
วารสารธรรมศาสตร์  83 

วารสารธรรมศาสตร์ ปีท่ี 41 ฉบับที่ 1 พ.ศ.2565 (83-107) 

มานุษยวิทยาการออกแบบ: 
 พัฒนาการ ข้อถกเถียง และการเมืองของความเป็นไปได้ 

วิสุทธิ์ เวชวราภรณ์* 

คณะสังคมวิทยาและมานุษยวิทยา, มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

วันท่ีรับบทความ 26 มิถุนายน พ.ศ.2564 
วันท่ีแก้ไขบทความ 19 กรกฎาคม พ.ศ.2564 

วันท่ีตอบรับบทความ 19 กรกฎาคม พ.ศ.2564 

บทคัดย่อ 

 บนข้อเสนอท่ีว่าการออกแบบเป็นความสามารถขั้นพื้นฐานของมนุษย์ เช่นเดียวกับท่ีเป็นปฐม
ก าเนิดของระบบระเบียบทางสังคม บทความน้ีมีจุดมุ่งหมายส ารวจพัฒนาการในมานุษยวิทยาการออกแบบ 
ผ่านการทบทวนแนวคิด ทฤษฎี และงานศึกษาเชิงชาติพันธุ์วรรณนา บทความชี้ให้เห็นว่า แม้ว่าการศึกษา
มานุษยวิทยาการออกแบบจะเป็นแนวทางหน่ึงของการศึกษาท่ีเพิ่งจะเกิดขึ้นได้ไม่นานในเชิงประวัติศาสตร์ 
แต่แนวโน้มของการศึกษาในปัจจุบันกลับมีประเด็นท่ีหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นทัศนะเรื่องการออกแบบ                
วิธีการศึกษาใหม่ ๆ รวมไปถึงข้อถกเถียงต่างๆ โดยเฉพาะในประเด็นท่ีสิ่งสรรค์สร้างต่างๆ ภายใต้การ
ออกแบบของมนุษย์ กลายเป็นผู้กระท าการทางการเมืองและก าหนดทิศทางต่างๆ ในสังคมกระแสหลักของ
กลุ่มอภิชน ผ่านความคิดท่ีว่าการออกแบบเป็นส่วนหน่ึงของการสร้างความเป็นไปได้ของอนาคต ทว่าใน
ขณะเดียวกัน คนสามัญซ่ึงไม่ได้เป็นผู้เชี่ยวชาญเรื่องการออกแบบ ก็อาจใช้การออกแบบในฐานะท่ีเป็น
ปฏิบัติการทางเลือกเพื่อก าหนดทิศทางต่างๆ ในสังคมไปพร้อมกันด้วยเช่นกัน 
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Abstract 

  On the idea proposed that design is a fundamental human capacity as well as a 
primary source of social order, this article explores the development in design 
anthropology, reviewing concepts, theories, and ethnographic works.  It points out that 
although design anthropology is a historically recent discipline, its impact extends to 
many issues.  This includes several approaches to design, ways to studying, and some 
debates.  Especially the way that created things designed by humans can become 
political actors for elites, directing mainstream effects on societies. However, at the same 
time, common people with no design expertise also make attempts to design as their 
alternative practices, directing their society mutually in their own way as well. 
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บทน า 

 ในปัจจุบัน กล่าวได้ว่าการออกแบบ (design) เป็นกิจกรรมส าคัญในกระบวนการ
สร้างสรรค์สิ่งต่างๆ ในชีวิตทางสังคมของมนุษย์ นอกเหนือไปจากพัฒนาการของวัตถุสิ่งของและ
วัสดุอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีต่างๆ แล้ว กฎกติกาและโครงสร้างทางสังคมในชีวิตประจ าวันก็ล้วน
แล้วแต่เป็นสิ่งที่ได้รับการผลักดันให้ก้าวหน้าขึ้นเป็นล าดับ ผ่านกระบวนการออกแบบของผู้คนใน
สังคมไม่ทางใดก็ทางหนึ่ง การออกแบบภายใต้การตระหนักรู้เช่นนี้จึงกลายเปน็แนวคิดเชิงนามธรรม
อันน ามาซึ่งการสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ นานัปการในทางสังคมศาสตร์ เนื่องด้วยทั้งกระบวนการและ
ปฏิบัติการของแนวคิดดังกล่าวนับเป็นคุณสมบัติส าคัญของความเป็นมนุษย์ ที่ เผยให้ เห็น
ความสามารถในการพัฒนาและสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ อันเกิดขึ้นผ่านการถ่ายทอดความคิดที่เป็น
นามธรรมให้ปรากฏขึ้นในโลกแห่งความเป็นจริงอย่างเป็นรูปธรรม ในแง่นี้เอง การออกแบบจึงเป็น
สิ่งบ่งช้ีความสามารถในการคิดใคร่ครวญ การวางแผน ตลอดจนการแก้ปัญหาของมนุษย์ เมื่อเทียบ
กับการสร้างสรรค์ตามสัญชาติญาณดังที่มักพบในสิ่งมีชีวิตชนิดอื่น นอกจากนี้แล้ว ยังอาจกล่าว
ต่อไปได้ว่า การออกแบบเป็นจุดเริ่มต้นของความก้าวหน้า (progress) ในโลกทางสังคมของมนุษย์
ผ่านการปรับปรุงและพัฒนาสิ่งที่มีอยู่แต่เดิมให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นไปเป็นล าดับ ความสนใจของ
มานุษยวิทยาการออกแบบ (design anthropology) โดยพื้นฐานจึงเป็นการศึกษากระบวนการ
สร้างสรรค์ของมนุษย์ในแง่ของความคิด ปฏิบัติการ ผลลัพธ์ และความเปลี่ยนแปลง ซึ่งสัมพันธ์กับ
การใช้ชีวิตในโลกทางสังคมของมนุษย์ ดังที่นักมานุษยวิทยาชาวอเมริกันเช้ือสายอินเดีย                            
อรชุน อัปปาดูรัย (Arjun Appadurai) เสนอว่า การออกแบบเป็นความสามารถพื้นฐานของมนุษย์ 
เช่นเดียวกับท่ีเป็นปฐมก าเนิดของระบบระเบียบทางสังคม (2013, 254) การเปลี่ยนแปลงของสังคม
และสิ่งต่างๆ ทั้งที่เป็นวัตถุและอวัตถุ จึงมีการออกแบบของมนุษย์เป็นองค์ประกอบส าคัญ 

