลิตสินค้าจากเศษผ้า Penguin 

- การเพ่ิมหรือเปลี่ยนการตกแต่ง 
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 งานออกแบบจากลูกค้าที่เสนอนั้น ดูน่าสนใจ มีการเปลี่ยนแปลงใน
แบบและสร้างความแตกต่างให้กับสินค้าได้มาก และดูดีขึ้นอย่างเห็นได้
ชัด ก็เป็นแนวทางหนึ่งที่ผู้ผลิตมาดูว่าลูกค้าคิดอะไรกับสินค้าของเราได้
นอกจากการถามตอบกันที่ร้าน  

- การเปลี่ยนการรูปทรง 

 งานออกแบบในกลุ่มนี้ ไม่คิดว่ามีความแตกต่างจากชิ้นงานที่ขายใน
ตลาดเท่าไหร่ เพราะโดยส่วนใหญ่สีและการตกแต่งก็เหมือนเดิม จะมี
บางงานเท่านั้นที่มีลูกค้าเสนอให้มีการเปลี่ยนรูปทรงที่ค่อนข้างเห็นได้
ชัด และคิดว่าแนวคิดหลายๆแบบที่ได้ก็ไม่น่าจะขายได้  

- การเปลี่ยนการใช้งาน 

 การน าเสนอจากลูกค้าในข้อนี้ ไม่เห็นว่ามีความเปลี่ยนแปลงอะไร
เท่าไหร่ หรือถ้าต้องมี ก็ต้องบอกว่าน้อยมาก คือรูปทรงเหมือนเดิม ไม่
มีอะไรแตกต่าง เพียงแต่เอาไปใช้งานใหม่เท่านั้น ซึ่งก็ไม่คิดว่ามีความ
น่าสนใจอย่างไร ข้อดีคือผู้ผลิตอาจจะท าการปรับปรุงหรือดัดแปลง
ของเดิมให้เป็นสินค้าใหม่ได้ง่าย แต่เวลาตั้งโชว์แล้วก็คงไม่เห็นว่า
แตกต่างเท่าไหร่  

- การปรับใช้กับสินค้าของตนเอง 

 ความที่ตนเองมีการออกแบบใหม่ๆตลอดเวลา คิดว่าแนวคิดที่ได้จาก
เวบไซต์ก็อาจจะเป็นตัวช่วยเสริมได้แต่คิดว่าไม่มาก เพราะลูกค้าไม่
น่าจะเข้าใจการผลิตและเข้าใจวัตถุดิบ เช่นลายผ้าต่างๆ ที่ทางเรามีได้ 
งานที่เสนอมาก็อาจจะผลิตไม่ได้ 

 

โดยสรุปแล้ว จะเห็นได้ว่าการศึกษาในการน าแนวคิดของลูกค้าผู้ใช้ น ามาสู่การออก
แบบอย่างมีส่วนร่วม ได้สร้างให้เกิดความใหม่ในการผลิตงานหัตถกรรมกับผู้ผลิตได้ในระดับหนึ่งว ซึ่ง
เมื่อการเก็บข้อมูล และการที่แนวคิดของผลิตภัณฑ์ได้ผ่านไปสู่การผลิตจริงและน าสู่ตลาดแล้ว 
สามารถท าการอภิปรายภาพรวมของการศึกษาได้ในบทต่อไป 
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บทที่ 5 
อภิปรายผลการศึกษา 

จากการศึกษานวัตกรรมของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมส าหรัลผลิตภัณฑ์หัตถกรรมตามที่
ได้น าเสนอในบทที่ผ่านมานั้น ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาจะเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพ ที่ประกอบไปด้วยทั้ง
ข้อมูลที่มาจากการสัมภาษณ์ และแบบแนวคิดจากท าการวิจัยปฏิบัติการและจากเครื่องมือบนเวบไซต์ 
ซ่ึงในการวิเคาะห์ภาพของการท าการศึกษาทั้งหมด จะแบ่งเป็นขั้นตอนดังต่อไปนี้   

5.1. การศึกษางานหัตถกรรม  

5.2. การค้นหาองค์ความรู้จากลูกค้า 

5.3. การทดสอบแนวคิดจากลูกค้า 

5.4. การสร้างผลิตภัณฑ์จากแนวคิด 

 

5.1. การศึกษางานหัตถกรรม 

เมื่อเริ่มต้นของการท าการวิจัย ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาโดยการสังเกต (Observe) และเข้าไปอยู่
ในพ้ืนที่ของตลาดหัตถกรรม ตามท่ีได้อธิบายหัวข้อ 4.1 และ 4.2 มาแล้วนั้น ซึ่งสิ่งที่พบเห็นได้จากการ
เข้าสังเกตและรวมถึงมีส่วนร่วมในฐานะของการเป็นอาสาสมัครในการช่วยเหลือผู้ผลิตในการขาย
สินค้า และเป็นล่ามให้กับลูกค้าต่างชาติ ซึ่งส่วนหนึ่งในได้ท าการอภิปรายและสรุปผลการท างานไปใน
บทที่ผ่านมาเช่นเดียวกัน อย่างไรก็ตามประเด็นที่สามารถอภิปรายเพ่ิมเติม และเกี่ยวข้องและท าไปสู่
การท าการศึกษาการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น คือความหลากหลายของหัตถกรรม ที่แม้ว่าจะ
ท าการศึกษาในด้านงานหัตถกรรมมาบ้างในระดับหนึ่ง  

แต่ประเด็นรูปแบบเฉพาะของงานหัตถกรรม ความหลายหลายและไม่มาตรฐาน อาจจะมอง
ได้ว่าเป็นธรรมชาติของการท าการผลิตงานหัตถกรรมในกลุ่มที่ผู้วิจัยได้สัมผัสและมีประสบการณ์ตรง 
มีความหลากหลายเป็นอย่างมาก และยากท่ีจะหาจุดร่วมกัน หรือใช้ทฤษฎีใดของการจัดการในการจะ
ระบุถึงการจัดการส าหรับธุรกิจหัตถกรรม ผู้ผลิตแต่ละราย มีรายละเอียดของธุรกิจและการ
ประกอบการที่แตกต่างกัน และยากที่จะหาแนวทางอย่างเดียวในการส่งเสริมที่จะครอบคลุม
โดยเฉพาะประเด็นทางด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์ โดยในความหลากหลายที่เกิดขึ้นนั้น เมื่อพิจารณา
แล้วจะมีสาเหตุดังต่อไปนี้ 
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1.) วัตถุดิบและกระบวนการผลิตของงานหัตถกรรม: ในข้อนี้น่าจะเป็นปัจจัยที่ส าคัญที่สุด ที่
ส่งให้เกิดความหลากหลายต่อการท ากิจการหัตถกรรม และเป็นปัจจัยที่ทราบอยู่แล้ว 
ความหลากหลายของวัตถุดิบและกระบวนการผลิต ท าให้การส่งเสริมด้านการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ท าได้ยาก โดยเฉพาะกรณีของการน านักออกแบบมืออาชีพเข้าไปช่วยเหลือ 
ทั้ งนี้นักออกแบบอาจจะมีความเข้าใจไม่มากพอ หรืออาจจะมีเวลาจ ากัดที่จะ
ท าการศึกษาวัสดุและกระบวนการผลิตอย่างลึกซึ้ง อีกปัจจัยที่ส่งผลต่อการท างานในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ คือทักษะของผู้ผลิตที่มีจ ากัด ซึ่งส่วนหนึ่งถูกจ ากัดจากรูปแบบของวัสดุ
หรือวัตถุดิบ ซึ่งข้อนี้เชื่อมโยงถึงทัศนคติของผู้ผลิตหัตถกรรมที่จะกล่าวถึงต่อไป  

2.) รูปแบบการประกอบการ: สิ่ งที่พบจากการสังเกตุและเป็นผลที่ก่อให้เกิดความ
หลากหลายอย่างที่สองคือการประกอบการของกลุ่มผู้ผลิต ซึ่งมีตั้งแต่การท างาน
หัตถกรรมคนเดียว เป็นงานเชิงศิลปหัตถกรรมหรืองานฝีมือ เช่นงานฝีมือบ้านกระดาษ
สวย งานปั้นดินเยื่อกระดาษ จนถึงการท างานเป็นกลุ่มอาชีพ เช่นกลุ่มจักสานเขาชะโอน 
และกลุ่มจักสานผักตบชวาชัยนาท ในขณะเดียวกันการประกอบการที่เน้นงานขายส่ง
หรือท าตามสั่งเป็นหลักอย่างจักสานเขาชะโอน เทียบกับงานหัตถกรรมที่เน้นการขาย
ปลีกเช่นงานผ้าไหมทอมือนาโพธ์ การที่มีความแตกต่างในทางการประกอบการ ท าให้
รูปแบบของการส่งเสริมอย่างเดียวยากที่จะสามารถครอบคลุมประเด็นปัญหาของผู้ผลิต
หัตถกรรมได้  

3.) พ้ืนฐานของผู้ผลิตหัตถกรรม: ในอดีตนั้น การผลิตหัตถกรรมอาจจะเป็นการท างานแต่
เฉพาะในชุมชน และกับวัสดุจากธรรมชาติตามที่มีการศึกษามาก่อนหน้านี้ แต่ด้วยความ
เปลี่ยนแปลงทางสังคมและโอกาสหรือความจ าเป็นทางธุรกิจ ท าให้เกิดผู้ผลิตหัตถกรรมที่
มีความแตกต่างไปจากนิยามเดิมดังที่วิบูลย์ ลี้สุวรรณได้เคยให้ไว้เป็นอย่างมาก ผู้ผลิต
หลายราย อาทิกลุ่มแม่บ้านสานกระดาษเหลือใช้ และกลุ่มร้อยลูกปัดเป็นกลุ่มที่เกิดจาก
การรวมตัวของแม่บ้านในชุมชนคลองเตยเพ่ือหาอาชีพเสริมเพ่ือเพ่ิมรายได้ และอาศัย
วัสดุจากสิ่งที่เกิดขึ้นในชุมชนเมือง ในขณะที่กลุ่มจักสานกระจูดและผักตบชวาดังที่ได้
กล่าวไปแล้ว เป็นกลุ่มผู้ผลิตหัตถกรรมที่ยังคงอยู่ในชุมชนต่างจังหวัด และยังผลิตสินค้า
ดั้งเดิมท่ีมีได้เคยผลิตมานานเช่นตะกร้าหรือกระเป๋ามาอย่างต่อเนื่อง  

พ้ืนฐานของผู้ผลิตหัตถกรรมในด้านที่มาของการก่อตั้งการประกอบกิจการ ก็เป็นประเด็น
ที่ส่งผลต่อความหลากหลายในเชิงการท าธุรกิจหัตถกรรม เพราะแม้แต่กลุ่มผู้ผลิตที่มีวัสดุ
คล้ายกัน ก็ยังมีแนวทางในการท าการประกอบการที่แตกต่างกันดังเช่นกลุ่มผู้ผลิตผ้าฝ้าย
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ทอมือบ้านนาป่าหนาดกับกลุ่มกลุ่มทอผ้ากระเหรียงบ้านหล่ายแก้วดอยเต่า ที่ย้อมและ
ทอผ้าฝ้ายเช่นเดียวกัน แต่ผลิตภัณฑ์ที่ท าก็มีความหลากหลายต่างกันมาดังรูปด้านล่าง 

 
รูป 101 ผลิตภัณฑ์จากกลุ่มบ้านนาป่าหนาดกับบ้านหล่ายแก้ว ดอยเต่า 

 

ในประเด็นของความหลากหลายที่กล่าวมานั้น ผู้วิจัยจึงได้ท าการประเมินผู้ผลิตหัตถกรรม 
โดยอาศัยแนวทางของการใช้ห่วงโซ่อุปทาน หรือ Supply Chain มาประยุกต์ (ดูบทที่ 4.2) แต่
อย่างไรก็ตาม ก็เป็นการก าหนดกรอบของขั้นตอนอย่างคร่าวเพ่ือให้สามารถใช้ได้กับการประเมินผู้ผลิต
ให้ได้มากที่สุดนั่นเอง  

ตัวผู้น าหรือผู้ที่เป็นหลักของการประกอบกิจการของผู้ผลิตนั้น เป็นปัจจัยที่ส าคัญต่อการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์เป็นอย่างมาก โดยหากตัดผู้ผลิตที่เป็นช่างฝีมือหรือศิลปินออกไป กลุ่มหัตถกรรมนั้น 
จะมีผู้น ากลุ่ม ซึ่งเป็นเสมือนผู้ก าหนดนโยบายและแนวทางของการพัฒนาการประกอบการและ
ผลิตภัณฑ์ไปด้วย ตัวอย่างของผู้ผลิตที่มีผู้น าองค์กรที่มีความสามารถนั้น อาทิกลุ่มหัตถกรรมจักสาน
สระบุรีที่สามารถสร้างงานออกแบบได้เองจากความคิดสร้างสรรค์ของผู้น ากลุ่ม แสดงให้เห็นว่า
ความสามารถของผู้น าในองค์กรจึงมีความส าคัญมาก แต่อย่างไรก็ตาม ผู้น าของกลุ่มส่วนหนึ่งไม่ได้มี
ความสามารถในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ โดยขาดความรู้และความเข้าใจต่อการออกแบบ ความเข้าใจต่อ
ตลาดของผลิตภัณฑ์ของกลุ่มตนเอง ซึ่งการเพ่ิมความสามารถด้วยการให้การศึกษาเป็นสิ่งที่จ าเป็นดังที่
หน่วยงานราชการหลายหน่วยได้ส่งเสริม แต่ก็ยังต้องใช้เวลาในการเรียนรู้จากการปฏิบัติต่อไป   
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ผลที่เกิดจากตัวผู้น าของกลุ่มผู้ผลิตหัตถกรรมนั้น ท าให้ทัศนคติตัวบุคคลมีผลต่อการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ของกลุ่มอย่างชัดเจน จากการศึกษาโดยการสัมภาษณ์ตัวแทนผู้ผลิตหัตถกรรมต่อความคิด
ของลูกค้าที่น าเสนอนั้น สิ่งที่ตอบรับต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์นั้น มองได้เป็น 2 ลักษณะ อันได้แก่ 

1.) การไม่สนใจความคิดของลูกค้า นั่นคือผู้ผลิตหัตถกรรม ยังมีความเคยชินต่อ
ผลิตภัณฑ์ที่ใช้งานตามประสบการณ์ที่ตนเองมีอยู่ ส่วนหนึ่งอาจจะเป็นการที่
ไม่ได้มีความเข้าใจต่อสิ่งที่ลูกค้าได้น าเสนอ แต่การไม่ยอมพยายามท าความ
เข้าใจหรือไม่ได้สนใจต่อสิ่งที่ลูกค้าแสดงออกมานั้น มองได้ว่าเป็นการเสียโอกาส
ที่จะรับรู้ความต้องการของลูกค้าผู้ใช้ หรือเป็นองค์ความรู้ของการใช้งาน
ผลิตภัณฑ์ (User knowledge)  การปรับให้เกิดทัศนคติเอ้ือต่อการเรียนรู้จึง
เป็นสิ่งที่ส าคัญเป็นอย่างยิ่ง 

2.) การไม่ยอมปรับทักษะและการผลิต เป็นสิ่งที่ต่อเนื่องจากข้อแรก ทั้งนี้แม้ว่าจะมี
รับรู้และเข้าใจสิ่งที่ลูกค้าต้องการแล้วก็ตาม แต่ก็ไม่ได้ยอมรับที่จะน าแนวคิด
จากลูกค้ามาเพ่ือการพัฒนาต่อไป ซึ่งสอบถามหรือพูดคุยกับผู้ผลิตหัตถกรรม
จ านวนมาก จะเคยชินกับการผลิตสินค้าที่เคยผลิต และพอใจที่จะผลิตสินค้าเดิม
เพราะมองว่าเสียเวลาหรือมองว่าแนวคิดของลูกค้าเพียงหนึ่งคนจะไม่ได้มี
ความส าคัญเท่าไหร่ 

จากสมมุติฐานเบื้องต้นของการศึกษาในการน าเอาแนวคิดของ user innovation มาเพ่ือการ
ปรับที่การใช้งาน (Function) ของผลิตภัณฑ์หัตถกรรมนั้น น่าจะเป็นแนวทางที่เป็นไปได้ ทั้งนี้แนวคิด
นี้มีจุดที่ส าคัญคือไม่มีการเข้าไปปรับกระบวนการผลิตหรือทักษะของผู้ผลิตแต่อย่างใด ผู้ผลิตยังคง
ผลิตและขึ้นรูปชิ้นงานด้วยทักษะที่คุ้นเคย แต่ประเด็นที่ส าคัญอีกข้อซึ่งจ าเป็นต้องสร้างกระบวนการ
เรียนรู้หรือสร้างกรณีศึกษาเพ่ือเป็นต้นแบบของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ นั่นคือการส่งเสริมทัศนคติที่เป็น
บวกต่อความคิดของลูกค้า และการสร้างความสามารถในการเรียนรู้ความต้องการของลูกค้าและผู้ใช้
ให้แก่ผู้ผลิตหัตถกรรม อันจะท าให้ผู้ผลิตหัตถกรรมจะได้รับข้อมูลอันเป็นโจทย์ต้นทางที่ส าคัญต่อการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ของตนเองต่อไปในอนาคต 

 

