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การพัฒนาการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม
ด้วยการออกแบบประสบการณ์

A Study of Experience Design for the Development of 

Cultural Tourism

บทคัดย่อ

	 ปัจจุบันประเทศไทยถูกจัดอันดับให้เป็นหนึ่งในสถานที่ท่องเที่ยวที่ได้รับ

ความนยิมอย่างมากจากนกัท่องเทีย่วทัว่โลก รฐับาลไทยได้ให้ความส�ำคญัและสนบัสนนุ

การเติบโตของอุสาหกรรมการท่องเที่ยวเป็นอย่างมาก ถึงแม้ว่าการท่องเที่ยวจะสร้าง

เงินรายได้มหาศาลแต่ก่อให้เกิดผลกระทบทางเศรษฐกิจ และสังคมของชุมชนท้องถิ่น

อย่างหลกีเลีย่งได้ยาก เกดิการโยกย้ายถ่ินฐาน เปลีย่นแปลงอาชพีและการท�ำมาหากนิ 

ประเพณแีละวฒันธรรมดัง้เดมิแปรเปลีย่นไปตามพฤตกิรรมของนกัท่องเทีย่ว จากการ

ที่ผู้ประกอบการที่เข้าสู่พื้นที่ ภาพชุมชนพื้นถิ่นที่เป็นแหล่งวัฒนธรรมเลือนรางและ

จางหายไป นกัวชิาการและนกัวจิยัจากหลากหลายสาขาได้ตระหนกัถงึปัญหาเหล่านี ้และ

ได้น�ำเสนอแนวทางการจดัการการท่องเท่ียวในเชงิวัฒนธรรมด้วยกลไกหลายประการ เพือ่

น�ำไปสู่การพฒันาอย่างย่ังยืน อย่างไรกต็ามงานวจิยัส่วนใหญ่มักมุง่เน้นศกึษาโดยผ่าน

มมุมองทางมนษุย์ศาสตร์ สงัคมศาสตร์ รฐัศาสตร์ สถาปัตยกรรมและการผงัเมอืง ซึง่

ในปัจจบุนัยงัขาดการบูรณาการน�ำองค์ความรูอ่ื้นๆ เข้ามาช่วยพัฒนาแนวทางการท่องเทีย่ว

เชงิวฒันธรรม โดยเฉพาะงานวจิยัทีน่�ำศาสตร์แห่งการออกแบบ มาประยุกต์ใช้ในการสร้าง

ประสบการณ์การท่องเที่ยว (Tourist Experience) อันจะเป็นกุญแจส�ำคัญ ที่น�ำไปสู่

ความส�ำเร็จในการพฒันารปูแบบการสือ่สารเรือ่งราวทางประวตัศิาสตร์และวฒันธรรม
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	 บทความน้ีมวีตัถุประสงค์เพือ่น�ำเสนอการเชือ่มโยงแนวคดิการท่องเทีย่วชุมชน

เชิงวัฒนธรรมกับการออกแบบประสบการณ์ ซึ่งเป็นการใช้ทฤษฏีและเทคโนโลยีการ

ออกแบบ เพื่อสื่อสารเรื่องราวของสถานที่และสร้างประสบการณ์ทางวัฒนธรรมให้แก่

ผู้เข้าเยี่ยมชม เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ในการใช้ทรัพยากรพื้นถิ่น โดยไม่มุ่งเน้น

การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพหรือการลงทุนที่ใช้ทรัพยากรจ�ำนวนมาก ศาสตร์การ

ออกแบบยังสามารถสร้างการสื่อสารเชื่อมโยงระหว่างชุมชนพื้นถิ่นและนักท่องเที่ยว 

อีกท้ังผู้เข้าเยี่ยมชมหรือเพิ่มแนวคิดเรื่องการอนุรักษ์ อันจะน�ำไปสู่การท่องเที่ยวที่ไม่

กลนืกนิวฒันธรรมพืน้ถิน่ และเป็นแนวทางการพัฒนาการท่องเทีย่วชมุชนเชงิวฒันธรรม

อย่างยั่งยืนต่อไป

ค�ำส�ำคัญ: การออกแบบประสบการณ์, การท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรม, การท่องเทีย่วชมุชน

Abstract

	 Thailand is one of the top tourist destinations of the world. In the last 

20 years, Thai government has supported the growth of tourist industry in 

Thailand. The number of tourists traveling to Thailand has been rapidly risen 

and this has brought a significant increase in tourism revenue contributing 

to Thailand economy. However, this also causes major problems to local 

communities such as the rise of living cost, emigration of the local residents, 

the changes of the local living culture and gentrification. Thai academics and 

researchers have suggested many possible directions to relieve these 

problems, but there is no suggestion involving Experience Design. This paper

aims to draw a connecting line between cultural tourism and Experience 

Design (XP) which is powerful communication tool for disseminating local 

history, vernacular culture and tradition. This paper suggests XP becomes 

an important key to develop sustainable cultural tourism and also conserve 

local communities.
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บทน�ำ

	 การท่องเที่ยวถือเป็นอุตสาหกรรมหลักที่น�ำเงินรายได้เข้าสู่ประเทศไทยเป็น

จ�ำนวนมหาศาล ปัจจุบันรัฐบาลไทยยังให้การสนับสนุนการท่องเที่ยวทั้งในรูปแบบของ

นโยบายและงบประมาณเพือ่ปรับปรงุและเปลีย่นแปลงแหล่งท่องเทีย่วให้ดงึดดูนกัท่องเทีย่ว

อนัจะน�ำไปสูก่ารพัฒนาทางเศรษฐกิจท้องถ่ิน อย่างไรก็ตามการพัฒนาแหล่งท่องเท่ียวใน

ปัจจบุนันัน้ กระจกุตวัอยู่แต่ในบางพ้ืนท่ีโดยเฉพาะบรเิวณแหล่งท่องเทีย่วยอดนยิม ท�ำให้