 บทความนี้มีจุดมุ่งหมายในการทบทวนและส ารวจความสัมพันธ์ระหว่างวิชามานุษยวิทยา
กับความรู้เรื่องการออกแบบ ตลอดจนงานศึกษาต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง บนพื้นฐานที่มองว่าการ
ออกแบบเป็นความสามารถขั้นพื้นฐานของมนุษย์และระบบระเบียบทางสังคม สิ่งต่างๆ ที่ถูกสร้าง
ขึ้นด้วยฝีไม้ลายมือของมนุษย์จึงมีมิติทางการเมืองแฝงเร้นอยู่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งคือการก ากับให้
ทิศทางของอนาคตปรากฏขึ้นในฐานะที่เป็นความเป็นจริงแบบหนึ่ง ๆ ในสังคม แต่กระนั้นเอง 
ทิศทางของอนาคตที่เกิดขึ้นจากการออกแบบอาจไม่ได้มีเพียงแบบเดียว หากแต่เกิดขึ้นได้อย่าง
หลากหลาย และสามารถเข้าไปส ารวจได้ภายใต้การศึกษาของมานุษยวิทยาการออกแบบ เนื้อหา
ของบทความจะเริ่มจากการส ารวจความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบ อันน ามาซึ่งทัศนะที่
หลากหลายในการศึกษาการออกแบบของวิชามานุษยวิทยา ต่อมาจึงกล่าวถึงพัฒนาการการศึกษา
เรื่องการออกแบบที่เกิดขึ้น นับตั้งแต่การศึกษาเปรียบเทียบลักษณะข้าวของในยุคแรกเริ่มจวบ
จนถึงการน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาประกอบการศึกษาในโลกร่วมสมัย จากนั้นจึงกล่าวถึง                 
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ข้อถกเถียงในการศึกษา สาระและประเด็นในการท างานชาติพันธุ์วรรณนา ตลอดจนสภาวะที่
ผลลัพธ์ของการออกแบบมีส่วนส าคัญต่อการก าหนดทิศทางที่ความเข้าใจเกี่ยวกับอนาคตก าลัง
เคลื่อนไป ผ่านความเป็นการเมืองและปฏิบัติการต่างๆ ที่ผู้คนอาจมีต่อการขับเคลื่อนของอนาคต
ผ่านการออกแบบนั้น 