5.2. การค้นหาองค์ความรู้จากลูกค้า 

จากการที่ได้ท าการค้นคว้าและศึกษาแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์จากการออกแบบอย่างมี
ส่วนร่วม ซึ่งเป็นการผสานองค์ความรู้จากผู้ผลิตหัตถกรรม หรือ Craft Knowledge เข้ากับองค์
ความรู้ในการใช้งานจากลูกค้าผู้ใช้ หรือ User knowledge การวิจัยในขั้นตอนต่อมา อาศัยแนวคิด
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พ้ืนฐานของ User Innovation และ Lead user เพ่ือที่จะแสดงให้ผู้ผลิตหัตถกรรมได้เห็นถึงศักยภาพ
ของความคิดริเริ่มและความคิดสร้างสรรค์จากลูกค้าผู้ใช้  

และจากการวิจัยปฏิบัตการ หรือ Workshop นั้น ได้แสดงให้เห็นว่าแนวคิดหลายๆแนวคิด
จากผู้เข้าร่วมที่ไม่ได้มีประสบการณ์ต่อวัสดุและการผลิตของหัตถกรรมในแต่ละกลุ่ม แต่สามารถ
สร้างสรรค์งานที่น่าสนใจได้ และรวมถึงชี้ให้เห็นความต้องการของลูกค้าและโอกาสทางการตลาดที่
ผู้ผลิตหัตถกรรมอาจจะไม่เคยมองมากก่อน ตัวอย่างของการน าเอาความคิดที่ได้จากลูกค้ามาพัฒนา
เป็นผลิตภัณฑ์คือกรณีของคุณสมยศ ผู้ผลิตงานปั้นดินเยื้อกระดาษ ที่ได้น าเอาหนึ่งในแนวคิดที่ได้จาก
การท า Workshop มาพัฒนาเป็นสินค้าจ าหน่าย และยังน าข้อเสนอจากลูกค้า มาพิจารณาในการผลิต
กลุ่มสินค้าที่เป็นเครื่องประดับ จากที่เคยผลิตเฉพาะของแต่งบ้านเพียงอย่างเดียว ตามที่ได้แสดงในรูป
ดังต่อไปนี้ 

 

 
รูป 102 ผลิตภัณฑ์ที่ต่อนยอดจากแนวคิดของลูกค้า 

 

จากการท า Workshop นั้น แม้ว่าจะมีผู้เข้าร่วมที่ไม่ได้เป็นนักออกแบบเข้ามาร่วมด้วยหลาย
คน แต่ผลงานออกแบบจากที่ได้สัมภาษณ์ทั้งผู้ผลิตที่เข้าร่วมการท า Workshop และผู้เกี่ยวข้องที่
ไม่ได้เข้าร่วม Workshop เพ่ือประเมินผลของงานออกแบบและได้ผลตอบรับที่ออกมาในระดับที่น่า
พอใจ ซึ่งสามารถแยกประเด็นของความพอใจได้ 2 ลักษณะ ได้แก่  

1.) ความแปลกใหม่หรือแตกต่างจากผลิตภัณฑ์ที่ผลิตอยู่เดิม ทั้งในด้านการใช้งาน และ
รูปร่างรูปทรง ที่ผู้ผลิตที่ได้เห็นผลงาน มองว่าผู้ เข้าร่วมการออกแบบสามารถ
สร้างสรรค์ให้มีรูปแบบที่แตกต่าง มีการน าการใช้งานอย่างใหม่หรือเสนอวัสดุใหม ่

2.) ความเป็นไปได้ในทางการขาย นั่นคือผู้ให้สัมภาษณ์มองว่าแบบที่ออกจ านวนหนึ่ง 
หากว่าได้มีโอกาสที่ผู้ผลิตน าไปเป็นผลิตภัณฑ์ ก็มีโอกาสที่จะขายได้  

อย่างไรก็ตาม ความพอใจของผู้ผลิตต่อแบบ และความเป็นไปได้ที่จะออกสู่ตลาด ก็ไม่ใช่ตัว
ชี้บอกในการเป็น Lead User ของลูกค้าผู้ใช้ตามแนวทางทฤษฎีของ User Innovation ที่ Von 



 

 

231 

Hippel (1988) ได้กล่างไว้ แต่หากพิจารณาแนวคิดของการน าเอาองค์ความรู้จากผู้ใช้ทั่วไป หรือ 
Non Expert Knowledge มาเป็นแนวทางต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์แล้วนั้น รูปแบบของกระบวนการ
ของการรับข้อมูลเพ่ือการสื่อสารทางด้านการออกแบบ หรือ Dialogue In Design จะต้องถูก
พัฒนาขึ้นมา รวมถึงเครื่องมือที่จะท าให้เกิดกระบวนการของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม และเกิด
การถ่ายเทองค์ความรู้ของความต้องการจากลูกค้าผู้ใช้ไปสู่ผู้ผลิตหัตถกรรมต่อไป 

 

5.3. การทดสอบแนวคิดจากลูกค้า 

ในการศึกษากระบวนการของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม การจัดการวิจัยปฏิบัติโดยจัด 
Workshop ตามโครงการ“Craft ByYou” ดังที่ได้น าเสนอไปในบทที่ผ่านมานั้น ได้แสดงให้เห็น
กระบวนการและผลของการท างานออกแบบร่วมกันระหว่างผู้ผลิตหัตถกรรมจากกลุ่มหัตถกรรมจัก
สานผักตบชวาจากชัยนาท กับผู้เข้าร่วมที่เป็นผู้ที่ให้ความสนใจสมัครเข้าร่วมโครงการตามประกาศ
โฆษณาทีได้เผยแพร่ไป ประเด็นที่ได้จากการวิจัยในขั้นตอนนี้อันเกี่ยวข้องกับการสร้างนวัตกรรมของ
การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนอกเหนือจากที่ได้อภิปรายไปส่วนหนึ่ง ได้แก่การเรียนรู้ของผู้ผลิต
หัตถกรรม ซึ่งเป็นประเด็นที่ส าคัญที่สุดที่ท าให้ได้ผลงานออกมาดังที่ปรากฎ 

 
รูป 103 ผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาในการวิจัย โครงการ Craft By You 
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5.4. กระบวนการออกแบบในฐานะกระบวนการเรียนรู้ 

กระบวนการของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น มองอีกทางคือการเรียนรู้ร่วมกันของ
ผู้เข้าร่วมการออกแบบโดยในที่นี้คือตัวแทนผู้ผลิตหัตถกรรมจากชัยนาทกับผู้ที่เข้าร่วมออกแบบ 2 ราย 
ที่แบบได้ผ่านการคัดกรองมาสู่กระบวนการพัฒนาแบบร่วมกัน ซึ่งผู้ผลิตหัตถกรรมจะเรียนรู้ความ
ต้องการของฝั่งผู้เข้าร่วมในขณะเดียวกัน  ผู้เข้าร่วมก็จะเรียนรู้ข้อจ ากัดของการผลิตหรือความสามารถ
ในการผลิตของผู้ผลิตหัตถกรรม 

อย่างไรก็ตาม บทบาทของความเป็นลูกค้า ท าให้ผู้ผลิตหัตถกรรมเป็นฝ่ายที่จะรับข้อมูล
มากกว่า และก็จะเป็นประโยชน์โดยตรงต่อผู้ผลิตเอง ที่จะสามารถสร้างโอกาสในการขายสินค้าจาก
แนวคิดที่ได้จากลูกค้า โดยในที่สุด ผลการเรียนรู้ของผู้ผลิตก็ได้แสดงออกมาเป็นรูปธรรมของการ
น าเสนอแนวทางของการออกแบบและการสร้างแบบ มีลักษณะของการที่องค์ความรู้ของการใช้งาน
หรือ User knowledge ได้เพ่ิมมากพอตามเวลาทีได้ท างานร่วมกัน ท าให้ผู้ผลิตสามารถสร้างเป็น
ผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองลูกค้าได้ ซึ่งรูปแบบของการเรียนรู้ เป็นไปตามแผนภาพดังต่อไปนี้  

 
รูป 104 ภาพแสดงการเพ่ิมขององค์ความรู้ตามเวลาของการท างานร่วม 

  

โดยช่วงเวลาในการท าการวิจัยนั้น คือจ านวนครั้งในการสื่อสาร เมื่อมีการสื่อสารตอบโต้กัน
มากครั้งขึ้น ความเข้าใจของผู้ผลิตต่อคามต้องการของลูกค้าก็มากขึ้นไปด้วย และในที่สุด เมื่อองค์
ความรู้ของผู้ผลิตอยู่ในระดับที่เพียงพอ ก็จะสามารถสร้างผลิตภัณฑ์ที่ตอบรับต่อความต้องการของ
ลูกค้าได้ตามท่ีเป็นไปในการวิจัย  

อย่างไรก็ตาม ในกระบวนการของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น การที่ต้องสื่อสารและใช้
เวลาในการสร้างความเข้าใจต่อความต้องการ อาจจะท าให้กระบวนการนั้นล้มเหลวไปได้ เพราะลูกค้า
หรือผู้ผลิตอาจจะหมดความอดทนไปก่อนได้ หรือกระบวนการอาจจะใช้เวลานานจนโจทย์หรือ
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รูปแบบของการออกแบบอาจจะขาดความใหม่ไป เวลาที่บ่งบอกประสิทธิภาพของกระบวนการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วมจึงเป็นกรอบส าคัญต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์ในรูปแบบนี้  

แต่สิ่งหนึ่งที่ยังไม่ได้ท าการศึกษาในที่นี้ คือระดับที่ว่านั้นเป็นอย่างไร มีรูปแบบลักษณะและ
รายละเอียดของความเข้าใจเป็นเช่นไร จากการวิจัย จะเห็นว่าผู้ผลิตนั้น ใช้ลักษณะของการลองผิด
ลองถูก หรือ Trial and Error และใช้ผลิตภัณฑ์ที่ผลิตขายอยู่แล้วช่วยในการสื่อสารและสร้างความ
เข้าใจต่อความต้องการของลูกค้าผู้เข้าร่วมการออกแบบ การท าแบบเพ่ือเสนอจะเป็นการน าเสนอ
รูปทรงที่เหมือนกับสิ่งที่ลูกค้าต้องการเพียงแต่ว่าผู้ผลิตไม่ได้มีความเข้าใจต่อการใช้งานที่ลูกค้าต้องการ
เท่าใดนัก แม้กระท่ังสามารถจบงานออกแบบไปสู่การผลิตได้ก็ตาม 

ความเข้าใจที่แท้จริงในการใช้งานของผลิตภัณฑ์นั้น เกิดขึ้นเมื่องานออกแบบได้ผลิตออกมา
เป็นต้นแบบ และได้น ามีการพูดคุยกันระหว่างผู้ร่วมโครงการทั้ง 2 ฝ่าย ซึ่งผู้ผลิตได้เล่าถึงความเข้าใจ
ของสิ่งที่ท าไปนั้นว่าเพ่ิงจะเข้าใจอย่างแท้จริงเมื่อได้คุยกับลูกค้าในช่วงท้ายของโครงการ ซึ่งส่วนหนึ่งที่
ท าให้เกิดสภาวะเช่นนี้นั้น คาดว่าเป็นเพราะผู้วิจัยไม่ได้สร้างให้เกิดการพบกันของลูกค้ากับผู้ผลิต
หัตถกรรมตั้งแต่ต้น ซึ่งก็เป็นวัตถุประสงค์ของการทดสอบการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมให้เกิดขึ้นเมื่อ
ผู้เข้าร่วมการออกแบบไม่ได้อยู่ในที่เดียวกันนั่นเอง 

นอกจากนี้ การเสริมให้กระบวนการของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมมีประสิทธิภาพและ
ได้รับผลที่ดีได้นั้น ผู้วิจัยยังเน้นย้ าเช่นเดิมถึงการสร้างทัศนคติที่เหมาะสมต่อการรับรู้ความต้องการของ
ลูกค้า และความสามารถต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์ดังเช่นงานวิจัยขั้นตอนก่อนหน้านี้ นอกจากนี้ การมี
เครื่องมือในการสื่อสารและเชื่อมโยงที่เหมาะสม ก็เป็นตัวเสริมให้แก่การน าเอาองค์ความรู้จากลูกค้า
มาสู่ผู้ผลิตเกิดขึ้นได้ง่ายขึ้น และลดเวลาของการสื่อสารลงไปได้ ซึ่งจะเป็นการสร้างเครื่องมือในการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วมในงานศึกษานี้นั่นเอง  

อีกสิ่งหนึ่งที่มองเห็นว่าจ าเป็นที่จะต้องสร้างให้แก่ผู้ผลิตหัตถกรรมควบคู่กันไป คือทักษะใน
การสื่อสารการออกแบบ ไม่ว่าจะเป็นการวาดรูปเบื้องต้น การใช้รูปต่างๆมาเป็นตัวอ้างอิงต่อการ
ออกแบบ ซึ่งทักษะเหล่านี้ต้องได้รับการชี้น าและฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง ซึ่งจะเป็นผลดีต่อการพัฒนา
ความคดิของตัวผู้ผลิตเองต่อไปด้วย 

โดยสรุปของสิ่งที่ได้จากการท าวิจัยในขั้นตอนนี้ ท าให้ได้มุมมองของกระบวนการออกแบบ
อย่างมีส่วนร่วมที่เกิดจากการท างานโดยไม่ได้อยู่ร่วมกัน กระบวนการออกแบบโดยไม่ได้มีนักออกแบบ
มืออาชีพเข้ามาร่วม และชิ้นงานเกิดจากการเรียนรู้ของผู้ผลิตหัตถกรรมอย่างแท้จริง และได้ผลิตภัณฑ์
ที่ตอบสนองการใช้งานของผู้ผลิต และจากการท าการศึกษาในขั้นตอนต่างๆที่ผ่านมา เป็นข้อมูลต่อ
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การสร้าง Platform ของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมและได้ทดสอบการใช้งานโดยมีผลตามบทที่ 4 
ซึ่งจะอภิปรายผลของการศึกษาดังต่อไปนี้ 

 

5.5. การสร้างผลิตภัณฑ์จากแนวคิด 

จากที่ได้กล่าวมา Platform ที่ได้ท าการสร้างขึ้นตามกระบวนการในข้อ 4.4. นั้น ได้ท าหน้าที่
เป็นตัวกลางระหว่างผู้ผลิตหัตถกรรมที่น าสินค้ามาแสดงที่หน้าร้านบนเวบไซต์ เชื่อมโยงกับผู้สนใจที่
เป็นเสมือนลูกค้าที่เข้ามาเลือกซื้อสินค้า และสามารถน าไปสู่ผลิตภัณฑ์ อันเป็นผลมาจากแนวคิดของ
ลูกค้า ซึ่งรายละเอียดของการวิจัยนั้น มีประเด็นของการอภิปรายดังต่อไปนี้ 

 

5.5.1. ผู้เข้าร่วมและการเข้าร่วม 

จากจ านวนการเข้าร่วมออกแบบของผู้ที่เข้ามาเยี่ยมชมเวบไซต์นั้น เป็นตัวเลขเพียงประมาณ 
2%  ของจ านวนผู้เข้าเยี่ยมชมทั้งหมด ซึ่งดูว่าเป็นตัวเลขที่น้อย และจะยิ่งดูว่าน้อยมากขึ้น เมื่อ
พิจารณาว่ามีผลิตภัณฑ์จ านวนเพียง 2 รายการ ซึ่งสามารถสร้างเป็นแผนภาพตามรูปดังต่อไปนี้  

 
รูป 105 แผนภาพแสดงจ านวนผู้เข้าชม ผู้เข้าใช้ platform จ านวนแนวคิด และผลิตภัณฑ์ 

 

ส่วนหนึ่งที่น่าจะเป็นผลให้มีผู้เข้าร่วมในจ านวนสัดส่วนที่น้อย อาจเป็นเพราะระบบของ 
Platform นั้น ต้องการให้ผู้เข้าร่วมท าการลงทะเบียนเพ่ือป้องกัน  Robot หรือโปรแกรมในลักษณะ
เดียวกันเข้ามาในระบบ และก าหนดให้แจ้งมีหมายเลขโทรศัพท์และอีเมล์เพ่ือท าการติดต่อกลับกรณีที่
มีการน าเอาสินค้าไปพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์และเป็นการยืนยันการมีตัวตนจริงของผู้เข้าร่วม ซึ่ง
กลายเป็นอุปสรรคต่อความรู้สึกของความเป็นส่วนตัวของผู้เข้าร่วมก็เป็นได้ อย่างไรก็ตาม ก็เป็น
เสมือนการคัดกรองความสมัครใจในการเข้าร่วมไปในตัว ซึ่งรูปแบบก็เป็นไปตามลักษณะของการมี
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ส่วนร่วมโดยทั่วไปดังเช่น Crowdsourcing ที่จะมีผู้เข้าร่วมกิจกรรมลดลงไปเรื่อยๆตามความซับซ้อน
ของการท างาน  

นอกจากนี้ เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบนโยบายของ Platform ของงานวิจัยนี้กับโครงการ 
Crowdsoucing อ่ืนๆ จะพบว่าการสร้างแรงจูงใจที่เน้นไปทีการได้ผลิตภัณฑ์จริงอาจจะยังเป็น
แรงจูงใจที่น้อย เมื่อเทียบกับการประกวดชิงรางวัล หรือการให้ผลตอบแทนอย่างอ่ืน ซึ่งจะผู้วิจัยจะ
น ามาพิจารณาหากว่าได้ด าเนินการกิจกรรมลักษณะเดียวกันต่อไปในอนาคต 