เกดิการทะลกัเข้าของการพัฒนาเชงิกายภาพ เช่น ขนส่งมวลชน สาธารณปูโภค ซึง่ท�ำให้

เกดิธรุกิจทัง้ขนาดใหญ่ ขนาดกลาง และขนาดย่อย โดยเฉพาะผู้ลงทนุจากภายนอกพืน้ที่ 

ท�ำให้เกดิผลกระทบรนุแรงกับชมุชนในพ้ืนที ่ทีต้่องเปลีย่นวิถชีวีติ อาชพี และปรบัตวักบั

ค่าครองชพีท่ีกระโดดสูงขึน้ รวมไปถึงการอพยพย้ายเข้าของประชาชนท่ีเข้ามาประกอบ

อาชพีในพืน้ที ่ทัง้นี ้ปรมิาณนักท่องเท่ียวท่ีเพ่ิมมากขึน้เรือ่ยๆ ยงัก่อให้เกิดปัญหามลภาวะ

ปัญหาขยะ ปัญหาค่าครองชพีสูง ปัญหาอาชญากรรม ฯลฯ ผลกระทบเหล่านีท้�ำให้ภาครฐั

และนักวิชาการต้องนั่งทบทวนมาตรการในการรับมือกับปัญหาที่เกิดขึ้นในหลายพื้นที่ 

หน่ึงในแนวทาง ท่ีถูกน�ำเสนอขึน้มาคอืสิง่ทีเ่รยีกว่าการท่องเทีย่วเชงิวัฒนธรรม โดยเกิด

จากแนวคดิการใช้ทนุทางวฒันธรรม มาเป็นประเดน็ส�ำคญัในการพฒันาพืน้ที ่แนวคดิ

นีน้�ำไปสูก่ารลดผลกระทบทีเ่กิดขึน้ จากการทะลกัล้นของนกัท่องเทีย่ว อนัก่อเกิดปัญหา

ต่อชุมชนพื้นถิ่นและลุกลามถึงความเสื่อมโทรม ของแหล่งท่องเที่ยวที่ได้รับความนิยม 

แนวคดิเรือ่งการท่องเท่ียวเชงิวฒันธรรมก�ำลงัได้รบัความสนใจเป็นอย่างมาก แต่งานวิจยั

และการศึกษาถึงแนวคิดนี้ยังจ�ำกัดวงแคบ งานวิจัยส่วนมากมุ่งการจัดการพ้ืนที่และ

การบรหิารทรพัยากรท่ีมีในพืน้ถิน่ และยงัไม่พบการใช้ศาสตร์แห่งการออกแบบแขนงต่างๆ

มาร่วมพฒันามากนัก บทความน้ีจึงขอน�ำเสนอความเป็นไปได้ในการเช่ือมโยงการพัฒนา

การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมกับศาสตร์แห่งการออกแบบประสบการณ์ เพื่อบูรณาการ

แนวคิดการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมกับศาสตร์อื่นๆ อันจะน�ำไปสู่การประยุกต์ใช้ที่มี

ประสิทธิภาพสูงและเหมาะสมกับสภาพสังคมยุคดิจิทัลในปัจจุบัน
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แนวคิดการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมอย่างย่ังยืน

	 จากปัญหาผลกระทบต่อชุมชนจากอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวท�ำให้เกิด

แนวคิดการท่องเที่ยวโดยใช้ทุนทางวัฒนธรรม ด้วยวัตถุประสงค์เพ่ือการอนุรักษ์และ

รักษาสภาพแวดล้อม ประเพณี วัฒนธรรม ของชุมชนพื้นถิ่นเอาไว้ โดยแนวคิดการ

ท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมเป็นการหันมาสู่กระบวนการเชื่อมโยงชุมชนกับนักท่องเที่ยว 

ซึง่รวมถงึการให้ชุมชนมามีส่วนร่วมในการจัดการการท่องเทีย่ว ทัง้การบริหาร ทรัพยากร

การเลือกสรรและการจัดกิจกรรมการท่องเที่ยวโดยชุมชน น�ำไปสู่การที่ชุมชนได้รับ

ผลประโยชน์โดยตรง อีกท้ังเพิม่ศกัยภาพการจดัการการท่องเทีย่วท้องถิน่โดยพยายาม

ที่จะลดผลกระทบในทางลบที่จะเกิดขึ้นจากภายในชุมชนเอง ซึ่งเป็นคนที่เข้าใจบริบท

สงัคมนัน้มากทีสุ่ด เนือ่งจากเป็นกลุม่คนทีท่ราบว่าทรพัยากรอะไรทีท่รงคณุค่า ควรค่า

รักษาหรือควรน�ำเสนอต่อผู้เข้ามาเยี่ยมชม และควรจัดการอย่างไรโดยยังคงด�ำเนิน

กจิกรรมทางการท่องเทีย่ว เพือ่สร้างเมด็เงนิทางเศรษฐกจิ  McKercher & Du Cros (2002)

ได้อธิบายว่าแนวคิดนี้ได้มาจากบูรณาการการท่องเที่ยว ร่วมกับการจัดการทรัพยากร

ทางวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นในช่วงยุคหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 เนื่องจากช่วงหลังสงคราม

เป็นช่วงเวลาท่ีส่ิงปลูกสร้างต่างๆ เสียหายจ�ำนวนมาก จงึเกดิความพยายามทีจ่ะอนรัุกษ์