ทัศนะเร่ืองการออกแบบ 

 ตามปกติแล้ว ความรู้ความเข้าใจโดยทั่วไปเกี่ยวกับการออกแบบมักอยู่ในขอบข่ายของ
การท างานด้านศิลปะ สถาปัตยกรรม รวมถึงวิศวกรรม ซึ่งนักออกแบบมักน าภาพร่างของสิ่งหนึ่งๆ 
ในความนึกคิดมาท าให้ปรากฎเป็นวัตถุรูป (materialize) ผ่านกระบวนการต่างๆ แล้วจึงค่อย
น าไปสู่การท างานสร้างสรรค์บนพื้นฐานของวัตถุรูปตั้งต้นดังกล่าว ทว่าหากสอบทวนความหมาย
ของการออกแบบในทางนิรุกติศาสตร์แล้ว ความหมายของค ากริยาการออกแบบ ( to design)               
ในภาษาอังกฤษช่วงศตวรรษที่ 16 กลับถูกใช้ในสองความหมายโดยแยกขาด ความหมายแรกของ
กริยาการออกแบบหมายถึงการวางแผน (to plan) หรือการกระท าโดยหมายมั่นในบางสิ่ง (intend 
something) ในขณะที่ความหมายที่สองของกริยาดังกล่าวคือการวาดหรือเขียนแบบ (to draw or 
trace out forms) ให้กับสิ่งต่างๆ จนกระทั่งศตวรรษที่ 19 ความหมายของกริยาการออกแบบถูก
ใช้อย่างรัดกุมภายใต้ความหมายของการวาดแบบโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อการประกอบตัวแบบขึ้นมา
เป็นรูปร่าง (to draw for the purposes of construction) ความรู้ความเข้าใจต่อความหมาย
ของการออกแบบโดยทั่วไปในปัจจุบัน จึงมีแนวโน้มของพัฒนาการทางความหมายสืบต่อมาจาก
ความหมายที่สองของค าดังกล่าวในศตวรรษที่ 16 โดยสัมพันธ์กันเป็นอย่างยิ่งกับวิชาชีพว่าด้วยการ
สร้างสรรค์ดังกล่าวข้างต้น (Murphy, 2016, pp. 434-435) ซึ่งมักมีวิธีการท างานสอดคล้องกับ
พัฒนาการทางความหมายในศตวรรษที่ 19 แต่อย่างไรก็ดี มิติการออกแบบในความสนใจของ
มานุษยวิทยาการออกแบบนอกจากจะอยู่ในขอบข่ายของความหมายปัจจุบัน หรือความหมายแบบ
ทั่วไปแล้ว การกระท าใดๆ ที่นับเป็นการวางแผนโดยมีเป้าประสงค์บางประการก็ยังนับเป็นอีก
ความหมายหนึ่งในขอบข่ายการศึกษาของมานุษยวิทยาการออกแบบเช่นกัน 

 อาจกล่าวได้ว่า การวางแผนโดยมีเป้าประสงค์หรือจุดมุ่งหมายบางประการ วางอยู่ใน
ขอบข่ายความสนใจของมานุษยวิทยาการออกแบบในฐานะการคิดเชิงการออกแบบ (design 
thinking) การวางแผนบนการคิดแบบดังกล่าวนี้มีลักษณะของการน าแนวปฏิบัติการการออกแบบ
ตามความหมายทั่วไปมาประยุกต์ใช้กับการวางแผนและปฏิบัติงานได้หลายรูปแบบ การคิดเชิงการ
ออกแบบจึงเป็นการครุ่นคิดต่อเรื่องหนึ่ง ๆ เพื่อบรรลุผลในการสร้างและพัฒนานวัตกรรม หรือ
ระบบระเบียบบางประการโดยมีผู้วางแผนงานหรือผู้ใช้งาน (user) เป็นศูนย์กลาง ลักษณะส าคัญ
ของการคิดเชิงการออกแบบไม่ใช่การคิดวางแผนหรือประดิษฐ์สร้างวัตถุสิ่งของที่ยิ่งใหญ่หรือยุ่งยาก 
หากแต่ประกอบไปด้วยขั้นตอนการท าความเข้าใจประเด็นที่เป็นจุดมุ่งหมาย การนิยามแนวทาง
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แก้ปัญหา การใช้ความคิดสร้างสรรค์ การสร้างตัวต้นแบบ และการทดลองใช้งาน รูปแบบการ
วางแผนงานที่เข้ากรอบการคิดเชิงการออกแบบในความหมายแบบที่สองของมานุษยวิทยาการ
ออกแบบจึงมีลักษณะของประเด็นศึกษาที่ยืดหยุ่นและครอบคลุมหัวข้อที่หลากหลาย โดยอาจ
ปรากฏอยู่ได้ทั้งในฐานะที่เป็นหัวข้อความสนใจและการวิเคราะห์สิ่งที่ถูกสร้างขึ้นมา  กลุ่มงาน
มานุษยวิทยาการออกแบบภายใต้ความหมายของการออกแบบทั้งสองความหมายจึงมีศักยภาพใน
การผลิตงานศึกษาและพัฒนาตัวกลุ่มงานท่ีหลากหลายตามไปด้วยเช่นกัน 