รูปแบบของวัฒนธรรมของการเข้าร่วม น่าจะมีผลต่อการที่มีผู้เข้าร่วมจ ากัด ทั้งนี้ จากการ
น าเสนองานศึกษาในเรื่อง The Culture of Participatory โดย Henry Jenkin และคณะ (อ้างแล้ว, 
2006) ตามที่ได้ทบทวนวรรณกรรมไปก่อนหน้านี้ เป็นการศึกษาความส าเร็จของกิจกรรมของการมี
สวนร่วมต่างๆในประเทศสหรัฐอเมริกาและในสังคมตะวันตก แต่การมีส่วนร่วมในบริบทของสังคมไทย
ยังไม่ได้มีการศึกษาแต่อย่างใด ซึ่งการปรับปรุงโครงการเพ่ือให้เหมาะสมต่อการมีส่วนร่วมของ
สังคมไทยก็เป็นสิ่งที่ต้องพิจารณาเช่นเดียวกับการศึกษาเรื่องการมีส่วนร่วมในสังคมนี้ไม่ว่าจะเป็นจาก
ทั้งผู้บริโภค และผู้ผลิต 

ทักษะของการสื่อสารในการออกแบบก็เป็นส่วนส าคัญต่อการสร้างความเข้าใจแนวคิด และ
จูงใจให้ผู้ผลิตมองเห็นภาพของผลิตภัณฑ์ที่จะเกิดขึ้น เช่นเดียวกันกับการที่ผู้เข้าร่วมสามารถจะเข้าใจ
แนวคิดของผู้เข้าร่วมท่านอ่ืน การสื่อสารทางภาพใน Platform  เป็นวิธีที่ถูกสร้างให้ใช้เป็นหลัก
มากกว่าการสื่อสารด้วยค าพูด ซึ่งท าให้แนวคิดที่มีเส้นสายหรือการสื่อสารทางภาพที่ชัดเจน เข้าใจ 
และสวยงาม จะได้รับการพิจารณา อาทิ แบบของรองเท้าติดริบบิ้น ที่แม้จะมีแนวคิดที่ไม่ได้ใหม่มาก 
แต่เมื่อผู้เข้าร่วมวาดภาพออกมาได้สวยงามและชัดเจน จูงใจให้ผู้เข้าร่วมคนอ่ืนได้เสนอความคิด และ
จูงใจให้ผู้ผลิตน าเอาแบบไปผลิตเป็นสินค้าในที่สุด การที่ผุ้เข้าร่วมไม่มีทักษะของการวาดและท าได้ไม่ดี
นั้น กลายเป็นอุปสรรคต่อการสื่อสารความคิดของตัวเองไปได้ สิ่งที่จะช่วยได้คือการพัฒนาเครื่องมือ
ช่วย เช่นโปรแกรมวาดรูปที่มีรูปทรงส าเร็จรูปที่หลากหลายเป็นต้น 

 

5.5.2. Platform และเครื่องมือในการออกแบบ  

ตัว Platform ส าหรับการออกแบบ ท าหน้าที่ในการดึงเอาแนวคิดสร้างสรรค์ของผู้เข้าร่วมที่
มีต่อผลิตภัณฑ์ออกมาได้ โดยใช้เครื่องมือวาดรูป นอกจากนี้ Platform ยังท าหน้าที่ในการจัดการ
แนวคิด (Idea Management) ที่ประกอบด้วยการ Capture, Collect, Store และ Sharingได้ ซึ่ง
ท าให้ผู้ที่เข้าใช้ Platform นอกจากจะดูสินค้าที่ผู้ผลิตน ามาแสดงไว้และเสนอแนวคิดเพ่ิมเติมจาก
สินค้าเดิมนั้น ยังน าเสนอแนวคิดความต้องการของผลิตภัณฑ์ตามความคิดตนเองได้ และยังสามารถ
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มองเห็นแนวคิดที่ผู้อ่ืนได้น าเสนอไว้และเสริมเพ่ิมเติมต่อไปได้ ท าให้การส่งต่อความคิดเกิดขึ้นทั้งจาก
การต่อยอดของเติม ต่อยอดจากความคิดของคนอ่ืน และน าเสนอจากนอก Platform ได้โดยตรง  

และเมื่อพิจารณาประกอบกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่เกิดขึ้นบน platform และแนวคิดของ 
idea management แล้ว รูปแบบที่เกิดขึ้นนั้น จะเป็นไปตามรูปดังต่อไปนี้  

 

 
รูป 106 แสดงการท างานของ platform ในลักษณะ idea management 

 

ซึ่งแนวคิดจากลูกค้าที่ได้เข้าร่วม platform จะถูกเก็บไว้ ณ Idea Room ที่ท าหน้าที่เป็น 
Idea Bank เพ่ือให้ผู้ผลิตเข้ามาพิจารณาน าเอาแนวคิดไปพัฒนาต่อ อย่างไรก็ตาม การพิจารณาที่จะ
น าแนวคิดที่อยู่ใน Idea Bank ไปใช้ต่อไปนั้น เป็นไปตามเกณฑ์การพิจารณาของผู้ผลิตหัตถกรรมแต่
ละราย ซึ่งจะกล่าวไปในบทต่อไป 

อย่างไรก็ตาม Platform และเครื่องมือยังไม่ได้ใช้งานอย่างเต็มที่จากฝั่งของผู้ผลิตหัตถกรรม 
ซึ่งจากการสอบถาม จะเห็นได้ว่าส่วนของ Platform ที่ผู้ผลิตหัตถกรรมชอบมากและใช้งานมากที่สุด
คือส่วนของการเป็นหน้าร้าน (Online Store) ที่ให้ผู้ผลิตได้ลงสินค้าและข้อมูลติดต่อได้โดยไม่มี
ค่าใช้จ่าย ท าให้เป็นช่องทางจ าหน่อยสินค้าอีกอย่างซึ่งผู้ผลิตหลายรายที่ได้ท าการเข้าร่วมการวิจัยก็
ไม่ได้มีหน้าร้านบนอินเตอร์เน็ตมาก่อน ซึ่งหากว่าในอนาคตได้พัฒนา Platform นี้ให้เป็นธุรกิจและ
ต้องมีค่าใช้จ่ายขึ้นมา ก็ต้องพิจารณาถึงผลประโยชน์และแรงจูงใจที่จะท าให้ผู้ผลิตหัตถกรรมได้เข้า
ร่วมใน Platform นี้  

อีกสิ่งหนึ่งที่ชัดเจนคือผู้ผลิตยังมีความรู้สึกว่ากระบวนการและการใช้เครื่องมือบน Platform 
ยังมีความยากและการสื่อสารกลับไปสู่ลูกค้าก็ยากกว่าการโทรหาโดยตรง ซึ่งการพัฒนาต่อไป ต้อง
สร้างให้เกิดการเชื่อมโยงกับ Social Media อ่ืนๆ เช่น Line  Facebook หรือ Instagram เพ่ือให้การ
สื่อสารท าได้หลายทางและเห็นได้ในวงกว้าง  
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อุปสรรคที่เกิดขึ้นอีกอย่างคือการใช้งานของ Platform ซึ่งเป็นข้อที่ผู้วิจัยไม่ได้ท าการศึกษา
ให้ครบถ้วน นั่นคือ Platform นั้น ถูกสร้างขึ้นบนเวบไซต์ที่เหมาะกับการใช้งานบนคอมพิวเตอร์ส่วน
บุคคลแบบตั้งโต๊ะ (Desktop) และใช้การสร้างด้วยโปรแกรม Flash ซึ่งไม่สามารถท างานได้บน
อุปกรณ์พกพา (Mobile device) ทั้งโทรศัพท์เคลื่อนที่และแทบเล็ต ซึ่งในขณะเดียวกันกับช่วงเวลา
ของการวิจัยนั้น ผู้ผลิตหัตถกรรมส่วนหนึ่งได้ข้ามจากการใช้งานคอมพิวเตอร์ ไปสู่การใช้งาน
อินเตอร์เน็ตบนอุปกรณ์พกพา และผู้บริโภคก็เข้าสู่เวบไซต์ด้วยอุปกรณ์พกพาเป็นจ านวนประมาณ 
28% (ดูภาคผนวก ข.) ท าให้ผู้ใช้ส่วนของ Platform การออกแบบโดยเฉพาะเครื่องมือวาดรูปนั้น
ไม่ได้ถูกมองเห็นและใช้งาน ซึ่งในการพิจารณาหากว่าจะน าเอา Platform นี้ไปต่อยอด จะต้องท าการ
แก้ไขในจุดนี้ 

 

5.5.3. กระบวนการของการออกแบบ  

จากการวิจัยที่ได้มีการออกแบบกระบวนการของการท างานออกแบบอย่างมีส่วนร่วมจนถึง
การพัฒนาไปสู่ผลิตภัณฑ์สุดท้ายนั้น  ปรากฎว่ารูปแบบของการท างานที่เกิดขึ้น มีทั้งรูปแบบที่ได้
คาดการณ์ไว้ และสิ่งที่เกิดขึ้นแตกต่างจากที่ได้ท าการออกแบบไว้ตามที่พิจารณาจากการศึกษาใน
ขั้นตอนก่อนหน้า ซึ่งสามารถแยกได้ดังต่อไปนี้ 

 

5.5.3.1. การเข้าร่วม  

จากที่ได้กล่าวไว้ถึงรูปแบบของการเข้าร่วม ที่มีผู้เข้าร่วมลดลงเรื่อยๆจากจ านวนผู้เข้าชมเวบ
ไซต์ ซึ่งเป็นผลจากกระบวนการคัดกรองและความซับซ้อนมากขึ้น ซึ่งเป็นลักษณะทีได้กล่าวไว้ในบทที่ 
2 คือลักษณะของผู้เข้าร่วม 3 กลุ่ม อันได้แก่ 1.)Observer 2.)Broad Participant และ 3.)Deep 
Participant ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับพฤติกรรมที่สังเกตได้จากการวิจัยของการเข้าร่วมที่เกิดใน 
platform จะมีลักษณะเป็นไปดังตารางดังต่อไปนี้ 

ตาราง 20 ตารางแสดงจ านวนผู้เข้าร่วมในลักษณะต่างๆ 
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การสร้างให้เกิดแบบแนวคิดและการออกแบบ ที่จะน าไปพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ให้ได้จริงนั้น 
น่าจะเป็นไปใน 2 กรณี ได้แก่  

1.) การท าให้ผู้ชมมาเข้าร่วมกระบวนการให้มาขึ้น นั่นคือการสร้างให้สัดส่วนของ
ผู้เข้าร่วมจนจบการท างาน มีมากขึ้นเมื่อเทียบกับจ านวนผู้ที่เข้ามาชมหรือสัมผัสแต่
ผิวเผินในช่วงแรก  

2.) การท าให้มีผู้เข้าชมเป็นจ านวนมากกว่าที่เป็นอย่างมาก ซึ่งแม้ว่าสัดส่วนของผู้ที่เข้า
ร่วมจนจบกระบวนการนั้นมีเท่าเดิม แต่ว่าจ านวนผู้ที่ท างานจนจบและจ านวน
แนวคิดและข้อเสนอที่ได้ ก็จะมีจ านวนมากไปด้วย 

ในประเด็นแรก สามารถพิจารณาได้ 2 ประการ ประการแรก ต้องสร้างแรงจูงใจเพ่ือให้
ผู้เข้าร่วม ยินดีที่จะท างานเสนอความคิด ซึ่งจากที่เป็นอยู่คือการได้ผลิตภัณฑ์จริงหากว่าผู้ผลิต
เห็นสมควร (ใช้ค าประชาสัมพันธ์ว่ามีสิทธิ์ที่จะได้สินค้าคุณออกแบบ) จะต้องพิจารณาให้มีการควบคุม
ให้เกิดการผลิตขึ้นจริง อย่างน้อยก็เป็นต้นแบบ เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมได้ของที่มีไอเดียของตนเอง รวมถึง
ต้องเป็นไปได้ที่จะต้องไม่มีค่าใช้จ่ายหรือให้สินค้านั้นแก่ผู้เข้าร่วมโดยไม่คิดมูลค่า ประการที่สอง คือ
การลดอุปสรรคหรือข้อยุ่งยากลงไป ทั้งการปรับปรุงระบบการลงทะเบียน ที่ควรจะลงทะเบียนผ่าน
ทางเครือข่ายสังคมได้เลย เช่นลงทะเบียนด้วยบัญชีของ Facebook เป็นต้น การปรับปรุงเครื่องมือ
การออกแบบบน platform ให้รองรับการท างานบนอุปกรณ์พกพา ท าให้เพ่ิมความสะดวกและเพ่ิม
โอกาสต่อการใช้เครื่องมือของการออกแบบ  

ส าหรับประเด็นหลัง สิ่ งส าคัญที่สุดที่ จะสร้างให้ เกิดผู้ เข้าชมจ านวนมาก คือการ
ประชาสัมพันธ์ในช่องทางต่างๆ อาทิ การท า Affiliate เพ่ือที่จะน าเอาแถบลิงค์ไปวางไว้ที่หน้าจอของ
เวบไซต์อ่ืน ที่จะส่งให้มาที่เวบไซต์ของ platform   การสร้างโฆษณาของ craftworkshop บนหน้า
ของเวบไซต์ต่างๆ และสร้างการส่งต่อหรือแชร์ผ่านทางเครือข่ายสังคม ซึ่งการประชาสัมพันธ์เหล่านี้ มี
ต้นทุนที่จะต้องท าการพิจารณาเพ่ือการต่อยอดต่อไป อีกแนวทางหนึ่ ง คือใช้ลักษณะของ 
Crowdsourcing คือการสร้างการประกวด (Contest) ที่น่าจะท าให้เกิดการระดมบุคคลทั่วไป เข้า
มายังเวบไซต์เพ่ือที่จะเข้ามาใช้งาน platform โดยการประกวดนั้น อาจจะเป็นการประกวดแบบของ
งานหัตถกรรมแต่ให้ส่งแบบบน platform ซึ่งก าหนดให้ผู้ชมทั่วไปสามารถส่งคะแนนได้โดยใช้ 
platform   ซึ่งเหล่านี้เป็นวิธีการที่ได้ใช้งานมาแล้ว  

นอกเหนือจากการสร้างแรงจูงใจกับการท างานบน platform ซึ่งเน้นความสมัครใจเพียง
อย่างเดียวนั้น การก ากับเพ่ือให้เกิดการออกแบบและเกิดผลิตภัณฑ์ขึ้นจริงนั้นก็เป็นสิ่งจ าเป็น ซึ่งส่วน
ส าคัญคือผู้ผลิตที่จะต้องร่วมท างานพัฒนาไปด้วย ซึ่งจะรูปแบบของการก ากับนี้จะขอกล่าวภายหลัง 
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5.5.3.2. กระบวนการ 

จากการคาดการณ์กระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วม เพ่ือท าการรออกแบบ 
platform ซึ่งเป็นตามแผนผังดังต่อไปนี้ และได้น าเสนอไปก่อนหน้านี้แล้วนั้น 

 
รูป 107 แผนผังแสดงกรอบการกระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมบน platform 

 

การท างานของผู้เข้าร่วมทั้งหมดนั้น เป็นไปอย่างอิสระ และท างานตามสิ่ งที่ระบบจะวางไว้ 
แต่ผลที่ได้นั้น แสดงความไม่มีประสิทธิภาพทางด้านเวลาและอาจจะไม่เกิดผลงานออกแบบที่เกิด
ขึ้นมาด้วย ทั้งนี้เพราะผู้ผลิตหัตถกรรมอาจจะไม่ได้สนใจแนวคิดท่ีเกิดเท่าใดนัก  

สิ่งที่เกิดข้ึนในการวิจัยคือผู้วิจัย ท างานในฐานะของตัวกลางที่เป็น Moderater และ Facilitator ของ
กระบวนการการออกแบบ ท าหน้าที่เชื่อมโยงและผลักดันกระบวนการของการออกแบบให้เดินหน้า
และเป็นไปตามเวลา ซึ่งลักษณะของการท างานนั้น ก็จะเป็นไปดังแผนผังด้านล่าง 

 

 
รูป 108 แผนผังแสดงกระบวนการที่เกิดขึ้นบนplatform 
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ซึ่งการมีตัวกลางนั้น นั้น นอกจากจะเป็นผู้ผลักดันให้เกิดกระบวนการอย่างที่เกิดขึ้น การ
สื่อสารเพื่อที่จะท าให้เกิดความเข้าใจต่อกระบวนการก็เป็นสิ่งส าคัญ ส่วนหนึ่งที่ท าให้กระบวนการของ
การวิจัยนี้ น าไปสู่ผลิตภัณฑ์ได้นั้น เกิดจากการที่ผู้ผลิตที่เข้าร่วม คือกลุ่มหัตถกรรมจักสานผักตบชวา
จากชัยนาท มีประสบการณ์จากการออกแบบกับลูกค้าดังที่ได้เกิดขึ้นในโครงการ Craft By You ซึ่ง
น่าจะเป็นปัจจัยหลักที่ท าให้ผู้ผลิตในกลุ่มมีความเข้าใจต่อกระบวนการ และที่ส าคัญคือมีทัศนคติต่อ
แนวคิดของลูกค้าว่ามีโอกาสที่จะพัฒนาไปสู่สินค้าที่ขายได้ ในขณะที่ผู้ผลิตรายอ่ืน แม้ว่าจะมี
ความเห็นไปในทางบวก แต่ว่าผู้วิจัยที่ท าหน้าที่ในฐานะตัวกลาง ยังมิอาจโน้มน้าวให้ผู้ผลิตเหล่านั้น 
น าเอาแนวคิดจากลูกค้าไปพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ได้  