มรดกทางวัฒนธรรมของชาติให้คงอยู่ต่อไปถึงชนรุ่นหลัง โดยผ่านการท่องเที่ยว

เชิงวัฒนธรรม ซึ่งในช่วงแรกๆ แนวคิดนี้เน้นเรื่องการอนุรักษ์วัฒนธรรมท่ีจับต้องได้ 

(Tangible cultural Heritage) เช่น งานสร้างสรรค์ งานสถาปัตยกรรม งานศิลปะ 

งานช่าง และงานฝีมือต่างๆ มรดกทางวัฒนธรรมเหล่านี้ เป็นดั่งทรัพยากรที่ส�ำคัญ

ส�ำหรับกิจกรรมการท่องเท่ียวท่ีกระตุ้นเศรษฐกิจตั้งแต่ระดับชุมชนจนถึงระดับชาติ 

(Richards, 2001) จากแนวคิดนี้เองท�ำให้เกิดความคิดที่ว่า หลักการที่ส�ำคัญสูงสุดใน

การปฏิบัติของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม คือการอนุรักษ์และรักษาความสวยงามใน

สภาพทางกายภาพ โบราณสถาน โบราณวัตถุ หรือสิ่งปลูกสร้างอื่นใด จนกระทั่งในปี 

พ.ศ. 2548 เป็นต้นมา พฤติกรรมของนักท่องเที่ยวได้เปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง จาก

ความนิยมในการเข้าเยี่ยมชมสิ่งปลูกสร้าง สถาปัตยกรรม โบราณสถาน และสถานที่ที่

มีชื่อเสียง กลายเป็นกระแสการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมที่ไม่เน้นสภาพทางกายภาพได้

รับความนิยมมากขึ้นเรื่อยๆ โดยกลุ่มนักท่องเที่ยวเหล่านี้ได้สนใจประสบการณ์ทาง
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วัฒนธรรมที่เกิดขึ้นจากการท่องเที่ยวมากกว่าการเยี่ยมชมส่ิงปลูกสร้างขนาดใหญ่ 

โดยเฉพาะการเดนิทางไปในแหล่งท่องเทีย่วของชมุชนทีม่เีอกลกัษณ์ จากปรากฏการณ์นี้

เองท�ำให้เกิดความนยิมในการบริโภควฒันธรรม (Cultural Consumption) ซึง่นกัท่องเทีย่ว

หนัมาสนใจการท่องเทีย่วด้วยความต้ังใจทีจ่ะเข้าไปท�ำความเข้าใจ เรียนรู้เร่ืองราว และมี

ประสบการณ์ร่วมกบัชมุชน แนวโน้มความนยิมการบริโภควฒันธรรมผ่านการท่องเทีย่ว

ยังคงเติบโตอย่างต่อเน่ือง ซึ่งส่งผลโดยตรงกับการบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิง

วัฒนธรรม น�ำไปสู่การตีความความหมายของค�ำว่าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมใหม่ 

เพื่อให้สอดคล้องกับแนวโน้มการท่องเที่ยวในปัจจุบัน CrosDu Cros and McKercher 

(2014) ได้รายงานว่า การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในปัจจุบันนั้น ได้พัฒนาก้าวข้าม

แนวคิดที่จะอนุรักษ์มรดกของชาติท่ีเน้นสิ่งที่จับต้องได้ (Conservation of Tangible 

Heritage) ไปเป็นการอนรุกัษ์ในวัฒนธรรมทีจ่บัต้องไม่ได้โดยใช้การท่องเทีย่ว (Intangible

 Heritage in Tourism) ซึง่กค็อืทรพัยากรทางวฒันธรรม เช่น ขนบธรรมเนยีม ประเพณี 

วถิชีวีติ ความเชือ่และเรือ่งราวทางประวตัศิาสตร์ การท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรมในบรบิท

ของสังคมปัจจุบันจึงถูกปรับเปลี่ยนไปเป็นมุ่งเน้นการท�ำกิจกรรมทางสังคมเพื่อน�ำ

ผู้เยี่ยมชมมาเป็นส่วนหนึ่งของการด�ำรงไว้ซึ่งวัฒนธรรม 

	 การพัฒนาของการท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรมยงัคงด�ำเนินไปอย่างต่อเน่ืองและ

ขยายตัวเป็นวงกว้าง เนือ่งจากเป็นแนวทางทีมี่ความส�ำคัญต่อการพฒันาชมุชนท้องถิน่

อย่างมีนัยยะ จึงมีการน�ำแนวคิดนี้ไปใช้อย่างหลากหลายโครงการในหลายประเทศ 

(Leslie&Sigala, 2005) จนกระทั่งในปี พ.ศ. 2560 หน่วยงานด้านการท่องเที่ยวของ

สหประชาชาติที่เรียกว่า World Tourism Organisation (UNWTO) ได้จัดการประชุม

ระดับนานาชาติขึ้น ณ สาธารณรัฐประชาชนจีน ได้มีการทบทวนความหมายของค�ำว่า

การท่องเทีย่วทางวฒันธรรมในบริบทของสงัคมยุคปัจจบุนั สรปุได้ว่าการท่องเทีย่วเชงิ

วฒันธรรมคอืกจิกรรมการท่องเทีย่วชนดิหนึง่ทีส่ร้างแรงกระตุน้ให้กบัผูเ้ยีย่มชม เพือ่ให้

เกิดการเรียนรู้ การค้นหา และการจดจ�ำผ่านการสัมผัสประสบการณ์ทางวัฒนธรรมที่

ดงึดดูใจ ทัง้สิง่ทีจ่บัต้องได้และจบัต้องไม่ได้ในพ้ืนท่ีแหล่งท่องเทีย่ว การให้ค�ำจ�ำกดัความ

ดังกล่าวนี้ เป็นการขยายขอบเขตของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมให้มากกว่าเพียงแค่

การอนรุกัษ์  โดยครอบคลมุถงึการสร้างประสบการณ์ให้กบัผูเ้ข้าเยีย่มชม รวมถงึการสร้าง 
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ความเช่ือมโยงระหว่างผูเ้ยีย่มชมกบัประวตัศิาสตร์ วฒันธรรม ประเพณ ีและชมุชนท้องถิน่ 