 ตัวอย่างเบื้องต้นของงานมานุษยวิทยาการออกแบบอาจกล่าวได้ถึงงานศึกษาของ                          
คริสตินา เอช มูน (Christina H. Moon) ซึ่งเป็นงานศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบและผลิตเสื้อผ้า
แฟช่ันท่ามกลางเงื่อนไขการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจภายหลังจากการเปิดเสรีการค้า บทความช่ือ 
“ From Factories to Fashion:  An Intern’ s Experience of New York as a Global 
Fashion Capital” (2009) ช้ีให้เห็นว่าการเปิดการค้าเสรีในระดับโลกส่งผลให้โรงงานและย่าน
การค้าเสื้อผ้าในมหานครนิวยอร์คได้รับผลกระบทอย่างหนักหน่วง ทว่าวิกฤติดังกล่าวกลับ
กลายเป็นเง่ือนไขและโอกาสผลักดันให้โรงงานผลิตเสื้อผ้ารายย่อยผันตัวมาท างานออกแบบจน
น าไปสู่การอุบัติขึ้นของวัฒนธรรมและผู้ประกอบการหน้าใหม่ ๆ ในอุตสาหกรรมเสื้อผ้าแฟช่ัน 
ในขณะที่ตัวอย่างงานในความหมายเชิงการวางแผนบนจุดมุ่งหมายหนึ่ง ๆ อาจกล่าวได้ถึงงานศึกษา
ขอ งน าต าช า  โด ว  ชู ล  (Natasha Dow Schull) ที่ ช่ื อ  Addiction by Design: Machine 
Gambling in Las Vagas (2012) ซึ่งศึกษาการวางแผนจัดการองค์ประกอบต่างๆ ในพื้นที่คาสิโน
ต่อความอยากเล่นพนันขันต่อของนักพนัน งานศึกษาของชูลอธิบายความซับซ้อนในกระบวนการ
ออกแบบพื้นที่คาสิโนในลาส เวกัส โดยเธอช้ีให้เห็นว่าองค์ประกอบต่างๆ ในคาสิโน ตั้งแต่การ
จัดการพื้นที่ แสง และเสียงดนตรี ถูกออกแบบมาโดยจงใจเพื่อให้นักพนันเล่นพนันและใช้เวลาอยู่ใน
คาสิโนให้ได้นานที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ การออกแบบในลักษณะนี้จึงมีรูปลักษณ์ของการเป็น
เครื่องมือทางความคิดที่เช่ือมโยงไปสู่การท างานภาคปฏิบัติของผู้คนให้บรรลุตามความมุ่งหมาย 
กิจกรรมต่างๆ ในชีวิตทางสังคมของมนุษย์จึงสามารถศึกษาได้ผ่านความคิดเชิงการออกแบบ 
ลักษณะเบื้องต้นของความสนใจในมานุษยวิทยาการออกแบบเช่นนีจ้ึงวางอยู่บนลักษณะส าคัญสอง
ประการ นั่นคือการศึกษาที่มีการออกแบบวัตถุสิ่งของอันสัมพันธ์กับประเด็นทางสังคมกับการ
ออกแบบเพื่อการจัดการบางอย่างใหบ้รรลุถึงจุดมุ่งหมายเฉพาะเป็นสาระส าคัญ 

แต่กระนั้นเอง ยังมีแนวคิดอีกจ านวนหนึ่งในมิติการออกแบบที่ฉีกตัวออกไปจาก
ความหมายทั้งสองของการออกแบบในข้างต้น กล่าวคือการออกแบบในความหมายแบบที่สาม
สัมพันธ์กับการศึกษาทางมานุษยวิทยาในแง่ของการท าความเข้าใจมนุษย์ผ่านความคิดเรื่องการ
กระท าทีไ่ม่ทันคิด (thoughtless act) โดยในหนังสือ Thoughtless Acts? (2005) เจน ฟูลตัน ซูรี 
(Jane Fulton Suri) อธิบายว่าผู้คนมีวิธีการดัดแปลงวัตถุสิ่งของและโลกรอบตัวหลายรูปแบบ และ
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การดัดแปลงส่วนมากมักเป็นไปโดยไม่ทันได้คิดใคร่ครวญ ตั้งแต่การน าดินสอมาใช้เป็นปิ่นปักผม
ตลอดไปจนถึงการใช้แผ่นซีดีสะท้อนแสงไลน่กในแปลงผัก การกระท าแบบน้ีเป็นการกระท าสามัญที่
เธอช้ีให้เห็นว่าสามารถพบได้ทั่วไป แต่กลับมีความส าคัญเพราะเป็นการกระท าอันเกิดขึ้นจากการ
หยั่งญาณ (intuitive) และได้รับการกลั่นกรองมาจากการเรียนรู้และประสบการณ์จ านวนมาก
เกี่ยวกับวัตถุสิ่งของและโลกรอบตัว การกระท าเช่นนีถู้กซ้อนเร้นไว้จนแม้แต่ตัวผู้กระท าเองก็ไม่อาจ
มองเห็น การออกแบบที่เป็นผลผลิตมาจากการกระท าที่ไม่ทันคิดแบบนี้สะท้อนให้เห็นว่าบางครั้ง
บางคราว การออกแบบอาจไม่จ าเป็นต้องมีเป้าหมายวางอยู่ก่อนอย่างแจ่มชัด แต่เป็นสิ่งที่ถูก
ผลักดันโดยสัญชาตญาณในการปรับปรุงและสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ซูรี เสนอว่าการออกแบบในการ
กระท าที่ไม่ทันคิดนี้ไม่ใช่การมองว่ามนุษย์เป็นผู้ออกแบบให้วัตถุสิ่งของซึ่งเป็นผลผลิตสามารถใช้
งานได้ตรงตามความประสงค์ แต่ให้มองแบบย้อนกลับว่าการออกแบบเป็นทักษะอย่างหนึ่งในการ
แก้ปัญหาบางอย่าง หากแต่ต่างออกไปจากการคิดใคร่ครวญและวางแผนในความหมายแบบที่สอง 
เพราะหากไม่นับว่าการกระท าแบบเช่นนี้เป็นภูมิปัญญา เราจะไม่มีวันค้นพบหรือสร้างสรรค์สิ่ง
ใหม่ๆ ได้เลย นัยส าคัญของข้อเสนอเช่นนี้จึงเป็นการช้ีชวนให้เห็นว่า ในบางครั้งการออกแบบอาจ
เกิดขึ้นได้โดยไม่ตระหนักรู้ และสิ่งที่ถูกออกแบบอาจกินความได้มากกว่าวัตถุสิ่งของ นั่นคือตัวตน 
รูปแบบพฤติกรรม และการกระท าท่ีเกิดขึ้นในตัวผู้ออกแบบเอง 