กรณีท่ีเกิดเป็นผลจากการผลักดันของผู้วิจัย และท าให้แนวทางของการออกแบบอย่างมีส่วน
ร่วม ไม่ได้เกิดจากผู้เข้าร่วมชุดเดียวที่ท าการพัฒนาต่อเป็นผลิตภัณฑ์ ได้แก่ รองเท้าสานติดริบบิ้น ซึ่ง
จุดเริ่มต้นนั้น เกิดจากแนวคิดที่น าเสนอไปยังผู้ผลิตหัตถกรรมจักสานกระจูดเขาชะโอน แต่เนื่องจาก
แนวคิดนั้น ไม่ได้รับการตอบสนองจากผู้ผลิต ท าให้ผู้วิจัยได้น าแนวคิดส่งไปต่อไปยังผู้ผลิตรายอ่ืนๆ ซึ่ง
ก็เป็นกลุ่มหัตถกรรมจากชัยนาท ที่ให้ความสนใจ และน าไปสู่ผลิตภัณฑ์ตามท่ีได้แสดงไปแล้ว 

 

5.5.3.3. การสื่อสารการออกแบบ 

จากที่ได้ท าการศึกษาในการทบทวนวรรณกรรมในประเด็นด้านการสื่อสารเพ่ือการออกแบบ 
หรือ Dialogue in design รวมถึงการได้ท าการวิจัยปฏิบัติการ การสื่อสารที่เกิดขึ้นบน platform 
โดยการใช้เครื่องมือการออกแบบนั้น ท าให้ลูกค้าสามารถส่งแนวคิดที่เป็นภาพออกมาได้ แต่อย่างไรก็
ตาม สิ่งที่ต้องการคือการตอบโต้ในพ้ืนที่ของการออกแบบนั้น มีเพียงกรณีเดียวที่ผู้ผลิตเข้ามาแสดง
ความเห็นและตอบปฏิเสธ (กรณีของโคมไฟ Mr.Leaf) ท าให้การศึกษาในเรื่องการออกแบบอย่างมี
ส่วนร่วมโดยที่ผู้เข้าร่วมไม่ได้อยู่ร่วมกัน หรือ distributed participatory design  ซึ่งการเชื่อมโยงผู้
ที่ท าโดยใช้เทคโนโลยีของอินเตอร์เน็ตโดยอาศัย platform อัตโนมัติเพียงอย่างเดียวนั้น เป็นไปได้ยาก  

และเมื่อเทียบกับการทดลองในโครงการ Craft By You ที่แม้ว่าจะเป็นการทดลองการ
ออกแบบที่ผู้เข้าร่วมไม่ได้อยู่ร่วมกันเช่นเดียวกัน แต่สิ่งที่แตกต่างคือการมีตัวกลางที่เป็นคนคอย
กระตุ้นและด าเนินการ ในขณะเดียวกัน ผู้เข้าร่วมทั้งสองฝ่ายของโครงการ ได้รับทราบเป้าหมายของ
การพัฒนาให้เกิดผลลัพท์คือผลิตภัณฑ์ใหม่ ท าให้เกิดความพยายามผลักดันจากทุกฝ่ายให้โครงการ
ด าเนินงานจนได้ผลที่ต้องการ แตกต่างจากการวิจัยที่ท าการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมบน platform 
ซึ่ ง ไม่ ได้มีการก ากับนั้น  แสดงถึ งการ เปิดความสนใจของการ เข้ าร่ วม ตามลักษณะของ 
Crowdsourcing ซึ่งการเปรียบเทียบนั้น สามารถสรุปได้ดังตารางดังต่อไปนี้ 
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ตาราง 21 ตารางเปรียบเทียบการวิจัยใน 2 ขั้นตอน 

 
ในประเด็นด้านการคัดกรองแนวคิดการออกแบบนั้น จะขอน าเสนอดังต่อไปนี้  

 

5.5.3.4. การคัดกรองแนวคิด 

จากที่ได้เห็นในบทที่ 4 ที่ได้แนวคิดของผู้เข้าร่วมบน Platform ซึ่งสามารถจ าแนกรูปแบบ
ของแนวคิดเหล่านั้นออกเป็น 3 ประเภทตามลักษณะของการปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิม ที่ได้แก่ 1.) การ
ปรับปรุงและการตกแต่ง 2.) การปรับเปลี่ยนขนาดและรูปทรง และ 3.) การเปลี่ยนการใช้งาน ทั้งนี้
ผู้วิจัยได้มองที่นวัตกรรมและกระบวนการสร้างความใหม่ที่เกิดกับผลิตภัณฑ์ แต่ในมุมมองของของ
ผู้ผลิตนั้น มีความเห็นที่แตกต่างไป 

สิ่งที่ได้จากการสอบถามผู้ผลิตต่อมุมมองของแนวคิดหลังการท าการวิจัย ผู้ผลิตได้ให้ผลตอบ
รับต่อกระบวนการและแนวคิดจากลูกค้า ทั้งในด้านบวกและด้านลบ แต่อย่างไรก็ตาม ผู้ผลิตโดยส่วน
ใหญ่มีความเห็นไปในทางเดียวกันคือจ านวนของแนวคิดที่ถูกน าเสนอนั้น มีปริมาณที่มากและมี
แนวทางท่ีหลากหลายกว่าสิ่งที่ผู้ผลิตเองจะคิดขึ้นมาได้ แนวคิดบางอย่างจากผู้เข้าร่วมก็เป็นแนวคิดที่
ผู้ผลิตไม่เคยพิจารณามาก่อนส าหรับผลิตภัณฑ์ของตนเอง เช่นกรณีของการน าเอาของแต่งบ้านที่เป็น
ดินเยื่อกระดาษปั้น มาเพ่ิมการใช้งานเป็นที่วางเทียนหอมหรือโคมไฟ เป็นต้น  

แต่ประเด็นที่ส าคัญที่ท าให้แนวคิด ก้าวไปสู่การน าไปพัฒนาต่อไป ซึ่งมุมมองที่ผู้ผลิตจะใช้
เป็นเกณฑ์ในการพิจารณานั้น จากที่ได้แสดงให้เห็นในข้อ 5.4.2. ที่แสดงการท างานของ platform ที่
เป็น idea bank เพ่ือให้ผู้ผลิตเข้ามาน าเอาแนวคิดไปท างานต่อ ซึ่งเกณฑ์การเลือกแนวคิดไปสู่
ผลิตภัณฑ์ เมื่อวิเคราะห์จากการสัมภาษณ์ จะประกอบไปด้วย  
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1.) ความเป็นไปได้หรือความยาก-ง่ายในการผลิต 

2.) ความเป็นไปได้ในทางการขาย  

ในข้อแรกนั้น เป็นสิ่งที่ผู้ผลิตจะถามขึ้นมาก่อนว่าแบบที่เห็นนั้น ผลิตได้หรือไม่ด้วยวัสดุและ
ทักษะฝีมือที่ตนเองมี ในขณะที่ข้อหลังนั้น คือการมองว่าของที่ท าออกมาแล้วจะขายได้หรือว่าจะเสีย
เปล่า เสียเวลาและขายไม่ได้ ซึ่งข้อพิจารณา 2 ข้อนั้น ในข้อแรกเป็นสิ่งที่พิจารณาได้ไม่ยากส าหรับ
ผู้ผลิต เพราะข้อเสนอบางอย่างนั้นก็ไม่เหมาะสมส าหรับวัสดุ ตัวอย่างเช่น การน าเอาเทียนมาวางที่
วัสดุที่ติดไฟได้ เป็นต้น  

แต่ส าหรับข้อพิจารณาว่าจะขายได้หรือไม่นั้น สิ่งหนึ่งที่เป็นตัวช่วยให้ผู้ผลิตจากชัยนาท กล้าที่
จะท าผลิตภัณฑ์ใหม่จากแนวคิดของลูกค้านั้น คือการที่ได้มีประสบการณ์จากการวิจัยก่อนหน้านี้ ที่
ลูกค้าที่เข้าร่วมงานออกแบบ ท าการซื้องานที่ผลิตออกมา นอกจากนี้ยังช่วยโฆษณาให้เพ่ือนหรือคน
รู้จักของเขามาซื้อผลงานออกแบบของเขาไปด้วย ท าให้ผู้ผลิตจากชัยนาทค่อนข้างมั่นใจที่จะเลือกเอา
งานออกแบบที่ได้จาก platform มาพัฒนาต่อไป 

ด้วยการวิจัยในขั้นตอนนี้ ได้ชี้ให้เห็นได้พอสมควรว่าการให้เกิดการท างานออกแบบโดยระบบ
ของ platform ไม่น่าจะมีประสิทธิภาพเพียงพอ การพิจารณาเรื่องตัวกลางอย่างถาวรเพ่ือเชื่อมโยง
ลูกค้ากับผู้ผลิตจึงเป็นสิ่งที่จ าเป็น แต่ขณะเดียวกัน การมีตัวกลางก็ต้องมีต้นทุนบุคลากรที่เกิดขึ้น การ
สร้างให้เกิดธุรกิจหรือโครงสร้างขององค์กร จึงเป็นเรื่องที่ต้องพิจารณาต่อไปหากว่าจะมีการต่อยอด
นวัตกรรมของ platform นี้ต่อไป 

 

5.5.4. ผลงานออกแบบ 

ผลงานของการออกแบบ ที่แม้ว่าจะมีผลิตออกมา 2 รายการ โดยผู้ผลิตรายเดียวตามที่ได้
เสนอไปก่อนหน้านี้แล้ว แต่ก็ได้แสดงความแตกต่างและความเหมือนจากการออกแบบหัตถกรรม
ตามที่ได้ศึกษามาก่อนหน้านี้ และสิ่งที่กลุ่มหัตถกรรมผักตบจากชัยนาทได้ท าอยู่ในปัจจุบัน เทียบกับ
งานออกแบบที่ได้จากการวิจัยนั้น สามารถสรุปประเด็นได้ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตาราง 22 ตารางเปรียบเทียบประเด็นในการออกแบบ 

 
 

ซึ่งมีรายละเอียดในแต่ละประเด็น ได้แก่  

1.) โจทย์และแนวคิดการออกแบบ: งานหัตถกรรมที่ขายในปัจจุบันหรือก่อนหน้านี้ โดยส่วน
ใหญ่เป็นการออกแบบโดยช่างเองเพ่ือการใช้งาน ในขณะที่อีกส่วนมากจากแบบที่ได้จาก
ผู้ว่าจ้าง เช่นมีร้านสั่งท าตะกร้าจ านวน 100 ใบ ซึ่งผู้ผลิตก็จะเรียนรู้แบบและน ามาผลิต
ขายต่อๆไป รวมถึงดัดแปลงต่อๆมา  ในขณะเดียวกัน การช่วยเหลือจากทางภาครัฐเช่น
การส่งนักออกแบบอาชีพมาท าการพัฒนาแบบ ก็ช่วยให้กลุ่มฯมีแนวคิดของการออกแบบ
เพ่ิมเติม ในขณะที่การวิจัย แนวคิดเริ่มต้นมาจากลูกค้าผู้ใช้ และได้รับการพัฒนาจนได้
ผลิตถัณฑ์โดยเป็นการท างานของผู้ผลิตหัตถกรรมทั้งหมด  

2.) กระบวนการออกแบบ: การที่งานหัตถกรรม ท าการคิดสร้างแบบ และผลิตไปในตัวคน
คนเดียว ซึ่งเป็นกระบวนการที่สั้น โดยเฉพาะในผลิตภัณฑ์ที่ได้จากแนวคิดบนplatform 
ของ Craftworkshop.org นั้น การพัฒนาแบบและการผลิคจะเป็น trial and error คือ
ท าสินค้าออกมาวาง เมื่อมีค าติชม ก็น าไปปรับปรุงต่อไป รวมถึงใช้ประสบการณ์ส่วนตัว
ในการออกแบบมากกว่าการวางแผนและการศึกษา ท าให้แบบที่ได้ดูไม่แตกต่างจาก
สินค้าที่ผลิตอยู่เดิม มีแต่การใช้งานที่ต่างไป อย่างไรก็ตาม การทดลองของผู้ผลิตนั้น มี
ผลเสียหายต่อธุรกิจของตนเองน้อยมากจากต้นทุนการผลิตต้นแบบที่น้อย และส าหรับ
ผู้ผลิตแล้ว ใช้เวลาน้อยมากกว่าที่ผู้วิจัยคาดไว้  

3.) วัสดุและทักษะเดิมเป็นส่วนใหญ่: ประเด็นนี้ไม่มีความแตกต่าง งานหัตถกรรมที่ได้นั้น 
สะท้อนการขึ้นรูปหัตถกรรมด้วยฝีมือและวัสดุท้องถิ่นเป็นหลัก มีการตกแต่งด้วยวัสดุที่
ซ้ือจากนอกพ้ืนที่เข้ามาร่วม แต่ก็เป็นส่วนน้อย ไม่ได้เป็นโครงสร้างของชิ้นงาน 
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5.6. คุณค่าที่เกิดขึ้น 

จากกระบวนการออกแบบที่ได้ท าการวิจัย ผลงานออกแบบ 3 ใน 4 แสดงรูปแบบของการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์เพ่ือตอบโจทย์ของการใช้งานเฉพาะ หรือการใช้งานเพ่ือแก้ปัญหาที่ลูกค้าผู้เข้าร่วม
ต้องการหาสินค้าเข้ามาจัดการ  พอจะเป็นตัวยืนยันว่างานหัตถกรรมยังคงมีคุณค่าในเรื่องการ
ตอบสนองใช้งานของชีวิตในโลกปัจจุบัน ดังกรณีของบ้านแมว และกระเป๋าแขวนท้ายจักรยานที่เป็น
ผลของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 

 

 
รูป 109 ภาพบ้านแมวและกระเป๋าแขวนท้ายจักรยาน 

 

กระเป๋าที่ได้ออกแบบมานี้ มีรูปแบบของการข้ึนรูปและการตกแต่งไม่แตกต่างจากผลิตภัณฑ์ที่
ทางกลุ่มจักสานจากชัยนาทได้ท าการผลิตอยู่ แต่ผู้ผลิตได้เข้าใจสิ่งที่ลูกค้าต้องการ และออกแบบส่วน
แขวนยึดกับจักรยานได้อย่างเหมาะสม และท าให้ลูกค้าน าไปใช้และบอกต่อกันไป แสดงถึงการเพ่ิม
คุณค่าทางการใช้งาน ก็ช่วยสร้างโอกาสส าหรับผู้ผลิต ที่จะมองหาตลาดการตอบสนองการใช้งานของ
ลูกค้าท่ีมีความต้องการพิเศษ   

คุณค่าท่ีกล่าวมา เมื่อเทียบกับแนวคิดของการพัฒนาผลิตภัณฑ์หัตถกรรมที่ส่งเสริมคุณค่าของ
ศิลปะแล้ว จะเป็นไปตามแผนภาพดังต่อไปนี้ 
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รูป 110 แนวทางของการพัฒนาหัตถกรรม 

 

สิ่งที่ส าคัญในแนวทางของการพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยเน้นที่การใช้งานใหม่ ก็เป็นดังที่กล่าวมา
ข้างต้น คือการท าให้ผู้ผลิตมองความสัมพันธ์กับลูกค้าและการออกแบบเป็นกระบวนการเรียนรู้ และ
เสริมความสามารถในการเรียนรู้แนวคิดและความคิดจากลูกค้าและผู้ใช้ให้มากและเร็ว เพ่ือจะน ามา
พัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ให้แก่หัตถกรรมของตนเอง 

 

5.7. รูปแบบของแนวคิดจากลูกค้า 

จากการที่เวบไซต์และเครื่องมือของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ได้ท าการเก็บรวบรวมแนวคิด
ของลูกค้า โดยการเก็บรวบรวมเป็นลักษณะของข้อมูลภาพที่เป็นการวาดความคิดของลูกค้า เข้าไป
เติมงานออกแบบ และรวมถึงแนวคิดที่ส่งจากลูกค้าโดยตรง ซึ่งได้แสดงไห้เห็นในบทที่ 4 ไปแล้วนั้น 

ประโยชน์หนึ่งที่ผู้ใช้งานเครื่องมือจะสามารถน าไปพิจารณา นั่นคือกี่ท่ีเครื่องมือท าให้ผู้ผลิตสินค้าที่เข้า
มาใช้เครื่องมือออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น สามารถมองเห็นภาพของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ มองเห็น
แนวโน้มความต้องการของลูกค้าผู้ใช้ ที่ได้เข้าไปแสดงแนวคิดของตนเอง ซึ่งสามารถพิจารณาเป็น
ประเด็นตามข้อมูลที่ได้เก็บมา ได้แก่  