พร้อมเปิดโอกาสในการเชือ่มโยงศาสตร์อ่ืนๆ เข้ามาบรูณาการกับการท่องเทีย่ว เพือ่เพิม่

ศักยภาพในฐานะหนึ่งในเครื่องมือที่ส�ำคัญต่อการพัฒนาประเทศ UNWTO (2018) 

ยังเน้นย�้ำว่า การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมนั้นมีความส�ำคัญต่อการพัฒนาประเทศเป็น

อย่างมาก ประเทศทั่วโลกจึงควรบรรจุนโยบายท่ีส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม

ไว้เป็นส่วนหนึ่งของแผนการพัฒนาประเทศ

การประยุกต์ใช้การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม

	 ในปัจจุบันแนวคิดการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมอย่างยั่งยืนได้ถูกน�ำมาใช้เพ่ือ

แก้ปัญหาใน 2 พื้นที่คือ 

	 1. พื้นที่ซึ่งได้รับผลกระทบจากอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว

	 คอืพ้ืนทีท่ี่จดัเป็นแหล่งท่องเทีย่วที่ได้รบัความนิยมและต้องเผชญิหน้ากบัปัญหา

ต่างๆ ซึ่งท�ำให้ชุมชนในพื้นที่แปรเปลี่ยนไปและคนในชุมชนไม่สามารถด�ำรงชีวิตได้ใน

ลักษณะเดมิ ในกรณนีีห้ลกัการท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรมอย่างย่ังยืนถกูน�ำมาใช้เพ่ือลดปัญหา

การจดัการการท่องเทีย่วในพืน้ที ่โดยการน�ำชมุชนมามส่ีวนร่วมและรวมถงึความร่วมมอื

ระหว่างภาครฐั ภาคเอกชน และภาคประชาชนเพือ่ด�ำเนนิการการจดัการร่วมกนัเพือ่ให้

เกดิประโยชน์ต่อทุกฝ่าย โดยมเีป้าหมายท�ำให้เกดิการท่องเทีย่วที่ไม่ท�ำลายหรอืกระทบ

ต่อชุมชนท้องถ่ิน เพิ่มปริมาณนักท่องเที่ยวที่ท�ำความเข้าใจกับความเป็นชุมชนพ้ืนถิ่น 

และยังช่วยลดปรมิาณนกัท่องเท่ียวทีเ่ข้ามาอย่างฉาบฉวยด้วยวัตถปุระสงค์เพือ่ฟ้ืนฟูและ

อนุรักษ์ความงดงามของชุมชนพื้นถิ่นต่อไป

	 2. พื้นที่ซึ่งถูกมองข้าม

	 อีกประเภทหนึ่งคือพื้นที่ที่มักถูกละเลยจากภาครัฐ ไม่ได้ถูกมองเป็นแหล่ง

ท่องเที่ยว และไม่ได้รับความนิยมอยู่แต่เดิม ซึ่งอาจเป็นเพราะปัจจัยหลายอย่าง เช่น 

สถานท่ีต้ัง ไม่ได้มีจดุดงึดดูหรอืสถานทีส่�ำคญั แต่พืน้ทีเ่หล่านีอ้าจเป็นแหล่งวฒันธรรม

อันทรงคุณค่า สามารถพัฒนาให้เป็นแหล่งท่องเที่ยวโดยไม่เน้นการลงทุนจ�ำนวน

มหาศาล แต่เป็นการน�ำทนุทางวฒันธรรมมาใช้ให้เกิดเป็นแหล่งท่องเทีย่วทีนั่กท่องเทีย่ว

เข้ามาเยีย่มชม และเกดิประสบการณ์ทางวฒันธรรม แนวคิดการท่องเท่ียวเชงิวฒันธรรม
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จะน�ำไปสู่การพัฒนาพื้นที่เหล่านี้ร่วมกันหลายภาคส่วนและร่วมกับชุมชนท้องที่ ท�ำให้

เกดิประโยชน์สงูสุด ท้ังการใช้ทรพัยากรและการจดัการร่วมกนั ซึง่หากได้รับความร่วมมอื

จากชุมชนแล้วจะสามารถท�ำให้พ้ืนที่ที่เคยถูกละเลยกลายเป็นแหล่งท่องเที่ยวทาง

วัฒนธรรม สร้างงานและรายได้เข้าสู่ชุมชน โดยเกิดผลกระทบในแง่ลบต่อวิถีชีวิต 

วัฒนธรรม ประเพณีดั้งเดิม ในชุมชนให้น้อยที่สุด พร้อมทั้งรักษาความเป็นพื้นถิ่นใน

พื้นที่เหล่านี้ไว้ให้นานที่สุด

สถานการณ์งานวิจัยท่ีเกีย่วข้องกับการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม

	 การท�ำวจิยัด้านการท่องเทีย่วเชงิวัฒนธรรมนัน้ มมีาอย่างต่อเนือ่งยาวนานตัง้แต่

ปี พ.ศ. 2523  Richards (2018) รายงานว่าจ�ำนวนงานวิจัยที่ในเรื่องนี้ได้พุ่งสูงขึ้นอย่าง

ชัดเจน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ช่วงตั้งแต่ปี พ.ศ. 2548 - 2558 ซึ่งปรากฏผลงานวิจัยทาง

ด้านการท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรมมากกว่า 6,000 เรือ่งเป็นจ�ำนวนทีเ่พิม่สงูขึน้ถงึสามเท่า

งานวิจัยเหล่าน้ีเป็นตัวบ่งชี้แนวโน้มการพัฒนาและการเติบโตของสาขาวิชาดังกล่าว 

รวมทัง้การน�ำไปใช้ประโยชน์ในกรณี ศกึษาต่างๆ จากการส�ำรวจงานวจิยัสามารถสรปุได้ว่า

งานวิจัยทางด้านการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม สามารถแบ่งออกเป็น 6 ประเภท ได้แก่