 ลักษณะการออกแบบที่สอดคล้องกับการกระท าแบบไม่ทันคิดที่ซูรีอธิบายจัดอยู่ใน
ขอบข่ายความคิดเรื่องการออกแบบที่ไม่ได้เจตนา (non-intentional design) โดยหมายถึงการน า
สิ่งของที่อยู่ใกล้ตัวมาดัดแปลงให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ภายใต้ประโยชน์ใช้สอยอีกแบบหนึ่ง หรือแม้กระทั่ง
การลงมือกระท าสิ่งต่างๆ อันน าไปสู่ผลลัพธ์ที่เกินกว่าหรอืผิดไปจากความตั้งใจแรก ความหมายของ
ความไม่เจตนาแบบนี้จึงไม่ใช่ความไม่เจตนาในเป้าประสงค์ของการกระท าในข้ันต้น แต่เป็นความไม่
เจตนาที่เกิดขึ้นในกระบวนการสร้างสรรค์ที่เกิดขึ้นภายใต้การออกแบบ เพราะในสายตาของ
ผู้ใช้งาน วัตถุสิ่งของต่างๆ จะมีช่องทางการใช้ (affordance) และข้อจ ากัดการใช้ (constraint) 
แฝงอยู่ร่วมกัน การหยิบจับวัตถุสิ่งของแต่ละอย่างมาใช้จึงเรียกร้องความคิดสร้างสรรค์ในการ
ประดิษฐ์สร้างผ่านการเปิดช่องการใช้งานให้ ชัดเจนและปิดข้อจ ากัดการใช้งานแบบอื่นๆ 
ความส าคัญของการออกแบบในลักษณะนี้จึงให้ความส าคัญกับความคาดหวังที่ก่อให้เกิดปฏิบัติการ
ต่อวัตถุสิ่งของและบริบทแวดล้อม ความสามารถในการสร้างสรรค์โดยผลักดันจากสัญชาติญาณบน
ฐานของการเรียนรู้และประสบการณ์ต่อวัตถุสิ่งของที่เป็นองค์ประกอบ แม้จะไม่ได้วางอยู่ใน
ความหมายทั้งสองของการออกแบบท่ีมีความจงใจในบางสิ่งอยู่ก่อน แต่ก็ช้ีให้เห็นอีกแง่มุมหนึ่งของ
ความเป็นคุณสมบัติสากลหรือความสามารถขั้นพื้นฐานของมนุษย์ที่มีต่อการออกแบบอันมีสัญชาติ
ญาณ ช่องทาง และข้อจ ากัดการใช้งานเข้ามามีส่วนร่วม 
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 นอกจากความคิดเรื่องการออกแบบที่ไม่ได้เจตนาแล้ว เนื้อหาส่วนหนึ่งในหนังสือ                   
The Mushroom at the End of the World (2015) โดยแอนนา โล เวนอพต์  ซิ ง (Anna 
Lowenhaupt Tsing) นักมานุษยวิทยาอเมริกันเช้ือสายจีน  ก็แสดงให้เห็นทัศนะว่าด้วยการ
ออกแบบในอีกลักษณะหนึ่ง น่ันคือการไม่เจตนาออกแบบ (unintentional design) กล่าวคือ สิ่งที่
เป็นผลผลิตของการออกแบบมาจากการสรรค์สร้าง ทว่าสิ่งที่ถูกสรรค์สร้างนั้นกลับเป็นผลรวมของ
เจตนาต่างๆ ที่เข้ามาปะทะประสาน (encounter) และก่อตัวร่วมกัน ผลลัพธ์ของการออกแบบจึง
เกิดขึ้นในการปะทะประสานของเจตนาที่หลากหลาย โดยไม่ได้เป็นไปตามเจตนาใดเจตนาหนึ่ง
อย่างสมบูรณ์ ทัศนะต่อการไม่เจตนาออกแบบถูกอธิบายผ่านสภาพของผืนป่าแบบหนึ่งในประเทศ
ญี่ปุ่นซึ่งเอื้อให้เห็ดมัตสึทาเกะ (Matsutake mushroom) เกิดขึ้นเป็นจ านวนมากในฐานะที่เป็น
การออกแบบป่าอันเกิดขึ้นจากความไม่ตั้งใจของมนุษย์ กล่าวคือสภาพของผืนป่าท่ีเป็นพื้นที่ระหว่าง
ที่ราบและหุบเขา (satoyama) เป็นสภาพพื้นที่อันเกิดขึ้นจากการรบกวนของมนุษย์ซึ่งต้องการ
แสวงหาฟืนไฟ ต้นโอ๊ค (Oak) ซึ่งเป็นพืชใบกว้างจ านวนมากในป่าถูกมนุษย์ตัดโค่นและแต่งให้เป็น
พุ่มขนาดเล็กเพื่อใช้ส าหรับเป็นแหล่งฟืนไฟและเพื่อให้เกิดความสะดวกในการเก็บคราวหน้า ส่งผล
ให้ต้นสนซึ่งเป็นพืชใบแคบส่วนน้อยของป่าได้รับแสงแดดมากขึ้นและเจริญเติบโตได้ดี เห็ดมัตสึทา
เกะซึ่งอาศัยต้นสนเป็นพืชพ านัก (host tree) ตามธรรมชาติ จึงงอกงามไปพร้อมกับต้นสนในสภาพ
พื้นที่ป่าที่ถูกมนุษย์เข้าไปรบกวนดังกล่าวนี้ สภาพภูมิทัศน์ของป่าซึ่งส่งผลให้เห็ดมัตสึทาเกะงอกงาม
จึงเป็นผลผลิตของการออกแบบที่ไม่มีเจตนาใดเจตนาหนึ่งคาดหวังมาตั้งแต่แรก หากแต่เป็นความ
จงใจรบกวนผืนป่าของมนุษย์ในฐานะที่เป็นผู้กระท าการฝ่ายหนึ่งซึ่งต้องการแสวงหาฟืนไฟ 
ประกอบเข้าด้วยกันกับเจตนาในการเจริญเติบโตของต้นสนและเห็ดมัตสึทาเกะตามธรรมชาติ 
ภายหลังจากท่ีตัวอุปสรรค์ดั้งเดิมอย่างต้นโอ๊คถูกตัดแต่งเป็นพุ่มเตี้ย การปะทะประสานกันระหว่าง
เจตนาในการแสวงหาฟืนไฟของมนุษย์กับเจตนาในการเจริญเติบโตของต้นสนและเห็ดมัตสึทาเกะ 
จึงร่วมกันเปิดช่องและวางกรอบความเป็นไปของสภาพป่าโดยไม่มีเจตนาของฝ่ายหนึ่งฝ่ายใดจงใจ
ให้เกิดขึ้น (Tsing 2015, p. 152) 