1.) การที่สามารถแบ่งรูปแบบแนวคิดต่อสินค้าออกเป็น 3 กลุ่ม ที่ได้แก่ การปรับปรุงการ
ตกแต่ง การปรับรูปทรง และการเปลี่ยนการใช้งาน 

2.) ผู้ผลิตงานปั้นดินเยื่อกระดาษ สามารถเห็นได้ว่าลูกค้ามีความสนใจผลิตภัณฑ์ของเขา 
และสามารถน าไปพิจารณาเพ่ือพัฒนาปรับปรุงสินค้าต่อไปได้  
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3.) แนวคิดจากลูกค้าที่เสนอเข้ามา 2 จาก 3 แนวคิด เป็นเรื่องที่เกี่ยวกับจักรยาน ผู้ผลิต
หัตถกรรมอาจจะพิจารณาในการท าสินค้าที่เกี่ยวข้องกับจักรยานได ้

ซึ่งทั้งหมดนี้ หากว่าเป็นการท างานโดยผู้ผลิตเพียงคนเดียวหรือกลุ่มเดียว ก็ยากที่จะรับข้อมูลจาก
ลูกค้าผู้ใช้เพ่ือน ามาวิเคราะห์ต่อไปได้ ประโยชน์ที่เกิดขึ้นจากเครื่องมือของการออกแบบอย่างมีส่วน
ร่วมที่มีต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์ จึงเป็นประเด็นที่ควรพัฒนาต่อไป ทั้งทางด้านความสมบูรณ์ของ
เครื่องมือ และการจูงใจและสอนให้ผู้ผลิตหัตถกรรมสามารถใช้งานเครื่องมือในลักษณะได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 

5.8. โอกาสและการต่อยอดทางธุรกิจ  

จากการวิจัย สิ่งที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาในธุรกิจหัตถกรรมโดยอาศัยการออกแบบอย่างมีส่วน
ร่วมนั้น ท าให้มองเห็นโอกาสทางธุรกิจส าหรับการน าแนวคิดนวัตกรรม ทั้งจากกระบวนการของการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วม และเวบไซต์ platform ของการออกแบบที่ได้สร้างขึ้น โดยรูปแบบของ
โอกาสจะเป็นไปในลักษณะดังต่อไปนี้  

1.) กลุ่ม Niche Market ต่างๆ ผลิตสินค้าที่ท าการทดลองกับแต่ละกลุ่ม และขายในจ านวน
จ ากัด อาทิ กลุ่มผู้ขี่จักรยาน เป็นต้น โดยเป็นโอกาสของผู้ผลิตหัตถกรรม ในการที่จะหา
โอกาสในการรับข้อมูล และสังเกตแนวโน้มของความต้องการ เพ่ือที่จะหาความต้องการที่
มีมาในลักษณะเดียวกัน จากนั้นผลิตมาเป็นต้นแบบเพ่ือทดสอบตลาด โดยน าแสดงที่
หน้าร้านบนเวบไซต์ หรือน าออกแสดงที่ร้านหรือจุดขาย ซึ่งข้อดีของงานหัตถกรรม ที่ไม่
จ าเป็นต้องผลิตจ านวนมาก ช่วยให้สามารถท าการทดสอบตลาดสินค้าใหม่ได้ไม่ยากและ
มีต้นทุนต่ า ซึ่งผลิตภัณฑ์ที่ขายได้นั้น ก็พิจารณาต่อยอด ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ ใน
ขณะเดียวกัน ก็สร้างความสัมพันธ์กับลูกค้าเจ้าของแนวคิด เพื่อที่จะเสริมการขายในกลุ่ม
ที่เห็นโอกาส รวมถึงสร้างโอกาสที่จะได้รับแนวคิดและความต้องการส าหรับผลิตภัณฑ์
ใหม่ต่อไป โดยสามารถสรุปเป็นแผนผังได้ดังต่อไปนี้  

 

 
รูป 111 แผนผังการท างานเพ่ือการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 
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2.) การต่อยอดเครื่องมือการวิจัยและเวบไซต์ www.craftworkshop.com  ให้มาเป็นเวบ
ไซต์ E-Commerce หรือ Marketplace ส าหรับสินค้าหัตถกรรม ที่เปิดโอกาสให้ลูกค้า
ได้สื่อสารกับผู้ผลิตได้ ซึ่งการใช้โมเดลของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม สร้างเป็นธุรกิจ
หัตถกรรม เพ่ือให้บริการแก่กลุ่มลูกค้าที่มีความต้องการเฉพาะ หรือ ซึ่งการต่อยอดทาง
ธุรกิจนี้ จะขอกล่าวต่อไปในบทที่ 6 
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บทที่ 6 
การต่อยอดเชิงพาณิชย์ 

6.1. รูปแบบการท าธุรกิจ  

จากการวิจัย ผู้วิจัยได้จัดสร้างเครื่องมือส าหรับการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม โดยจัดสร้างเป็น
เวบไซต์ที่ได้เผยแพร่สู่สาธารณะ ได้แก่ http://www.craftworkshop.org และได้ท าการจ าลอง
รูปแบบของการ E-Commerce หรือ Marketplace ส าหรับสินค้าหัตถกรรม ที่เปิดโอกาสให้ลูกค้าได้
สื่อสารกับผู้ผลิตได้ ซึ่งการต่อยอดเชิงพาณิชย์ส าหรับนวัตกรรมทางกระบวนการที่สร้างขึ้นมานั้น ทาง
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเพ่ิมเติม แต่ส่วนหนึ่งที่เป็นข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้ผลิตหัตถกรรมส่วนหนึ่ง
ถึงอุปสรรคของการขายของผ่านอินเตอร์เน็ต คือประเด็นเรื่องการจ่ายและโอนเงิน ซึ่งต้องการหา
ตัวกลางมาจัดการเรื่องนี้ 

และเพ่ือประเมินความเป็นไปได้ในการด าเนินการของเวบไซต์ ต้นแบบของแบบจ าลองของ
การต่อยอดเชิงพาณิชย์ ส าหรับเวบไซต์ www.craftworkshop.org จะเป็นไปตามแผนผังดังต่อไปนี้ 

 
รูป 112 แผนผังต้นแบบทางธุรกิจตามแนวคิดเบื้องต้น 

 

โดยการท างานของผู้ผลิตหัตถกรรมคือการน าเอาสินค้าและข้อมูลของตนเอง เข้าไปในwebsite 
และแสดงข้อมูลให้ลูกค้าที่เข้ามา 
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6.2. พิจารณาต้นทุนและรายได้ 

6.2.1. ต้นทุนส าหรับการพัฒนา  

ในจัดการและบ ารุงรักษาเวบไซต์และเครื่องมือในการออกแบบ สามารถสรุปต้นทุนของการ
พัฒนาเวบไซต์และเครื่องมือในการออกแบบดังต่อไปนี้  

1.) ค่าจ้างในการออกแบบและจัดท า เป็นเงินทั้งสิ้น 100,000 บาท  

2.) ค่าจัดการในการจดทะเบียน www.craftworkshop.org เป็นเงินทั้งสิ้น 1,400 บาท  

ส าหรับค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นส าหรับการด าเนินการเวบไซต์ โดยพิจารณาต่อปี เป็นไปดังต่อไปนี้ 

1.) ค่าใช้จ่ายในการเช่าพ้ืนที่ Server และรักษาเวบไซต์ เป็นจ านวนทั้งสิ้น 4000 บาท 
ต่อปี  

2.) ค่าใช้จ่ายในการด าเนินการเพ่ือการบริหารและการประสานงานกับผู้ผลิตหัตถกรรม 
โดยพิจารณาจากเงินค่าจ้างพนักงานที่เป็นชั่วคราว เดือนละ 15,000 บาท เป็นเงิน
ทั้งสิ้น 180,000 บาท ต่อปี  

3.) ค่าใช้จ่ายเพ่ือการท าการตลาด โดยพิจารณาต้นทุนของการด าเนินงานที่ 50,000 
บาท ต่อปี อาทิ ค่าใช้จ่ายในการท าการตลาดผ่าน Facebook  หรือการท า
การตลาดผ่าน Google Adsent  

เมื่อพิจารณาการลงทุนเริ่มต้น และค่าใช้จ่ายในช่วงเวลา 3 ปี จะเป็นไปดังตารางดังต่อไปนี้ 
(ท้ังนี้ไม่ได้ท าพิจารณามูลค่าในอนาคต หรือ Future Value แต่อย่างใด)  

 

ตาราง 23 ตารางแสดงต้นทุนและค่าใช้จ่าย 

 
 

ตน้ทุนเริม่ตน้ บาท

คา่จดโดเมน 4,000                          

คา่ออกแบบและพัฒนาเวบไซต์ 100,000                     

รวมเงนิตน้ทุนเริม่ตน้ 104,000                     

คา่ใชจ้า่ยตอ่ปี

คา่ Server 4,000                          

คา่บรหิาร 180,000                     

คา่การตลาด 50,000                       

รวมคา่ใชจ้า่ยตอ่ปี 234,000                     

คา่ใชจ้า่ย 3 ปี 702,000                     

รวมจ านวนเงนิทีต่อ้งใชใ้น 3 ปี 806,000                     
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6.2.2. ที่มาของรายได้  

เพ่ือที่จะท าให้เวบไซต์สามารถด าเนินการต่อไปได้นั้น จะต้องมีรายรับหลังจากหักต้นทุน
สินค้าจากการขาย (EBIT) ต่อปีไม่ต่ ากว่า 234,000 บาท หรือเดือนละ 19,500บาท ซึ่งเมื่อพิจารณา
แหล่งรายได้ท่ีจะสามารถเกิดขึ้นได้จากการประกอบธุรกิจของเวบไซต์นั้น จะประกอบไปด้วย  

1.) รายได้จากส่วนแบ่งการขาย เช่นเดียวกับการขายผ่านหน้าร้านทั่วไป เวบไซต์จะท า
การเก็บส่วนแบ่งจากการขาย โดยพิจารณาที่ 20-30 % ของราคาขายที่ได้ประกาศ
ไว้ที่หน้าร้าน  

2.) รายได้จากค่าเช่าพ้ืนที่หน้าร้าน เป็นส่วนที่ผู้ผลิตหัตถกรรมที่ต้องการจะเข้ามาขาย
ของและใช้งานเครื่องมือการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น จะจ่ายให้แก่เวบไซต์ โดย
พิจารณาการเก็บค่าเช่าพื้นที่เป็นค่าแรกเข้า และค่าของการน าสินค้ามาลงในเวบไซต์ 

3.) รายได้จากการขายพ้ืนที่โฆษณาบนเวบไซต์ โดยจัดพ้ืนที่ส าหรับ Banner เพ่ือท าการ
ขายบนหน้าแรก (homepage) ของเวบไซต์  

4.) รายได้อ่ืนๆ เช่นการท า Affiliate หรือการแลกเปลี่ยน Link ที่จะได้รับเงินเมื่อมีผู้
เยี่ยมชมเวบไซต์ผ่านทาง Link ได้วางไว้บนหน้าของ craftworkshop 

 

6.3. การทดสอบตลาดและการสอบถามเพื่อความเป็นไปได้ทางธุรกิจ 

ในการวิจัย ผู้วิจัยได้ให้ผู้เข้าร่วมที่เป็นผู้ผลิตหัตถกรรม ท าการลงทะเบียนและเข้าไปสร้าง
หน้าร้านของสินค้าของตนได้โดยไม่มีค่าใช้จ่ายแต่อย่างใด ซึ่งจากการสัมภาษณ์ในบทที่ 4 ที่ผ่านมา จะ
พบว่าการให้บริการหน้าร้านทางอินเตอร์เน็ตโดยไม่มีค่าใช้จ่ายนั้น เป็นสิ่งที่ผู้ ผลิตค่อนข้างพอใจกับ
ประเด็นนี้  ซึ่งในการที่จะทดสอบความเป็นไปได้ทางธุรกิจ ผู้วิจัยได้ท าการสอบถามผู้ผลิตหัตถกรรม
จ านวน 5 รายที่ได้เข้าร่วมในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมและมีส่วนของหน้าร้านอยู่บนเวบไซต์ 
www.craftworkshop.org โดยมีผลของการสอบถาม ในประเด็นของการต่อยอดเวบไซต์ ซึ่งจะต้องมี
การหารายได้ และเป็นผลให้เกิดต้น เป็นไปดังตารางต่อไปนี้  
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ตาราง 24 ตารางแสดงการสอบถามผู้ผลิตหัตถกรรม 

 
 

 นอกจากนี้ มีข้อสังเกตอ่ืนๆจากผู้ให้สัมภาษณ์เป็นดังต่อไปนี้  

- การจัดการเรื่องการขนส่ง เป็นเรื่องที่ผู้ผลิตมองว่าทางผู้วิจัยในฐานะผู้ประกอบการ 
จะต้องจัดการให้ ซึ่งผู้ผลิตเกือบทั้งหมดมองว่าส่วนที่ขายไปแก่เวบไซต์นั้น เป็นราคาขาย
ส่งในลักษณะเดียวกับการขายของส่งให้แก่ร้านค้าในสวนจตุจักรหรือที่ อ่ืน แต่ใน
ขณะเดียวกัน ผู้ผลิตเกือบทั้งหมดก็มีการขายตรงไปให้แก่ลูกค้าที่สั่งอยู่แล้ว แต่มีมากหรือ
น้อยต่างๆกัน สามารถจัดการเรื่องการขนส่งได้อยู่แล้ว แต่อาจจะอยากให้ขายของเป็น
จ านวนมากในทีเดียว มากกว่าการขายปลีก 

- การรับประกันยอดขาย หรือจ่ายเงินมัดจ าหรือจ่ายค่าสินค้าสั่งของก่อน ก็เป็นประเด็นที่
ผู้ผลิตได้พูดถึงเรื่องกระบวนการของเงินที่ลูกค้าช าระค่าสินค้า ทั้งนี้หากผู้ผลิตท าการขาย
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ตรงผ่านเวบไซต์ ก็จะเป็นการดีต่อผู้ผลิต แต่ธุรกิจจะต้องรับภาระด้านต้นทุนสูง และมี
ความเสี่ยงว่าสินค้าจะขายไม่ได้ แต่การให้ผู้ผลิตติดต่อกับลูกค้าโดยตรง ก็เป็นช่องทางที่
จะท าให้ผู้ผลิตสามารถที่จะติดต่อกับลูกค้า และรับเงินได้ โดนไม่ได้แบ่งส่วนแบ่งของ
ก าไร (GP) ให้แก่ธุรกิจเลย ก็เป็นได้  

- การออกแบบของใหม่ ตามท่ีได้ท าการทดสอบไปนั้น สิ่งที่ต้องการคือการยืนยันการสั่งซื้อ 
ซึ่งอยากให้ผู้วิจัย เป็นคนจัดการในเรื่องนี้ รวมถึงเรื่องการมัดจ าก่อนเพ่ือรับประกันว่า
ลูกค้าต้องการสินค้าแน่นอน ในขณะเดียวกัน ก็เป็นการยากที่จะขายของจากการ
ออกแบบผ่านเวบไซต์ได้โดยตรง อาจจะต้องมีพบกับลูกค้าเพ่ือท าการปรับแก้ไขหลังจาก
ได้เห็นของที่ออกแบบมาแล้ว ซึ่งก็ต้องเจอกันที่ตลาดหรือหน้าร้านสักแห่งอยู่ดี  

 

6.4. ประเมินการต่อยอดเชิงพาณิชย์  

จากที่ได้ท าการศึกษาเพ่ิมเติมดังที่กล่าวไปข้างต้น พบว่าการต่อยอดน าเวบไซต์สร้างเป็น
แหล่งรายได้และแสวงหาก าไรนั้น เป็นไปได้ค่อนข้างยาก ทั้งนี้ผู้ผลิตที่ได้ท าการสอบถาม มีทางเลือก
ในการจ าหน่ายอยู่แล้ว และเคยชินกับการสั่งของมาเป็นจ านวนมากในทางหนึ่ง ในขณะเดียวกัน ก็
มีเวบไซต์ที่เป็นหน้าร้านของผลิตภัณฑ์หัตถกรรม ที่ทางหน่วยงานราชการได้ให้การสนับสนุน อาทิ 
www.thaitambon.com และ www.otoptoday.com ซึ่งได้รับการสนับสนุนโดยกรมการพัฒนา
ชุมชน  www.sacicitmember.net ที่จัดท าโดยโดยศูนย์ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่างประเทศ (องค์การ
มหาชน) และ www.otoptoday.com 

รายได้นอกจากการขายผลิตภัณฑ์ตามที่ได้พิจารณาในข้อ 6.2. นั้น เป็นเรื่องที่ยากที่จะท า
รายได้จากการโฆษณาและรายได้อ่ืนๆ เพ่ือให้พอเพียงต่อต้นทุนการด าเนินการและให้ได้ก าไร ทั้งนี้
ต้องท าให้มีจ านวนผู้เข้ามาในเวบไซต์เป็นจ านวนมากกว่าที่ได้ท าการทดลองอย่างมาก ซึ่งรายได้หลัก
หากพิจารณาจะด าเนินการต่อนั้น เป็นไปได้ที่จะไม่ท าการเก็บส่วนแบ่งก าไร และให้การซื้อขายและ
ด าเนินการทางธุรกิจเป็นไปตามการตกลงระหว่างผู้ผลิตหัตถกรรมและลูกค้าโดยตรง หรือท าการ
ติดต่อผ่าน platformของการออกแบบโดยตรง โดยที่ตัวเวบไซต์ที่ เป็นส่วนจัดการ มีหน้าที่ให้
ค าปรึกษาแก่ผู้เข้าร่วมในการออกแบบเท่านั้น ซึ่งแบบจ าลองของธุรกิจที่ได้พิจารณาใหม่ เป็นดัง
แผนผังต่อไปนี้  
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รูป 113 รูปแบบจ าลองทางธุรกิจเมื่อปรับแล้วหลังการสอบถาม 