	 ①  การศึกษาเก่ียวกบัพฤตกิรรมการบริโภควฒันธรรม (Cultural Consumption)

	 ② การศึกษาแรงผลักดันที่ส่งผลให้นักท่องเที่ยวสนใจแหล่งท่องเที่ยวทาง

วัฒนธรรม (Motivation)

	 ③ การศึกษาเกี่ยวกับมุมมองด้านเศรษฐกิจ (The Economic Aspects)

	 ④ การศึกษาเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างการท่องเที่ยวกับการอนุรักษ์

วัฒนธรรม (Tourism & Cultural Heritage)

	 ⑤  การศกึษาเรือ่งการท่องเท่ียวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy)

	 ⑥ การศึกษาเกี่ยวกับอัตลักษณ์ผ่านมุมมองทางมานุษยวิทยา (Emerging 

Identities)

	 จะเห็นได้ว่างานวิจัยที่ผ่านมานั้นมักเชื่อมโยงการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมกับ

ศาสตร์ต่างๆ เช่น การจัดการ เศรษฐศาสตร์ หรือแม้แต่สังคมวิทยาและมานุษยวิทยา 

อย่างไรก็ตามยังไม่พบงานวิจัยที่ได้น�ำเอาทฤษฏี ทางด้านการออกแบบมาเชื่อมโยงกับ
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การจัดการการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ซึ่งกล่าวคือยังมีช่องว่างส�ำหรับการศึกษาเรื่อง

การท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรมทีน่�ำการออกแบบมามส่ีวนในการพัฒนา ซึง่อาจเป็นกญุแจ

ส�ำคญัในการส่ือสารเรือ่งราวทางวฒันธรรมทีจ่บัต้องไม่ได้ (Intangible Assets) ออกมา

ในรูปแบบที่สามารถเข้าถึงได้และเข้าใจได้ง่าย เมื่อพิจารณาความเชื่อมโยงระหว่าง

การท่องเทีย่วและการออกแบบ แล้วพบว่าหากการสร้างประสบการณ์ทางวฒันธรรมเป็น

ส่วนประกอบทีส่�ำคญัส่วนหนึง่ของการท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรมแล้วน้ัน ศาสตร์แห่งการ

ออกแบบประสบการณ์จะเป็นองค์ความรูท้ีม่คีวามเชือ่มโยงโดยตรงและมแีนวโน้มทีจ่ะ

น�ำมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาได้ เมื่อศึกษาสถานภาพความรู้ในศาสตร์การท่องเที่ยว

เชิงวัฒนธรรมแล้วจึงพบว่า ควรมีการศึกษาเพ่ือบูรณาการศาสตร์แห่งการออกแบบ

ประสบการณ์มาใช้ในการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม เพื่อเพิ่มศักยภาพในการ

สื่อสารเรื่องราวของชุมชนและสร้างประสบการณ์ทางวัฒนธรรม ซึ่งเป็นการเชื่อมโยง

ระหว่าง ผู้เยี่ยมชม (Visitors) กับ ชุมชน (Local Community) หรือผู้อยู่อาศัย (Local 

Residents) ให้เกิดความเข้าใจและมส่ีวนร่วมกับชมุชนท่ีเป็นแหล่งท่องเทีย่ว ความเข้าใจ

อันดีเหล่านี้จะน�ำไปสู่การอนุรักษ์และการพัฒนาอย่างยั่งยืนต่อไป

ความหมายและองค์ประกอบท่ีส�ำคัญของการออกแบบประสบการณ์

	 การออกแบบประสบการณ์ หรือ Experience Design (XD) เป็นหนึ่งในสาขา

การออกแบบทีผ่สมผสานหลากหลายศาสตร์และได้ถูกน�ำมาประยกุต์ใช้กบังานหลากหลาย

บริบทมาเป็นเวลายาวนาน อย่างไรกต็าม ค�ำว่าการออกแบบประสบการณ์ ยงัเป็นเรือ่ง

ใหม่ในวงการการออกแบบของไทย นักวิชาการทางการออกแบบและนักออกแบบใน

ประเทศไทยส่วนมากยังไม่คุ้นชินกับสาขาวิชาน้ี ซึ่งในบริบทสังคมไทย เมื่อกล่าวถึง

การออกแบบประสบการณ์ (XD) นักวิชาการและนักออกแบบจ�ำนวนมากมักตีความ

เชื่อมโยงกับ User Experience Design ซึ่งเป็นการตีความโดยให้ความหมายเชิงแคบ

และเน้นการใช้เทคโนโลยีในการสือ่สารผ่านสือ่ดจิทิลัเท่านัน้ เขมกิา ธรีพงษ์ (2561) ได้

อธิบายอย่างชดัเจนว่าการออกแบบประสบการณ์ ไม่ได้เป็นเพยีงแค่การสือ่สารผ่านสือ่

ดจิทิลัเท่านัน้ แต่เป็นการจดัการการวางแผน ท�ำให้เกดิเหตกุารณ์ และสร้างบรบิทแวดล้อม

เพื่อเกิดการสื่อสารข้อมูลและผ่านการเล่าเรื่องซึ่งการออกแบบในรูปแบบนี้ ท�ำให้เกิด
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ความเข้าใจ ความประทบัใจ น�ำไปสูค่วามเข้าใจ เกดิทกัษะและการเรยีนรูอ้ย่างลกึซึง้ใน

เรือ่งน้ันๆ ตามท่ี Hilary Mclellan (2000) ได้เน้นว่าการออกแบบประสบการณ์นัน้ผกูพัน