มานุษยวิทยากับการออกแบบ  

 ในพัฒนาการของวิชามานุษยวิทยา แม้ว่าการออกแบบจะเป็นประเด็นหนึ่ งใน
อรรถาธิบายของงานช้ินต่างๆ มาเนินนาน แต่การศึกษาการออกแบบในฐานะที่เป็นประเด็นหลัก
ของงานชาติพันธุ์วรรณนากลับแทบไม่มีปรากฎแต่อย่างใด นอกจากนี้ การกล่าวถึงประเด็นการ
ออกแบบมักเป็นการกล่าวถึงอย่างผิวเผินในแง่ของคุณลักษณะอันซับซ้อนเชิงเทคนิควิธีใน
กระบวนการผลิตเสียมากกว่า นักมานุษยวิทยา คีธ เอ็ม เมอร์ฟี (Keith M. Murphy) อธิบายว่า
สภาพการเช่นนี้เป็นผลจากการที่ตัววิชามานุษยวิทยาพัฒนาขึ้นภายใต้ร่มเงาของจารีตทางวิชาการ
ตะวันตก ซึ่งมีจุดเริ่มต้นมาจากขบวนการปฏิเสธทัศนะแบบเทววิทยาในศาสนาคริสต์นับแต่ยุครู้แจ้ง 
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เขาอธิบายว่า การปฏิเสธจักรวาลทัศน์ในคริสต์ศาสนาของโทมัส อไควนัส (Thomas Aquinas)               
ซึ่งมองว่าพระเจ้าเป็นผู้ออกแบบและสรรค์สร้างสรรพสิ่ งในโลกเพียงหนึ่งเดียว ผ่านจุดยืนของ
กระบวนการคัดเลือกทางธรรมชาติ (natural selection) ในกรอบทฤษฎีวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต
โดยชาร์ลส์  ดาร์วิน  (Charles Darwin) ส่ งผลให้นักคิดทางสังคมศาสตร์ยุคแรก ๆ อย่าง                      
ลิวอิส เฮนรี มอร์แกน (Lewis Henry Morgan) และเฮอร์เบิร์ต สเปนเซอร์ (Herbert Spencer) 
พยายามอธิบายก าเนิดและพัฒนาการของสังคมโดยปราศจากตัวตนของผู้ออกแบบที่มีความมุ่ง
หมายเช่นกัน (Murphy 2016, 436) ระเบียบและพัฒนาการทางสังคมต่างๆ ของมนุษย์ ตลอดจน
วัตถุสิ่งของบนจุดยืนแบบนี้จึงถูกพิจารณาว่าเป็นไปโดยความจ าเป็นเฉพาะหน้า ซึ่งมีทิศทางของ
พัฒนาการมุ่งหน้าไปสู่ความเป็นเอกภาพเหมือน ๆ กันอย่างไม่จงใจ มากกว่าที่จะมีความมุ่งหมาย
ของใครคนหนึ่งคอยก ากับทิศทางของพัฒนาการนั้น การปฏิเสธตัวตนของพระเจ้าซึ่งเป็นผู้ออกแบบ
ความเป็นไปของมนุษย์และสังคมคู่ขนานไปกับวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตซึ่งเป็นไปโดยสุ่ม จึงส่งผลให้
ประเด็นเรื่องการออกแบบไม่ใคร่ได้รับความสนใจจากการศึกษาทางสังคมศาสตร์เท่าใดนัก 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อหันมาพิจารณาการค้นหาลักษณะสากลทางสังคมวัฒนธรรมของมนุษย์ใน
วิชามานุษยวิทยาขณะนั้น 