 

6.5. โอกาสทางธุรกิจอื่นๆ 

ในช่วงของการวิจัย ผู้วิจัยได้น าเอาเวบไซต์และ platform ของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 
ไปร่วมแสดงในงาน Thailand Innovation and Trade 2013 ที่เป็นโอกาสได้พบกับผู้ประกอบการ
ในหลายภาคธุรกิจ และสิ่งที่ได้รับความสนใจคือการน าเอารูปแบบของนวัตกรรมการออกแบบอย่างมี
ส่วนร่วม ไปปรับใช้กับการท ากิจการของผู้ประกอบการเหล่านั้น โดยธุรกิจที่ให้ความสนใจต่อการ
น าเอาไปใช้ อาทิ 

1.) ธุรกิจของเล่นเพื่อการเสริมทักษะของเด็ก 

2.) ธุรกิจเครื่องประดับ 

ซึ่งการน าเอารูปแบบของ platform ไปใช้นั้น จ าเป็นจะต้องศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้ประกอบการกับกลุ่มลูกค้าในเชิงการพัฒนาผลิตภัณฑ์ รูปแบบและธรรมชาติของผลิตภัณฑ์ รวมถึง
การท างานของเครื่องมือบนเวบไซต์ต่อไป  

นอกจากนี้ โอกาสที่เป็นไปได้คือการน าเอาส่วนของระบบหน้าร้าน และเครื่องมือในการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วมไปท างานร่วมกับทางไทยคราฟท์ ซึ่งเป็นพ้ืนที่วิจัยมาตั้งแต่ต้น เพ่ือให้มีหน้า
ร้านที่ชัดเจน ณ ตลาดหัตถกรรมของไทยคราฟท์ ซึ่งจะเป็นการเสริมให้จุดที่ผู้ผลิตมองถึงการที่ลูกค้า
ควรได้เห็นสินค้าเพ่ือการปรับแก้ไขด้วย ในขณะเดียวกัน ก็เป็นการยืนยันการมีตัวตนของผู้ผลิตให้แก่
ลูกค้าได้  และการต่อยอดในทางธุรกิจนั้น ก็จะเป็นการสร้างตราสินค้า-บริการ ในรูปแบบใหม่ ที่เป็น
การสร้างสินค้าโดยใช้แนวทางของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ที่ให้ลูกค้าสามารถน าเสนอความคิด
ของตนเองต่อผลิตภัณฑ์ โดยมีทีมงานในการรับผิดชอบประสานงานกับผู้ผลิตที่เหมาะสม และผลักดัน
ให้เกิดการพัฒนาจนออกมาเป็นผลิตภัณฑ์พร้อมขายต่อไป  
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บทที่ 7 
สรุปผลการวิจัย ข้อจ ากัด และข้อเสนอแนะ 

7.1. สรุปภาพรวมของการวิจัย  

การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น แม้ว่าจะมีการน าเอากระบวนการเช่นนี้ไปใช้ในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์และในอุตสาหกรรมต่างๆ แต่ในวิทยานิพนธ์นี้ ได้สร้างนวัตกรรมของการน าเอา
การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมมาใช้กับการออกแบบและผลิตงานหัตถกรรมรวมถึงได้น าเอาแนวคิดของ
การระดมผู้เข้าร่วมในลักษณะของ Crowdsourcing เพ่ือให้เกิดการมีส่วนร่วมในวงกว้างจากลูกค้าผู้ใช้
ที่มีความต้องการของผลิตภัณฑ์อย่างแท้จริง นอกจากนี้ ในการท าวิทยานิทนธ์นี้ ยังได้ศึกษาและสร้าง
เวทีเพ่ือเป็นพ้ืนที่ส าหรับการออกแบบ โดยเป็นเวทีที่อยู่บนอินเตอร์เน็ต และจ าลองรูปแบบของเวบ
ไซต์หน้าร้าน เพ่ือสร้างลักษณะของการเข้ามีส่วนร่วมจากความต้องการที่แท้จริง อันเป็นนวัตกรรม
ของเครื่องมือในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ซึ่งท าให้ได้ผลของการออกแบบเป็นผลิตภัณฑ์หัตถกรรม
ตามที่ได้เห็นในวิทยานิพนธ์นี้ ซึ่งสามารถสรุปกระบวนการของการวิจัยในขั้นต่างๆ และผลของการ
วิจัยเป็นไปตามล าดับดังต่อไปนี้ 

 
รูป 114 ผังล าดับการท างานในการวิจัย 

ซึ่งจากผลที่ได้ สามารถสรุปการศึกษานวัตกรรมการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมได้โดยมี
รายละเอียดดังที่จะแสดงต่อไปนี้ 
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7.1. สรุปนวัตกรรมการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมในงานหัตถกรรมใช้สอยส าหรับครัวเรือน  

จากการศึกษานวัตกรรมกระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมในการผลิตหัตถกรรม 
กระบวนการที่เกิดขึ้นกระบวนการออกแบบที่เกิดขึ้น มีลักษณะที่แตกต่างจากการออกแบบและ
พัฒนาผลิตภัณฑ์โดยทั่วไป แต่สิ่งที่เกิด เป็นลักษณะของกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งผู้เข้ามีส่วนร่วมในการ
ออกแบบจะเรียนรู้ซึ่งกันและท างานจนเกิดผล  เป็นการผสานระหว่างการจัดการในการน าองค์ความรู้
ระหว่างลูกค้าผู้ใช้ หรือ User Knowledge กับองค์ความรู้ในการผลิตหัตถกรรม หรือ Craft 
Knowledge โดยอาศัยเทคโนโลยีของอินเตอร์เน็ต และเวทีของการออกแบบที่ได้สร้างขึ้นในงานวิจัย 
ได้ท าหน้าที่ในการจัดการแนวคิดความคิดต่างๆ เกิดเป็นข้อมูลในลักษณะ  Collective information 
ที่เกิดจากคนหมู่มากที่มีแนวคิดที่แตกต่างตามความต้องการของตนเอง จัดเก็บเพ่ือให้ผู้สนใจได้น าไป
พัฒนาต่อยอดได้ เกิดเป็นนวัตกรรมในกระบวนการของการออกแบบ  

แต่นอกเหนือจากเทคโนโลยีและการจัดการเพ่ือให้เกิดนวัตกรรมขึ้นมานั้น องค์ประกอบ
ทางด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ความไว้ใจในตัวผู้วิจัยกับผู้เข้าร่วมโดยเฉพาะกับผู้ผลิตหัตถกรรม 
เป็นสิ่งส าคัญที่ผลักดันให้เกิดการยอมรับ ท าให้เข้ามาร่วมในกิจกรรมต่างๆในการศึกษา ซึ่งต้องเบียด
บังเวลาในการท างานหรือส่วนตัว หรือต้องลงทุนในการผลิตชิ้นงานให้แก่ลูกค้า และความสัมพันธ์ใน
ลักษณะเช่นนี้ อาจไม่ปรากฎในการศึกษาในบริบทของสินค้าอุตสาหกรรมหรือในประเทศตะวันตก  

การวิจัยที่ผ่านมา ท าให้ได้ศึกษาแนวทางการพัฒนาการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยกระบวนการ
การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมระหว่างผู้ใช้หรือลูกค้ากับผู้ผลิตในบริบทของผลิตภัณฑ์หัตถกรรมไทย 
โดยได้เกิดแบบจ าลองของการร่วมกันระหว่างลูกค้าผู้ใช้หัตถกรรมและผู้ผลิตหัตถกรรมในการร่วมกัน
ออกแบบงานหัตถกรรม และองค์ความรู้ที่เกิดขึ้นจากการวิจัย โดยมีรายละเอียดได้แก่ 

 

7.1.1. องค์ความรู้ 

จากการศึกษาสามารถแสดงองค์ความรู้ที่เกิดขึ้นจากนวัตกรรมกระบวนการออกแบบอย่างมี
ส่วนร่วมในหัตถกรรม ได้ 2 ประการได้แก่  

7.1.1.1. เกิดการน าเอาองค์ความรู้ของการใช้งานหรือแนวคิดของการใช้งานของลูกค้าผู้ใช้  ผสานกับ
องค์ความรู้ของการผลิตจากผู้ผลิตหัตถกรรม ผ่านเวทีของการระดมความต้องการและความ
คิดเห็นต่อผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ โดยที่ผู้ที่เสนอความคิด และผู้ผลิตไม่ได้อยู่บนพ้ืนที่เดียวกัน แต่
ใช้ตัวกลางอันได้แก่อินเตอร์เน็ต ได้ก่อให้เกิดผลิตภัณฑ์ใหม่ที่อยู่นอกเหนือจากกรอบของ
การเป็นผลิตภัณฑ์หัตถกรรมส าหรับใช้สอยในครัวเรือนที่ได้วางไว้ในตอนต้นของการวิจัย 
การประสานกัน สามารถสร้างความใหม่ให้แก่ผู้ผลิตในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่  
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7.1.1.2. ปัจจัยที่ส่งผลต่องานออกแบบของกระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น เกิดจาก
องค์ประกอบหลัก 4 ประการ อันได้แก ่

1.) ความเชื่อใจจากผู้มีส่วนร่วม เป็นปัจจัยที่สร้างให้ผู้บริโภคและผู้ผลิต เข้า
มาร่วม และส่งผลต่อแรงจูงใจ ซึ่งในการวิจัย ความเชื่อใจส่วนหนึ่งเกิดขึ้น
จากการที่ผู้วิจัยได้ท าพูดคุยกับผู้ผลิตเพ่ือชักจูงให้เข้าร่วม ขณะที่อีกส่วน
เกิดจากการที่เวทีการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมที่ออกแบบให้เกิดความไว้ใจ 
ลดความระแวงและความเสี่ยงต่อการเข้าถึง 

2.) เวทีของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม คือตัวกลางของกระบวนการ
ออกแบบที่มีการถ่ายทอดแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ และใช้การพัฒนาแบบ ซึ่ง
การที่เวทีมีเครื่องมือเพ่ือช่วยในการออกแบบที่ง่าย มีส่วนเสริมให้เกิด
แรงจูงใจให้ผู้เข้าร่วม เข้าร่วมกิจกรรมมากขึ้น และเอ้ือให้กระบวนการของ
การออกแบบด าเนินไปจนสิ้นสุดได้ 

3.) แรงจูงใจของผู้มีส่วนร่วม ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่จูงใจให้ทั้งผู้มีส่วนร่วมที่เป็น
ผู้ผลิตหัตถกรรม และผู้มีส่วนร่วมที่ เป็นลูกค้าผู้ใช้ เข้ามาร่วมท างาน
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วมในเวที และท าให้ผู้มีส่วนร่วมก้าวข้ามอุปสรรคหรือ
ความล าบาก เข้าสู่เวทีของการออกแบบ   

4.) ทักษะและความสามารถของผู้มีส่วนร่วม เป็นส่วนที่ท าให้กระบวนการของ
การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมสามารถด าเนินต่อไปจนสิ้นสุดและได้ผลงาน
ออกแบบ ทักษะและความสามารถในการถ่ายทอดและรับองค์ความรู้ของผู้
ร่วมออกแบบ  ได้แก่ทักษะในการสื่อสาร ความสามารถในการวาดรูป 
ความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตของผู้มีส่วนร่วม   

โดยสามารถแสดงเป็นแผนผังได้ดังต่อไปนี้ 

 
รูป 115 แผนผังแสดงปัจจัยที่มีผลต่อการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 
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7.1.2. แบบจ าลองของนวัตกรรมในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 

จากการศึกษารูปแบบของการออกแบบร่วมกันนั้น คือกระบวนการของการเรียนรู้ที่ผู้ผลิตจ า
ท าความเข้าใจต่อความต้องการของลูกค้า ในขณะเดียวกัน  ลูกค้าก็ได้เรียนรู้ความสามารถและ
ขอบเขตของวัสดุจากผู้ผลิต ท าให้สามารถสร้างค าแนะน าและแนวทางการออกแบบที่น าไปสู่จุดลงตัว
ของการออกแบบได้ ซึ่งแนวทางของนวัตกรรมการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมส าหรับงานหัตถกรรมนี้ มี
องค์ประกอบเป็นไปตามแผนผังดังต่อไปนี้ 

 
รูป 116 แผนผังแนวคิดของเวทีในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 

 

ซึ่งมีรายละเอียดขององค์ประกอบได้แก่  

1. เวทีส าหรับการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม เป็นพ้ืนที่ที่สร้างสถานการณ์เพ่ือให้การสนทนาระหว่าง
ลูกค้าผู้ใช้กับผู้ผลิตหัตถกรรม ไม่ว่าจะเป็นทั้งบนอินเตอร์เน็ต หรือในพ้ืนที่ตลาดแลกเปลี่ยนสินค้า 
ให้เกิดการแสดงความต้องการและแลกเปลี่ยนองค์ความรู้กันและน าไปสู่การออกแบบ ซึ่งลักษณะ
ของเวทีนั้น ควรมีลักษณะดังต่อไปนี้ 

1.1. มีแรงจูงใจ(motivation) ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญของการสร้างให้เกิดการมีส่วนร่วม
ทั้งลูกค้าผู้ใช้และผู้ผลิตหัตถกรรม โดยแรงจูงใจนั้น มีลักษณะที่แตกต่างกันตามเหตุผล
ส่วนบุคคลของผู้เข้าร่วม ซึ่งสามารถสรุปได้ดังต่อไปนี้ 

1.1.1. แรงจูงใจทางด้านผลตอบแทน เป็นสิ่งจูงใจที่ส าคัญที่สุดที่จะให้ผู้ผลิตหัตถกรรม
คาดหวังส าหรับการเข้ามาร่วมในกระบวนการออกแบบ โดยผลตอบแทนที่ได้ก็จะ
มาจากการขายผลิตภัณฑ์ให้แก่ลูกค้าผู้ใช้ที่มาร่วมออกแบบ และการน าแบบทีได้ 

                     /      
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ไปปรับปรุงต่อเป็นผลิตภัณฑ์ต่อไป ในอีกทางหนึ่ง แรงจูงใจในผลตอบแทนก็เกิด
ขึ้นกับลูกค้าได้ หากว่ามองเห็นโอกาสทางธุรกิจจากผลิตภัณฑ์ที่ได้จากการ
ออกแบบร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรมต่อไป  

1.1.2. แรงจูงใจทางด้านการตอบสนองปัญหาในชีวิต เป็นเหตุผลที่ท าให้ลูกค้าผู้ใช้เข้า
มาร่วมออกแบบ โดยผลที่คาดหวังคือการที่ได้ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมที่สามารถ
แก้ปัญหาที่มีของตนเอง หรือมองว่าผู้ผลิตหัตถกรรมสามารถที่จะผลิตสินค้าที่
เป็นไปตามความคิดของตน 

1.1.3. แรงจูงใจทางด้านความภูมิใจ เป็นแรงจูงใจทีเกิดกับลูกค้าผู้ใช้ที่มองว่าการ
ออกแบบร่วมกับผู้ผลิตหัตถกรรมท าให้ได้ผลิตภัณฑ์ที่มาจากความคิดริเริ่มของตน  

1.2. การเข้าถึง (accessability) คือการเวทีของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมท าให้ผู้เข้าร่วม
สามารถเข้ามามีส่วนร่วมในขั้นตอนต่างๆได้ง่าย ไม่มีต้นทุนและความเสี่ยงใดๆ ซึ่งใน
ประเด็นของการเข้าถึงนั้น ถ้ายากเกินไป ก็จะเป็นส่วนไปลดแรงจูงใจต่อการเข้าร่วม ท า
ให้เกิดความลังเล ไม่แน่ใจว่าควรท าหรือไม่ การออกแบบพัฒนาเวทีของการออกแบบ
อย่างมีส่วนร่วม จึงต้องท าให้การเข้าถึงส าหรับผู้เข้าร่วมต่อทุกกระบวนการของการ
ออกแบบ ตั้งแต่น าเสนอแนวคิด การเริ่มต้นงานออกแบบ จนถึงการพัฒนาแบบ ท าได้
โดยไม่มีข้ันตอนยุ่งยาก 

1.3. มีความโปร่งใสชัดเจน (Transparency) เพ่ือจะท าให้เกิดความเชื่อใจ โดยผู้เข้ามีส่วน
ร่วมมองเห็นกระบวนการทั้งหมด เข้าใจถึงข้ันตอนการท างานว่าเป็นอย่างไร มีจุดเริ่มต้น
จุดจบอยู่ตรงไหน มีต้นทุนหรือค่าใช้จ่ายในการด าเนินงานอยู่เท่าไหร่ที่ต้องเสียไป และ
ผลที่ได้คืออะไร ซึ่งในการออกแบบเวทีส าหรับการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น ต้อง
แสดงกระบวนการและต้นทุนของการท างานให้เห็นชัดเจน เพ่ือทั้งผู้ผลิตและลูกค้าจะได้
ตัดสินใจเข้าร่วมกระบวนการ 