ลกึซึง้กบัการเล่าเรือ่ง ซึง่ก่อให้เกิดอารมณ์ความรูส้กึร่วม ซึง่เป็นส่วนทีส่�ำคญัทีส่ดุทีท่�ำให้

เกดิการรบัสารและการเรยีนรู้ในข้อมูลทีมี่ความซบัซ้อนได้ดกีว่าการสือ่สารปกต ิจากการ

วเิคราะห์จากความหมายข้างต้นพบว่า การออกแบบประสบการณ์ถอืเป็นกญุแจส�ำคัญ

ส�ำหรับการเรียนรู้และสื่อสารเรื่องราวหรือความรู้ เพราะเป็นเครื่องมือที่สามารถท�ำให้

เกิดความเข้าใจเชิงลึก การจดจ�ำ และมีส่วนร่วมทางอารมณ์ของผู้รับชม

ส่วนประกอบท่ีส�ำคัญส�ำหรบัการสรา้งงานออกแบบประสบการณ์

	 งานออกแบบประสบการณ์น้ันเป็นชนิดหน่ึงของงานสร้างสรรค์ ซึง่ความพเิศษ

ของงานออกแบบชนดินีก้ค็อืการทีช่ิน้งานไม่ได้ถูกตดิตัง้หรอืใช้งานอยูบ่นสือ่ใดสือ่หนึง่

เฉพาะ แต่มีการใช้สือ่หลากหลาย จงึมส่ีวนประกอบส�ำคญัทีแ่ตกต่างจากงานออกแบบ

ชนิดอื่น ซึ่ง Hilary Mclellan (2000) ได้จ�ำแนกส่วนประกอบส�ำคัญของงานออกแบบ

ประสบการณ์ไว้ 3 ประเภทคือ

	 1. เนื้อเรื่องที่จะสื่อสาร

	 เรือ่งหรอืประเดน็ทีจ่ะเล่าเป็นแกนหลกัส�ำคญัในงานออกแบบชนดินี ้ไม่ใช่เพียง

เพราะจ�ำเป็นทีต้่องมเีรือ่งทีจ่ะส่ือสาร แต่เป็นเพราะว่าธรรมชาตขิองมนษุย์นัน้สามารถ

เกิดการเรยีนรูแ้ละจดจ�ำได้ดผ่ีานตวัอย่างหรอืเรือ่งราวที่ได้รบัฟังหรอืรบัชม (Seybold 

1998) การเล่าข้อมลูผ่านเรือ่งราวท�ำให้จดจ�ำได้ง่ายเพราะอยู่ในรปูแบบทีส่ามารถส่งผ่าน

ความรู ้และน�ำไปสูก่ารประยกุต์ใช้ความรู้ได้ดกีว่าการน�ำเสนอในรปูแบบอืน่ๆ (Brown, 

Collins&Duguid 1989) ซึง่ Laurel (1991) ได้อธบิายในส่วนของเนือ้เรือ่งว่าจ�ำเป็นต้อง

มีคุณสมบัติดังต่อไปนี้

	      ◉ มีเนื้อเรื่องที่น่าสนใจ

	      ◉ มีส่วนที่เปิดโอกาสให้มีส่วนร่วมหรือลงมือท�ำ

	      ◉ มีความกระชับในเรื่องราวที่ถ่ายทอด

	      ◉ มีความมีเอกภาพของของงานออกแบบ

	      ◉ มีตอนจบที่น่าประทับใจเป็นสิ่งจ�ำเป็น
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	 2. เทคโนโลยีที่สามารถดึงดูดความสนใจในยุคโลกดิจิทัล 

	 เทคโนโลยีนั้นมีบทบาทมากในการสร้างสรรค์ส่ือที่น่าสนใจและดึงดูด

ให้ผู้คนสนใจรับชม Fogg (1990) ได้อธิบายไว้ว่า การใช้เทคโนโลยีโดยเฉพาะ

คอมพิวเตอร์เข ้ามามีบทบาทในฐานะอุปกรณ์ตัวช่วยในการดึงดูดความสนใจ

ของคนและเกิดการปฏิสัมพันธ์กับสื่อที่ใช้ และน�ำไปสู่การสื่อสารที่ประสบความ

ส�ำเร็จในที่สุด เทคโนโลยีที่ว่านี้ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก คือ ส่วนของตัวอุปกรณ์

และตัวซอฟแวร์ควบคุม ท�ำให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู ้ชมกับเรื่องราวที่น�ำ

เสนอ ในงานออกแบบประสบการณ์ Brenda Laurel (1991) ในฐานะนักวิจัยและ

นักพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้อธิบายไว้อย่างชัดเจนว่าการเกิดปฏิสัมพันธ์

ของคน (interaction) นั้น มีความส�ำคัญมาก เนื่องจากช่วยให้มนุษย์สามารถ

มปีฏกิริยิาตอบสนองกบัคนรอบข้างและสิง่รอบข้าง ซึง่ปฏกิริยิาทีต่อบสนองเหล่านัน้ยงั

รวมไปถงึการเกิดปฏิสัมพนัธ์กบัตวัอปุกรณ์ทีเ่ป็นตวัส่งสารเองและกบัข้อมลูหรอืความรู้

ที่ได้ถ่ายทอดผ่านอปุกรณ์สือ่สารเหล่าน้ัน จงึสามารถอธบิายได้ว่า บทบาทของเทคโนโลยี

ในการออกแบบประสบการณ์นั้นมีอยู่ 3 ประเภทคือ

	      ◉ การใช้เทคโนโลยีในลักษณะเครื่องมือเพิ่มประสิทธิภาพ และ

	         ความสามารถในการถ่ายทอด

	        ◉ การใช้เทคโนโลยเีพือ่ช่วยสร้างความสมัพนัธ์ระหว่างผูช้มกบัเรือ่งราว

	      ◉ การใช้เทคโนโลยีในฐานะสื่อเพื่อส่งผ่านประสบการณ์เรื่องราว

	 เทคโนโลยีเหล่านี้ไม่เพียงแค่เรียกความสนใจจากกลุ่มคนได้เท่านั้น แต่ยัง

เป็นการปรับทัศนคติของคนต่อการรับรู้เรื่องราวอะไรบางอย่าง (King&Tester 1999) 