 อย่างไรก็ตาม ในช่วงเวลาไล่เลี่ยกันนั้น ความสนใจเกี่ยวกับการออกแบบยังพอมีปรากฏ
อยู่บ้างในงานศึกษาของฟรานซ์ โบแอส (Franz Boas) บิดาแห่งวิชามานุษยวิทยาวัฒนธรรม ซึ่งไม่
เห็นพ้องด้วยกับจุดยืนของทฤษฎีวิวัฒนาการทางสังคมอันมีสาระลดทอนพลังการออกแบบ 
(designing force) ในการให้ค าอธิบายแก่โลกทางสังคมที่สลับซับซ้อน กล่าวได้ว่าการศึกษาใน
ประเด็นการออกแบบในงานของโบแอสปรากฎในรูปของการจัดจ าแนกประเภท ( typology)               
วัตถุสิ่งของต่างในชีวิตประจ าวันของชนพื้นเมืองผ่านการพิจารณาลักษณะการใช้งาน รูปร่าง วัสดุ 
ตลอดจนเทคนิควิธีการประดิษฐ์ โดยเจตนาช้ีให้เห็นความหลากหลายทางวัฒนธรรมของผู้คนกลุ่ม
ต่างๆ ตลอดจนให้รายละเอียดเชิงพัฒนาการทางประวัติศาสตร์เฉพาะตัว ค้านกันกับทฤษฎี
วิวัฒนาการทางสังคมซึ่งปรากฎอยู่ในยุคสมัยเดียวกัน จนกระทั้งปลายศตวรรษที่ 20 เมื่อวัตถุ
สิ่งของกลายเป็นหน่วยในการศึกษาเกี่ยวกับการผลิตและการบริโภค มิติการออกแบบซึ่งแฝงฝังอยู่
ในวัตถุสิ่งของดังกล่าวจึงได้เริ่มเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของหน่วยการศึกษาอย่างหลบเร้น กล่าวคือ แม้
งานมานุษยวิทยาหลายช้ินจะให้ความสนใจกับกระบวนการผลิตสินค้า ทว่ากระบวนการออกแบบ
ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการผลิตกลับถูกกล่าวถึงอย่างไม่จ าเพาะเจาะจงมากนัก ทั้งนี้เนื่องจาก
งานศึกษาโดยส่วนใหญ่มักให้ความส าคัญกับการศึกษาวิเคราะห์การบริโภคภายใต้กรอบทฤษฎีของ
มาร์กซ์ (Marxian theory) เสียมากกว่า ในขณะที่งานศึกษาวัตถุในกลุ่มงานมานุษยวิทยาว่าด้วย
สถาปัตยกรรม (anthropology of architecture) ก็มักให้ความส าคัญกับความสัมพันธ์ระหว่าง
รูปแบบของสิ่งแวดล้อมสรรค์สร้าง (built environment) และผลกระทบของสิ่งสร้างที่มีต่อผู้คน 
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มากกว่าที่จะย้อนกลับไปศึกษากระบวนการออกแบบเชิงสถาปัตยกรรมอันเป็นจุดก าเนิดของสิ่ง
สร้างนั้น การออกแบบในพัฒนาการของวิชามานุษยวิทยาเช่นนี้เองจึงให้ความสนใจรูปแบบ (form) 
มากกว่าท่ีจะเป็นกระบวนการ (action) ตลอดจนมีลักษณะหลบซ่อนตัวอยู่ในจุดมุ่งหมายและความ
สนใจอื่น ๆ มากกว่าที่จะเป็นประเด็นหลักในการศึกษาโดยตัวประเด็นเอง 