1.4. ระดับความง่ายของกระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม (Easiness) คือการที่เวทีของ
การออกแบบอย่างมีส่วนร่วมมีกระบวนการที่ง่าย มีเครื่องมือที่ง่าย ไม่ซับซ้อน ดังเช่น
การใช้เครื่องมือวาดรูปส าหรับงานออกแบบ ซึ่งความง่ายในขั้นตอนกระบวนการ จะท า
ให้ผู้เข้าร่วมสามารถด าเนินงานต่อไปได้ ไม่รู้สึกว่ายากหรือซับซ้อนแล้วเลิกไปกลางคัน 

2. ตัวกลางเชื่อมโยง เป็นองค์ประกอบที่จะท าให้กระบวนการของการมีส่วนร่วม เริ่มต้นจากการเข้า
มาอยู่ในเวทีเดียวกันนั้น เกิดการสี่อสาร และน าเอาแนวคิดต่างๆไปสู่จุดประสงค์ของการท างาน
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ออกแบบได้ และมีเงื่อนไขของการท างานตาม 4 ข้อที่กล่าวมาเช่นเดียวกับของเวที โดยมี
องค์ประกอบของตัวกลางได้แก่  

2.1. เครื่องมือในการสื่อสารการออกแบบ (Design Communication Tool) คือระบบหรือ
โปรแกรม ที่จะท าให้ผู้เข้าร่วมสื่อสารความคิดและสื่อสารการออกแบบได้ ที่ในการวิจัย 
ได้ใช้โปรแกรมวาดรูปเป็นเครื่องมือนั่นเอง  

2.2. ระบบการจัดการแนวคิด (Idea Management System) คือระบบหรือโครงสร้างของ
ระบบฐานข้อมูลในการจัดเก็บแนวคิดของผู้เข้าร่วม ไม่ว่าจะเป็นการน าเสนอแนวคิดใหม่
หรือต่อยอดแนวคิดเดิม โดยสามารถท าให้ผู้เข้าร่วมในเวที มองเห็นแนวคิด และต่อยอด
แนวคิดต่อไปได้ เพ่ือที่จะน าแนวคิดไปใช้ประโยชน์ต่อไป  

2.3. ระบบการซื้อขาย (Transaction System) เป็นส่วนของการท าให้จุดประสงค์ของการ
ออกแบบได้บรรลุคือเกิดผลิตภัณฑ์ใหม่ตามแนวคิดของผู้ใช้ ที่ผลิตจากผู้ผลิตหัตถกรรม 
และเกิดการแลกเปลี่ยนซื้อขาย เป็นการสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้ผลิตหัตถกรรมในการเข้า
ร่วม ซึ่งในการวิจัยนั้นไม่ได้มีส่วนนี้ ท าให้ผู้เข้าร่วมต้องไปพบกัน ณ จุดขาย  

3. ผู้ผลิตหัตถกรรม ส าหรับผู้ผลิตหัตถกรรมที่จะได้ประโยชน์สูงสุดจากการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม
นั้น ควรได้รับการเสริมทัศนคติ ทักษะและความรู้ดังต่อไปนี้  

3.1. ความเข้าใจต่อความส าคัญขององค์ความรู้จากลูกค้าผู้ใช้ต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ซึ่งได้
แสดงให้เห็นในงานวิจัยแล้ว ว่ามีส่วนส าคัญต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ที่ประสบ
ผลส าเร็จทางการขาย  

3.2. ความรู้และทักษะการใช้งานอินเตอร์เน็ต และเครื่องมือในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 
เพ่ือที่จะใช้ประโยชน์ในการประกอบธุรกิจหัตถกรรมต่อไป 

3.3. ความสามารถในการคัดกรองแนวคิด หรือมองเห็นโอกาสจากแนวคิดที่ได้จากลูกค้าผู้ใช้ 
ที่จะท าให้เลือกแนวคิดท่ีมีโอกาสในการพัฒนาต่อเป็นผลิตภัณฑ์  

3.4. ทักษะในการสื่อสารกับลูกค้าเพ่ือการออกแบบ ทั้งในการพูดคุย และการวาดหรือร่าง
แบบ ซึ่งเป็นประโยชน์ในการรับรู้และแสดงออกในเรื่องการออกแบบกับลูกค้าผู้ใช้ 

4. ลูกค้าผู้ใช้งานหัตถกรรม คือผู้สนใจทั่วไป ที่จะได้รับประโยชน์จากการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 
โดยผลประโยชน์ที่ได้ อันได้แก่ การได้สินค้าที่แก้ปัญหาในชีวิต การตอบสนองความต้องการ
ส่วนตัว รวมถึงการที่มีโอกาสทางธุรกิจที่มีมาจากการที่ผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองความต้องการของ
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ตนเองนั้น ยังสามารถท างานแก้ปัญหาหรือตอบสนองสิ่งเดียวกันได้โดยกลุ่มบุคคลอ่ืนซึ่งเป็นตลาด
ของผลิตภัณฑ์นั่นเอง 

ซึ่งองค์ประกอบทั้ง 4 อย่างนี้ จะเป็นส่วนสร้างให้เกิดผลส าเร็จของการออกแบบอย่างมาส่วนร่วม และ
ท าให้ผู้ผลิตหัตถกรรมสามารถท่ีจะสร้างงานออกแบบต่อยอดจากองค์ความรู้ทางการใช้งานจากลูกค้า
ต่อไปได ้

 

7.2. สรุปประโยชน์ในเชิงวิชาการ  

นวัตกรรมการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม เป็นการสร้างแนวทางของการน าเอาทฤษฎีของการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์และการสร้างนวัตกรรมโดยผู้ใช้ อันได้แก่ User Innovation (Von Hippel, 1988) 
และ Cocreation (Prahalad และ Ramaswami, 2004) ในการน าแนวคิดของลูกค้าผู้ใช้เข้ามาเป็น
ส่วนหนึ่งของการพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยอาศัยกระบวนการตามแนวทางของ Crowdsourcing ที่ Jeff 
Howe (2006) และ Brabham (2009) ได้ท าการศึกษามาก่อนหน้านี้ 

การพัฒนาเครื่องมือที่นอกจากจะเป็นการเชื่อมโยงองค์ความรู้ของผู้ใช้ (User Knowledge) 
กับองค์ความรู้ของผู้ผลิต (Craft Knowledge) เครื่องมือที่สร้างขึ้นยังเป็นคลังของความคิดหรือ Idea 
Bank ตามรูปแบบของ Idea Mananagement ที่เก็บความคิดของลูกค้าและผู้ที่เข้ามาน าเสนองาน
ออกแบบไว้ เพ่ือผู้ผลิตสามารถพิจารณาน าไปต่อยอดได้  

แต่นวัตกรรมของกระบวนการที่เกิดขึ้น ก็ไม่ได้ตรงตามทฤษฎีหรือแนวคิดดังที่ได้ศึกษามา
ก่อนอย่างชัดเจน ทั้งนี้บริบทของการออกแบบคือสินค้าหัตถกรรม ท าให้ต้องท าการปรับแนวทางท่ีได้
ศึกษามาข้างต้นที่เป็นการศึกษาจากสินค้าอุตสาหกรรม เพ่ือให้ได้ลักษณะของเครื่องมือการออกแบบ
อย่างมีส่วนร่วมที่ท างานได้เหมาะสมที่สุดในบริบทที่ต่างออกไปนี้ จึงกล่าวได้ว่า นวัตกรรมการออก
แบบอย่างมีส่วนร่วมที่ได้สร้างขึ้น ได้เป็นต้นแบบของการน าเอาแนวคิดของการพัฒนาผลิตภัณฑ์และ
การสร้างนวัตกรรม มาสู่การปฏิบัติผ่านเครื่องมือที่ได้สร้างขึ้น 

 

7.3. สรุปผลงานผลิตภัณฑ์หัตถกรรมจากกระบวนการนวัตกรรม 

จากการวิจัย นวัตกรรมของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ได้สร้างให้เกิดการพัฒนาผลิตภัณฑ์
หัตถกรรมใหม่ขึ้นมาจ านวนหนึ่ง ที่เป็นการประสานองค์ความรู้ของลูกค้าผู้ใช้และการผลิตจากผู้ผลิต
หัตถกรรม โดยจากที่ได้กล่าวไปข้างต้นถึงการที่ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบที่แตกต่างไปจากสมมุติฐานหรือ
การคาดการณ์ไว้ดังที่ได้ตั้งชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ว่า นวัตกรรมของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมใน
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หัตถกรรมส าหรับใช้สอยในครัวเรือน แต่ผลที่ได้นั้น ไม่ได้เป็นผลิตภัณฑ์ใช้สอยส าหรับครัวเรือนแต่
อย่างใด แต่เป็นผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองความต้องการเฉพาะของผู้ใช้นั่นเอง  

 
รูป 117 ผลิตภัณฑ์ที่เกิดข้ึนในงานวิจัย 

 

การที่กระบวนการของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ได้สร้างผลิตภัณฑ์ดังที่ปรากฎในงานวิจัย
นั้น เป็นการสะท้อนประโยชน์ที่ผู้ผลิตสามารถจะได้จากนวัตกรรมของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 
คือโอกาสทางการตลาดจากกระบวนการทางนวัตกรรมของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม เพ่ือการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์เพ่ือตอบรับต่อกลุ่มลูกค้าที่มีความต้องการเฉพาะ หรือ Niche Market ดังเช่นกลุ่ม
ลูกค้าท่ีเป็นผู้ขี่จักรยานเป็นงานอดิเรก หรือกลุ่มผู้เลี้ยงแมวเป็นต้น  

 

7.4. การท างานจริงในกระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม  

กระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ทั้งจาก platform และการทดลองในกระบวนการอ่ืน 
ได้แสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการอันเกิดจากการน าเอาลูกค้าผู้ใช้เข้ามาประกอบในกระบวนการ
ผลิต อันได้แก่  

1.) การระดมและการสร้างแนวคิดในผลิตภัณฑ์ให้แก่ผู้ผลิต ซึ่งจะเห็นได้ว่าเครื่องมือของ
การออกแบบ สามารถที่จะเปิดโอกาสให้ลูกค้าสามารถน าเสนอแนวคิด และน าไปสู่
ผู้ผลิตได้เป็นจ านวนที่มากทั้งแนวคิดใหม่และการปรับปรุงผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ รวมถึง
บางส่วนมีความแตกต่าง(radical)จากกรอบความคิดที่ผู้ผลิตหัตถกรรมเคยคิดไว้  
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2.) สร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ที่ใช้เวลาในการพัฒนาได้สั้นในขณะเดียวกันก็สามารถท าตลาดได้ 
นั้นคือจากการน าลูกค้าเข้ามาเป็นโจทย์ตั้งต้นส าหรับงานออกแบบผลิตภัณฑ์ ท าให้
ความต้ อ งการของลู กค้ า  ถู กท า ให้ ชั ด เจนตั้ ง แต่ ขั้ นตอนแรก และน ามาสู่
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ซึ่งผู้ผลิตได้แสดงให้เห็นว่าความเข้าใจต่อความต้องการ
ของลูกค้าไม่ว่าจะเป็นการสร้างรูปทรงใหม่ หรือการปรับปรุงจากผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่เดิม 
ท าให้ได้ผลิตภัณฑ์ที่ตอบความต้องการของลูกค้าและสามารถท าให้ลูกค้าตัดสินใจซื้อได้ 
ซึ่งนับว่าแตกต่างจากแนวทางการสร้างสินค้าใหม่ของผู้ผลิตหัตถกรรมโดยส่วนใหญ่ ที่มี
ส่วนน้อยที่ท าการพัฒนาผลิตภัณฑ์เองแต่ไม่ได้แสดงผลของความส าเร็จของผลิตภัณฑ์ใน
ด้านการตอบสนองความต้องการของลูกค้า  

3.) ลูกค้าผู้ใช้เป็นตลาดทดลอง และเป็นผู้กระจายสินค้าไปในตัว นั่นคือการที่สร้าง
ผลิตภัณฑ์ที่สามารถตอบโจทย์ความต้องการเฉพาะของลูกค้าคนหนึ่ง ที่ความต้องการ
ของเขาเป็นความต้องการร่วมของกลุ่มคนกลุ่มหนึ่ง ก็ช่วยให้ผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่พัฒนา
ออกมานั้น ได้ก้าวข้ามการทดสอบตลาด ไปสู่การเข้าสู่ตลาดออกจ าหน่าย และได้ลูกค้า
ผู้ใช้ที่ได้เข้ามาร่วมพัฒนาเป็นผู้ที่กระจายสินค้าไปสู่กลุ่มคนที่มีความต้องการร่วมกันไป
ทีเดียว  

และแม้ว่า platform ส าหรับการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมที่ได้ถูกสร้างขึ้นมานั้น อาจจะไม่ได้
แสดงผลส าเร็จอย่างเต็มที่ในฐานะของนวัตกรรมการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเชื่อมโยงองค์ความรู้จาก
ลูกค้าผู้ใช้มาสู่ผู้ผลิตหัตถกรรม แต่รูปแบบของกระบวนการในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ก็ได้ท าให้
เกิดการเชื่อมโยงองค์ความรู้ตามท่ีได้คาดหวังไว้ก่อนการศึกษา และเป็นผลให้เกิดผลิตภัณฑ์หัตถกรรม
อันเป็นผลจากกระบวนการนั่นเอง  

 

7.5. สรุปผลงานของวิทยานิพนธ์ 

วิทยานิพนธ์นี้ ได้สร้างผลงานต่างๆออกมาดังต่อไปนี้  

1. แบบจ าลองของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมในงานหัตถกรรม 

2. เวทีและเครื่องมือในการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม บนเวบไซต์ 
http://www.craftworkshop.org  
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3. บทความวิชาการเรื่อง Crowdsourcing for handicraft: the proposed platform 
for bridging idea from the customer for the product development in 
handicraft business in Thailand. (ภาคผนวก ค.)  

4. การน าเสนอผลงานวิชาการเรื่อง 'A User Innovation as a Model for the 
Development of Handicraft' ในงานประชุมวิชาการ ELLTA conference 2012, 
(ภาคผนวก ง.)  

5. การน าเสนอผลงานวิชาการเรื่อง ‘Cocreation to create new opportunity for 
handicraft products ในงานประชุมวิชาการ Designing Business Conference 
(ภาคผนวก จ.)  

6. ผลงานออกแบบที่เกิดข้ึนจากการมีส่วนร่วมระหว่างผู้ผลิตหัตถกรรมกับผู้ใช้ ซึ่งได้แสดง
ให้เห็นในงานวิจัย อันได้แก่ 

- บ้านแมว 

- กระเป๋าส าหรับถุงพลาสติกน ากลับมาใช้ใหม่ 

- รองเท้าติดริบบิ้น 

- กระเป๋าแขวนท้ายอานจักรยาน  

 

7.6. สรุปประโยชน์และการน าไปใช้ในเชิงพาณิชย์  

นวัตกรรมการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ช่วยให้ผู้ผลิตหัตถกรรมรับทราบความต้องการของ
ลูกค้า และแบบส าหรับการน าไปพัฒนาผลิตภัณฑ์ได้ ซึ่งที่ผ่านมาผู้ผลิตหัตถกรรมไม่เคยได้รับข้อมูล
จากลูกค้านี้  ซึ่งเมื่อหากว่าผู้ผลิตท าการจ้างนักออกแบบมืออาชีพเพ่ือท าการออกแบบ หรือนักการ
ตลาดในการศึกษาข้อมูลลูกค้า จะมีต้นทุนที่เป็นไปตามที่ธุรกิจอุตสาหกรรมต่างๆได้จ่ายอยู่แล้ว 

และแม้ว่าจะมีการช่วยเหลือในเรื่องการออกแบบจากหน่วยงานภาครัฐอย่างไม่มีค่าใช้จ่าย แต่
ผู้ผลิตหัตถกรรมก็ต้องรอความช่วยเหลือตามช่วยเวลาของโครงการ การมีเครื่องมือในการเชื่อมโยง
ความต้องการของลูกค้ามาสู่ผู้ผลิต จึงเป็นการสร้างโอกาสในการพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยไม่ต้องรอความ
ช่วยเหลือดังที่กล่าวมา  

และนอกจากต้นทุนของการจ้างนักออกแบบแล้ว การใชั เครื่องมือของการออกแบบอย่างมี
ส่วนร่วม ที่สามารถเชื่อมโยงการสื่อสารในการออกแบบผ่านอินเตอร์เน็ต ท าให้ไม่จ าเป็นจะต้อง
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เดินทางมาพบนักออกแบบหรือเจอลูกค้าโดยตรง ท าให้ลดค่าใช้จ่ายการเดินทางและลดเวลาเดินทาง
ไปด้วย 

ส าหรับการพัฒนาผลิตภัณฑ์หัตถกรรมโดยใช้แนวทางการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ได้
ส่งเสริมไม่เพียงแต่สร้างสินค้าใหม่ แต่ยังส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างลูกค้ากับผู้ผลิต สร้างโอกาสทาง
การตลาด และสร้างโอกาสให้แก่งานหัตถกรรมในสังคมยุคใหม่ แต่ความส าเร็จและประโยชน์ที่จะได้ 
ขึ้นกับทัศนคติและทักษะในการสื่อสารของผู้ผลิต ที่จะต้องมีการเสริมให้ดียิ่งขึ้นต่อไป 