ซึง่ในประเด็นน้ีเอง ท่ีมีความส�ำคญักบัในการน�ำไปใช้ในบรบิทของการพฒันาการศกึษา

โดยใช้การออกแบบประสบการณ์

	 3. พื้นที่หรือสถานที่ 

	 Pine และ Gilmore เน้นเร่ืองพ้ืนทีว่่าเป็นอีกหนึง่ปัจจยัของงานออกแบบชนดินี้

พืน้ทีด่งักล่าวนีค้อืคอืบรเิวณทีถ่กูออกแบบขึน้และเป็นทีต่่างจากพืน้ที่ในชวีติประจ�ำวนั 

เช่น บ้าน สถานทีท่�ำงาน พืน้ทีน่ีส้ามารถเป็นได้ทัง้สถานทีท่ีม่อียูจ่รงิ (Actual) หรอืเป็น

พืน้ทีเ่สมอืนจรงิ (Virtual) ท่ีจงใจให้เป็นท่ีรวบรวมผู้ชมหรือผู้เข้าร่วมมกีารสร้างบรรยากาศ
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ทีท่�ำให้เกดิปฏสัิมพันธ์ และแลกเปลีย่นข้อมลูความรูต่้างๆ กนั  Oldenburg (1999) อธบิาย

ไว้ชัดเจนว่า พืน้ทีดั่งกล่าวจ�ำเป็นต้องมกีจิกรรมทีท่�ำให้เกดิการสือ่สารแลกเปลีย่นระหว่าง

ผูร่้วมงานหรอืผูเ้ข้าชม โดยการแลกเปลีย่นเหล่านีต้้องเป็นการสือ่สารเหล่านี ้ต้องไม่ใช่

การสือ่สารทีก่ระท�ำซ�ำ้ๆ หรอืเป็นข้อมูลซ�ำ้ๆ ทีพ่บเจอในชวีติประจ�ำวนั ซึง่นีก่ค็อืกจิกรรม

ที่ส�ำคัญที่สุดที่ท�ำให้พื้นที่เหล่านี้แตกต่างจากพื้นที่ในชีวิตประจ�ำวัน 

ความสัมพันธร์ะหว่างการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมและการออกแบบประสบการณ์

	 จากการทบทวนทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ทั้งทางด้านการท่องเที่ยวเชิง

วฒันธรรมและการออกแบบประสบการณ์พบว่า จดุร่วมทีส่�ำคญัของทัง้ 2 ศาสตร์ ซึง่น�ำไป

สูก่ารพฒันารปูแบบและกระบวนการการออกแบบประสบการณ์ เพือ่ส่งเสรมิการท่องเทีย่ว

เชิงวัฒนธรรมน้ันคือการสร้าง ประสบการณ์การท่องเที่ยวให้แก่ผู้เข้าชม (Tourism 

Experience for Visitors) โดยเน้นทีก่ารได้สมัผสั ประสบการณ์ทางวฒันธรรม (Cultural 

experience) เป็นกุญแจส�ำคัญในการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ และน�ำไปสู่การจดจ�ำ 

ความประทบัใจ การส่วนร่วมในการอนรุกัษ์วฒันธรรมและการกลบัมาเยีย่มชมซ�ำ้ ซึง่ถอื

เป็นเป้าหมายที่ส�ำคัญของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมอย่างยั่งยืน Chen & Rahman 

(2018) ศกึษาเรือ่งพฤตกิรรมการท่องเทีย่วในแหล่งท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรม แล้วพบว่า

ปัจจยัส�ำคญัทีส่ามารถกระตุน้ให้เกดิการท่องเทีย่วทางวฒันธรรมได้นัน้มอียู ่4 ประเภท 

คือ 1. การมีส่วนร่วมของผู้เข้าชม (Participation) 2. การได้รับประสบการณ์ที่น่า

ประทับใจ (Memorable Tourism Experience: MTE) 3. การสร้างความสัมพันธ์กับ

วฒันธรรมในพืน้ทีห่รอืชมุชน (Cultural Contact) 4. ความภกัดีในสถานที ่(Destination 

Loyalty) โดยทั้ง 4 ประเภทนี้ ต้องเชื่อมโยงกัน กล่าวคือการสร้างประสบการณ์ที่น่า

ประทับใจ สามารถสร้างได้จากกระบวนการการมีส่วนร่วมของผู้เข้าชม ท่ีเมื่อเข้าไป

เย่ียมชมแล้วมีกจิกรรมร่วมกับคนในพ้ืนที ่ท�ำให้เกิดการสร้างความสมัพนัธ์กบัพืน้ทีห่รือ

ชุมชน ทัง้หมดนีน้�ำไปสูก่ารกลบัมาเทีย่วในสถานทีเ่ดมิอกีครัง้ ส่วนทีย่งัคงความส�ำคญั

เป็นล�ำดับต้นๆ คงหนีไม่พ้นการสร้างประสบการณ์อันน่าประทับใจ ซึ่งเม่ือน�ำทฤษฏี

การออกแบบประสบการณ์มาใช้จะพบว่ามีขั้นตอนเป็นล�ำดับดังนี้
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	 ขั้นตอนที่ 1 คือ ต้องเชิญชวนให้กลุ่มเป้าหมายเข้าสู่พื้นที่

	 ขัน้ตอนที ่2 คอื การท�ำให้ผูเ้ข้าชมเกดิความกระตอืรอืร้นในการมส่ีวนร่วมกบั

กิจกรรมและบรรยากาศ 

	 ขั้นตอนที่ 3 คือ การท�ำให้ผู้เข้าชมเกิดการกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้