แต่ในขณะเดียวกัน การศึกษาความเป็นไปได้ในทางธุรกิจยังพบว่าต้นแบบของนวัตกรรมการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วมในการเป็นเวบไซต์ ยังมีสิ่งที่ต้องพิจารณาและปรับปรุงอีกมาเพ่ือที่จะ
สามารถต่อยอดไปสู่เชิงพาณิชย์ได้ รวมถึงจะต้องสร้างองค์ประกอบส่วนอ่ืน อันได้แก่เ วบไซต์ และ
รูปแบบของธุรกิจที่สามารถสร้างรายได้ที่พบเพียงต่อการด าเนินการและลักษณะการด าเนินงานที่เปิด
ไปได้โดยอัตโนมัติ มากกว่าการต้องเข้ามาเกี่ยวข้องกับการซื้อขายดังเช่นในเวบไซต์หน้าร้านของ
กิจการหัตถกรรมอ่ืนๆ  

 

7.7. ข้อจ ากัดในการวิจัย 

ในการวิจัยที่ผ่านมา ข้อจ ากัดที่ส าคัญนั้น เกิดข้ันใน 2 ลักษณะ อันได้แก่  

1. ข้อจ ากัดจากผู้ผลิตหัตถกรรม ซึ่งเป็นประเด็นของข้อจ ากัดที่มาจากพฤติกรรมของผู้ผลิต
หัตถกรรมเอง อันได้แก่ 

1.1. ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต ซึ่งเป็นปัจจัยหนึ่งต่อความส าเร็จของ
นวัตกรรมกระบวนการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ที่แม้ว่าผู้ผลิตหัตถกรรมเกือบทั้งหมดจะ
สามารถใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์สื่อสาร แต่ไม่ได้ใช้อินเตอร์เน็ตเพ่ือการท างานมากนัก 
ท าให้ขาดความคุ้นเคยต่อการใช้งานเวบไซต์และเครื่องมือส าหรับการออกแบบ และส่งผลให้
แนวคิดของลูกค้าที่ส่งไปให้ผู้ผลิตนั้น ไม่ได้รับการตอบกลับหรือตอบกลับช้า สิ่งที่ผู้วิจัยได้
เข้ามาแก้ไขในประเด็นนี้ คือการจัดการประสานการท างานระหว่างลูกค้ากับผู้ผลิต และ
กระตุ้นให้การติดต่อเกิดข้ึน 

1.2. ความเชื่อใจจากผู้ผลิตหัตถกรรมต่อผู้วิจัยและลูกค้า โดยต่อผู้วิจัยนั้น เป็นผลให้การท าการ
วิจัยนั้นต้องใช้เวลานานในการสร้างให้เกิดความเชื่อใจจากผู้ผลิตหัตถกรรม และแม้ว่าจะได้
ความช่วยเหลือจากทางไทยคราฟท์ในการท าความรู้จัก แต่ผู้วิจัยเอง ก็ต้องเข้าไปสร้าง
ความรู้จักและความสนิท ให้ค าแนะน าและค าปรึกษาที่เป็นประโยชน์ในการท าธุรกิจ และ
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ช่วยเหลือในการขาย ณ ตลาดหัตถกรรม เพ่ือให้ผู้ผลิตมีความไว้ใจ และยินดีที่จะมีส่วนร่วม
ในงานวิจัย ทั้งนี้ ผู้ผลิตส่วนหนึ่งมองว่าการเข้าร่วมงานวิจัยในการออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่
ก่อนหน้านี้ท าให้ผู้ผลิตเสียต้นทุนและเสียเวลามาแล้วหลายครั้ง ส่วนความไว้ใจต่อลูกค้าผู้ใช้
ที่ได้เข้าร่วมการวิจัยในฐานะผู้เข้าร่วมงานออกแบบนั้น  เกิดขึ้นส่วนหนึ่งเป็นเพราะระบบ
ของเวทีออกแบบ ไม่ได้สร้างให้เกิดค ามั่นว่าจะซื้อสินค้านั้น หรือเป็นเพียงความคิดเห็นที่
ไม่ได้จริงจังจากลูกค้า ท าให้ผู้ผลิตหัตถกรรมไม่กล้าที่จะน าเอาแนวคิดไปต่อยอดเป็น
ผลิตภัณฑ์ ซึ่งการประสานงานจากผู้วิจัย ก็เป็นส่วนหนึ่งที่ ช่วยจัดการในข้อจ ากัดของการ
วิจัยในประเด็นนี้ไปด้วยเช่นกัน  

2. ข้อจ ากัดทางเทคนิคของกระบวนการและเครื่องมือของการออกแบบ อันได้แก่ข้อจ ากัดที่เกิดขึ้น
เนื่องจากธรรมชาติของแนวทาง Crowdsourcing และโปรแกรมการสร้างเครื่องมือ อันได้แก่  

2.1. การวิจัยผ่านเวบไซต์ที่ถูกสร้างเป็นเวบไซต์หน้าร้าน (Marketplace)นั้น ได้ใช้หลักการของ 
Crowdsourcing ซึ่งเป็นการระดมความคิดจากผู้เข้ามีส่วนร่วมเป็นจ านวนมาก ซึ่งในทาง
ปฏิบัตินั้น จ าเป็นต้องใช้เวลาเพ่ือสร้างฐานของผู้เข้าเยี่ยมชม และจากผู้เข้าชมเวบไซต์ จึง
น าไปสู่กลุ่มผู้ เข้าร่วมการออกแบบที่เป็นลูกค้าผู้ใช้ที่มีส่วนร่วมต่อการออกแบบ ใน
ขณะเดียวกัน การวิจัยซึ่งการที่มีเวลาจ ากัด ในขณะเดียวกัน งานวิจัยนี้ก็มีต้นทุนจ ากัด จึง
ไม่ได้มีการลงทุนในการประชาสัมพันธ์เวบไซต์  และทั้งหมดส่งผลให้มีจ านวนผู้เข้าร่วมสู่การ
ออกแบบอยู่เท่าที่ได้แสดงให้เห็นในงานวิจัย ซึ่งในความเป็นจริงการสร้างเวบไซต์เพ่ือการค้า
นั้น ความคาดหวังของผู้เข้าชมจะต้องอยู่ในระดับที่มากกว่านี้มาก  

2.2. โปรแกรมของเครื่องมือในการออกแบบ เป็นการเขียนขึ้นบนพ้ืนฐานของ Flash ซึ่งเป็น
ภาษาของการสร้างโปรแกรมท่ีสร้างได้ง่ายและมีปัญหาในการแสดงผลน้อย แต่อย่างไรก็ตาม 
ข้อจ ากัดของการใช้ภาษา Flash ในการสร้างเครื่องมือ คือการที่ไม่สามารถแสดงการท างาน
บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ อันได้แต่เครื่องคอมพิวเตอร์ชนิดแทบเล็ตและโทรศัพท์เคลื่อนที่ได้ 
เครื่องมือการออกแบบที่ใช้ภาษา Flash สร้าง จึงถูกจ ากัดการเข้าจากคอมพิวเตอร์ส่วน
บุคคลเท่านั้น และส่งผลถึงความสามารถในการเข้าถึงเวทีการออกแบบไปด้วย 

 

7.8. ข้อเสนอแนะเพื่อการศึกษาต่อไป 

การต่อยอดของการศึกษาในแนวทางของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมและการสร้าง
นวัตกรรมเพ่ือรองรับของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมนั้น สามารถจะต่อยอดได้ในหลายมิติ อันได้แก่ 
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1. การศึกษาเพ่ือการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมโดยผ่านตัวกลางของอินเตอร์เน็ต โดยน าเอา
แนวคิดของการศึกษานี้ ไปท าการศึกษาในผลิตภัณฑ์ประเภทอ่ืน ที่มีศักยภาพในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ได้โดยมีต้นทุนไม่สูง ท าการศึกษาในปัจจัยที่ส่งผลต่อผลส าเร็จในการมีส่วนร่วม
ของทั้งลูกค้าและผู้ผลิต โดยต่อยอดจากเวทีและเครื่องมือการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมที่ได้
ถูกสร้างขึ้นเพ่ือการวิจัยในครั้งนี้ ในขณะเดียวกัน ก็ด าเนินการในการสร้างรูปแบบของ
ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมโดยอาศัยการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ขยายรูปแบบของความสัมพันธ์
ของการออกแบบร่วมกันระหว่างผู้ผลิตหัตถกรรมและลูกค้าผู้ใช้ และศึกษาโอกาสทางการ
ตลาดให้แก่ผลิตภัณฑ์หัตถกรรม อันเป็นผลจากการรับรู้ของผู้ใช้ ต่อความสามารถของ
ผู้ผลิตหัตถกรรม และการร่วมกันท างานผ่านนวัตกรรมของกระบวนการออกแบบอย่างมี
ส่วนร่วม 

2. การศึกษาในด้านการจัดการความคิดเพ่ือการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม คือการเน้นไปที่
การศึกษาเพ่ือการพัฒนาระบบของเวทีในการแลกเปลี่ยนความคิดและองค์ความรู้เพ่ือการ
ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ โดยจากการวิจัยนั้น นวัตกรรมของระบบที่สร้างขึ้น ได้แสดง
ให้เห็นศักยภาพของการจัดการในการจัดเก็บและถ่ายทอดความคิดของผู้เข้าร่วม ซึ่งเป็น
แนวทางไปสู่งานวิจัยต่อไป เพ่ือที่จะสร้างเป็นระบบจัดการความคิด (idea management 
system) ที่เหมาะกับระบบการท างานไม่ว่าจะเป็นในองค์กร หรือเชื่อมโยงองค์กรกับลูกค้า 
เพ่ือที่จะสร้างโจทย์ส าหรับการพัฒนานวัตกรรมหรือผลิตภัณฑ์ใหม่ต่อไปในอนาคต 

3. ประเด็นทางด้านทรัพย์สินทางปัญญา เป็นประเด็นหนึ่งที่การศึกษานี้ไม่ได้ท าการจัดการ
อย่างละเอียด เนื่องด้วยต้องการให้การเข้าใช้เครื่องมือเป็นไปอย่างง่าย และต้องการให้
ผู้ผลิตได้น าเอาแนวคิดไปพัฒนาต่อเป็นผลิตภัณฑ์ อย่างไรก็ตาม เงื่อนไขของทรัพย์สินทาง
ปัญญาก็เป็นประเด็นที่น่าจะท าการศึกษาต่อ อาทิ ความเป็นเจ้าของต่อแนวคิด สิทธิ์ของ
ลูกค้าเจ้าของความคิด และสิทธิ์ของผู้ผลิต ซึ่งการศึกษาควรเน้นไปที่ความเหมาะสมของ
การเลือกใช้การจัดการทรัพย์สินทางปัญญาที่เหมาะสมต่อลักษณะของเวทีทางความคิด
ส าหรับหัตถกรรม 
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ต้นแบบเวบไซต์ เพ่ือการสอบถามผู้ใช้ 
 

 
 

รูป ก-1 หน้าหลัก 
 

 
 

รูป ก-2 หน้าแสดงสินค้า 
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รูป ก-3 หน้าแสดงแนวคิดที่ส่งให้ผู้ผลิต 
 
 

 

 
 

รูป ก-4 หน้าร้านของผู้ผลิตหัตถกรรม 
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รูป ก-5 หนา้แสดงงานออกแบบ 
 
 

 

 
 

รูป ก-6 หนา้แสดงการพัฒนาแบบ 
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รูป ก-7 หนา้แสดงเครื่องมือออกแบบ 
 
 

 
 

รูป ก-8 หนา้แสดงเครื่องมือออกแบบ 
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รูป ก-9 หนา้แสดงเครื่องมือออกแบบ 
 
 

 
 

รูป ก-10 หนา้แสดงการพัฒนาแบบ 
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Abstract 

To study how to aid handicraft sector, especially in the product development area, 
implementing idea from the customer to the producer of the handicraft product was 
created by applying the crowdsourcing concept through the online platform on the 
website “www.craftworkshop.org” The site generates ideas of new product for the 
handicraft producer and later became new handicraft products which able to sell in 
the marketplace. Although there has been only two success cases so far, but the 
study shows some potential of an alternative method for the new product 
development to help the producer for the initial idea to develop the handicraft 
product that could match the need of customer. 
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Abstract 

The concept of user innovation always referred to the innovation which by 
the users or the end-users of the product when they have modified the existing 
product to meet their needs. This concept was explored in the area of sporting 
goods and computer software, and then evolved into more consumer product. 
Beside the industrial products and software, handicraft products had shown the 
evidence of the innovation from users.  

According to the observation along the craft market, there were several 
customers shown an ability of providing a necessary information to the handicraft 
producer to the product development. Those customers seeked for the specific 
product to fit their specific needs and expressed their idea to adapt or modify the 
existing product to meet their special requirements. They really know how to use the 
products.  
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The idea from the customer could be able to help the handicraft producer 
which in reality, there are a lot of unsellable products were produced by them since 
those producers did not have any knowledge on market and customers. They only 
have the knowledge of the handicraft that they normally have use.  

The study shown potential of the handicraft producer to learn from the 
customer and to gain the knowledge of product idea and usage which they did not 
have, in order to help them for ability of new product development in the future.. 
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Design Business Matter Conference 

 
 

Cocreation to create new opportunity for handicraft products. 

Handicrafts have a long history since the beginning of civilizations, especially 
in Asia where handicrafts have shown their variety in design and functionality, 
demonstrate the local wisdom of problem solving with the creation of natural 
materials by the unique skill.  

However, the industrialization and the urbanization had created threat to the 
handicraft in many ways. The industrial product replaced the handicraft product by 
its superiority of durability and economy. And when the society developed, the 
changing of the way people living lowered the demand of the handicraft product 
which forced the production of handicraft to end. Especially in Thailand, where 
handicraft is now facing the similar destiny which will not be only the end of the 
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production, but also effected to the wealth of the rural communities where the 
handicraft used to be their substantial income.  

Eventhough some handicraft producers were able to tap the social change 
and create marketable products. But the larger portion of the handicraft producers 
did not have that ability. Most of them even now still produce the handicraft 
product with their familiar which were not marketable.   

There were several attempts from government organizations in order to 
enhance the handicraft producers for their product development ability, and also 
encourage them to create new product design by the One Village One Product 
program from Community Development Department and Department of Industrial 
Promotion.  

On the other hand, there were the similar promotion programs to educate 
the small and medium size enterprise and the handicraft business in Thailand on the 
new product design and development, that applied the process from the industrial 
practice with formal process for example the suggestion for the producers to 
enhancing the in-house capability of research and development (ISMED), promoting 
the handicraft artisans with the design capability as a role model for other handicraft 
producers by Support Arts and Crafts International Center of Thailand (SACICT). There 
were also support programs from OSMEP in conduct market research, hire the 
professional designer, and plan to create the center for the product development for 
the small and medium enterprise which aimed to achieve the ability to create the 
product that response to the market.  

But there were still a lot of handicraft producers that can not develop 
product themselves as stated in the SMEs development plan 2007 – 2011 by The 
Office of Small and Medium Enterprise Promotion. Moreover, The educations on 
product design and development for the handicraft producers were created with the 
basis of industrial and business process which required marketing research, design 
knowledge, designers and human resources, and the budget to process the whole 
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program. Most of them were too complicate and costly compared to the size and 
capability of the rural handicraft businesses. 

In order to start the product development, the producer must known the 
customer’s information which was difficult to them. To help the handicraft producer 
to be able to acquire these information, this research was initiated to explore less 
complicated and lower cost of product development method for its potential as an 
alternative to the conventional product development process. The concept of user 
innovation was initially reviewed and also followed with other relevant concepts 
including user driven innovation and cocreation. And eventhough those concepts 
were proven of the success in industrial application, but still had very few cases in 
the field of handicarft where the producers were not academically educated. 

The experiment of applying cocreation and user innovation for the handicraft 
was conducted last year and created an interesting result. The handicraft producer of 
the hyacinth handicraft group from upcountry Thailand and the urban customer 
joined the product development workshop and worked together to finished the 
prototype of new product design which originated the idea from the customer and 
materialized into product by the handicraft producer. The outcome of the cocreation 
process display in the picture below.  

 
Picture: Design development from experiment. 

Along the project, the producer of hyacinth handicraft had worked with 2 
customers, started from the idea of the product which are the reuse plastic bag 
container and the cat house. The ideas were developed by both side until the 
customer approved the design. Finally, the prototype of the end products were 
created.  
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All participants were arranged for meeting and interview were conducted. The 
customers revealed their satisfaction for the product and also shown their interesting 
in the cocreation process which was similar to the interview by the handicraft 
producer. Moreover, both customers ordered the producer to produce some more of 
their design with different purpose. The customer of the reuse plastic bag container 
ordered 4 more of the product to show his friends about his idea which become the 
reality while the customer of the cat house saw the opportunity for the cat lover 
product and ordered 2 more for the sample.  

The project shown the economic value from the cocreation process to the 
handicraft. The implication from the project could potentially help not only for 
product development, but also to the handicraft business. The cocreation creates 
the stronger tie between the producer and the customer, brings the customer closer 
to the producer to the start of the product development and reduce the chance of 
failure of new product.  
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