	 ขัน้ตอนที ่ 4  คอื ท�ำให้ผู้เข้าชมเกดิความสนกุสนานและตอบสนองต่อบรรยากาศ

	 หากสามารถท�ำให้เกิดประสบการณ์ตามล�ำดับทั้ง 4 ขั้นตอนนี้ได้ จะมีโอกาส

สูงท่ีท�ำให้เกิดประสบการณ์ที่น่าประทับใจหรือจดจ�ำแก่ผู้รับชม น�ำไปสู่การออกแบบ

ประสบการณ์ที่ประสบความส�ำเร็จได้ (Pine & Gilmore, 1999)

	 จากการทบทวนสถานภาพความรู้ดังกล่าวข้างต้นท�ำให้พบว่าการน�ำการ

ออกแบบประสบการณ์ไปใช้กับการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมนั้นควรมีการปรับกระบวน

ออกแบบ (Design Process) เพ่ือให้เหมาะสมกบัการผลติต้นแบบงานออกแบบประเภท

ดังกล่าว โดยอาจแบ่งออกเป็นขั้นตอนที่เพิ่มเติมหลักๆ 3 ขั้นตอนคือ

	 1. ขั้นตอนการวางแผนพัฒนาแหล่งท่องเที่ยว

	 หนึง่ในกระบวนการส�ำคญัในการกรอบการท�ำงานออกแบบประสบการณ์คอื

การวางแผนพัฒนาแหล่งท่องเทีย่ว ซึง่ กาญจนา แสงลิม้สวุรรณ และ ศรนัยา แสงลิม้สวุรรณ

(2555) อธิบายว่าจ�ำเป็นต้องมีขั้นตอนดังนี้ 

	 ◉ วิเคราะห์พื้นที่

	 ◉ วางแผนการใช้พื้นที่และการคมนาคม

	 ◉ ก�ำหนดศักยภาพการรองรับ

	 ◉ ประเมินผลกระทบ

	 ◉ อบรมประชาชนผู้เกี่ยวข้องรวมถึงเจ้าหน้าที่รัฐ

	 ทัง้นีก้ารวางแผนดงักล่าวเป็นการรวบรวมข้อมลูและเตรียมความพร้อมให้กบัพืน้ท่ี

ก่อนท�ำการออกแบบ รวมถึงการท�ำให้นักออกแบบเข้าใจข้อจ�ำกดัของชุมชนในพืน้ทีอ่กีด้วย

	 2. ขั้นตอนการก�ำหนดเส้นทางการท่องเที่ยวกิจกรรมและกลุ่มเป้าหมาย

	 จากขัน้ตอนในข้อแรกท�ำให้มข้ีอมูลมากพอทีจ่ะก�ำหนดเส้นทางและกจิกรรม

ส�ำหรับการท่องเท่ียวท่ีจะเกดิขึน้ ทัง้นีค้วรระบนุกัท่องเทีย่วกลุม่เป้าหมายไปด้วยในครัง้

เดยีวกนั ขัน้ตอนน้ีจะช่วยท�ำให้ได้ข้อมลูทีช่ดัเจนส�ำหรบังานออกแบบ พร้อมทัง้สามารถ
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พัฒนาสู่ข้อก�ำหนดในการออกแบบ (Design Brief) ได้ ซึ่งขั้นตอนการก�ำหนดเส้นทาง

กิจกรรมและกลุ่มเป้าหมายน้ี เป็นไปตามหลักการของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

(Bywater, 1993) 

	 3. การมีส่วนร่วมของชุมชนในขั้นตอนการออกแบบประสบการณ์

	 นอกจากนี้กระบวนการที่ส�ำคัญที่สุดในการท�ำให้งานออกแบบประสบการณ์

ส�ำหรบัการท่องเท่ียวเชงิวฒันธรรมคอื การมส่ีวนร่วมของชมุชนให้คนพ้ืนถ่ินได้มีโอกาส

เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการในการเล่าเรื่องราวของชุมชน ตลอดจนร่วมกัน

ออกแบบการจัดการและการบริหารกิจกรรมทางการท่องเที่ยวด้วยกัน ซึ่งกระบวนการ

นีจ้ะน�ำไปสู่ความรูส้กึเป็นเจ้าของและส่วนในการท�ำให้การท่องเทีย่วในพืน้ทีน้ั่นประสบ

ความส�ำเร็จ

บทสรุป

	 จากการศึกษาปรากฏชัดว่าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมมีความเช่ือมโยงกับ

ศาสตร์แห่งการออกแบบประสบการณ์ในหลายด้าน มีความเป็นไปได้สูงในการใช้

กระบวนการออกแบบประเภทนี้มาช่วยเสริมสร้างพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม

ให้เกดิการส่ือสารทีเ่หมาะสมกบัยคุสมยั อีกทัง้สามารถสือ่สารเรือ่งราวท้องถิน่ได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ โดยเน้นที่กระบวนการออกแบบและการมีส่วนร่วมของชุมชนมาเป็น

ปัจจยัในการลดปัญหาผลกระทบจากอุตสาหกรรมการท่องเทีย่ว ซึง่งานวจิยัในอนาคต

จะมีการศกึษาเพิม่เตมิในเรือ่งของการน�ำการท่องเทีย่วเชงิสร้างสรรค์ (Creative Tourism)

มาร่วมบรูณาการเพือ่ให้เกดิองค์ความรู้ใหม่ทีก่ว้างขึน้ ครอบคลมุการศกึษาเรือ่งการน�ำ

ศาสตร์แห่งการออกแบบประสบการณ์มาใช้เพ่ืออนุรักษ์วัฒนธรรมประเพณีพื้นถิ่น

อันเป็นหัวใจส�ำคัญหนึ่งของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
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