 สถานการณ์การศึกษาประเด็นเรื่องการออกแบบเปลี่ยนไปหลังจากท่ีนักมานุษยวิทยาเริ่ม
ตระหนักว่าการออกแบบเป็นความสามารถข้ันพ้ืนฐานของความเป็นมนุษย์ ความสามารถในการคิด
อย่างเป็นระบบและลงมือประดิษฐ์สิ่งต่างๆ ในเชิงสร้างสรรค์ เป็นคุณสมบัติส าคัญที่ท าให้มนุษย์
แตกต่างจากสิ่งมีชีวิตอื่น ๆ ทั้งวัตถุสิ่งของและระบบระเบียบต่างๆ ที่ถูกผลิตสร้างขึ้นในโลกทาง
สังคมจึงเป็นผลผลิตส าคัญของการออกแบบซึ่งไม่สามารถค้นพบได้ในสิ่งมีชีวิตอื่นใดอีก (Cross 
2006; Fry 2012; Appadurai 2013; Gatt & Ingold, 2018) กล่าวได้ว่าประเด็นการออกแบบเพิ่ง
จะได้รับการศึกษาอย่างจริงจังในวิชามานุษยวิทยาเมื่อไม่กี่ทศวรรษที่ผ่านมานี้เอง โดยเริ่มมีการ
ออกแบบในจารีตของชาวสแกนดิเนเวียเป็นแรงบันดาลใจให้กับการศึกษาการออกแบบในทศวรรษ 
1970 (Smith & Kjaergaard, 2015, p. 73) เนื่องด้วยการออกแบบในจารีตดังกล่าวนี้วางอยู่บน
หลักการออกแบบที่เป็นประชาธิปไตย (democratic design) สิ่งที่ถูกออกแบบในจารีตดังกล่าว
ต้องได้รับการออกแบบมาเพื่อสังคมส่วนรวม เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม ตลอดจนมีคุณภาพและความ
เป็นธรรมต่อผู้ใช้งานในทุกสถานภาพทางเศรษฐกิจ งานชาติพันธุ์วรรณนาถูกแนะน าเข้ามา
ประยุกต์ใช้กับเทคนิควิธีและปฏิบัติการการออกแบบที่เปลี่ยนไป ส่งผล ให้การท างานของนัก
มานุษยวิทยาในประเด็นเรื่องการออกแบบแต่แรกเริ่มเป็นไปในลักษณะของมานุษยวิทยาว่าด้วย
การออกแบบ (anthropology of design) ซึ่ งให้ความสนใจการออกแบบในฐานะวัตถุของ                
การท างานชาติพันธ์ุวรรณนา โดยสัมพันธ์กับการออกแบบเพื่อคนหมู่มากตามความหมายทั่วไปของ
การออกแบบ 

 นอกจากหลักการออกแบบที่เป็นประชาธิปไตยแล้ว แนวคิดเรื่องการออกแบบเพื่อสังคม 
(design for the social) ก็นับเป็นอีกแนวคิดหนึ่งที่ท าให้ปฏิบัติการออกแบบเข้ามาสัมพันธ์กับ
ป ระ เด็ น ท างสั งค ม ยิ่ งขึ้ น  ห นั งสื อ  Designing for the Social Change: Strategies for 
Community-Based Graphic Design (2012) แอนดริว ชีอา (Andrew Shea) รวบรวมผลงาน
ของนักออกแบบที่เข้ามาท างานขับเคลื่อนประเด็นทางสังคมต่างๆ บนหลักการที่ว่าการออกแบบ
เพื่อขับเคลื่อนสังคมจ าเป็นต้องท าความเข้าใจปัญหาและรับฟังเสียงของผู้คนในสังคมเป็นส าคัญ นัก
ออกแบบที่เข้ามาท างานขับเคลื่อนสังคมจึงจ าเป็นต้องสังเกตและรับรู้รับทราบข้อมูลเชิงลึกเสีย
ก่อนที่จะท างานออกแบบ โครงการเวนเดอร์ พาวเวอร์ (Vendor Power) นับเป็นตัวอย่างหนึ่งใน
หนังสือเล่มดังกล่าวที่นักออกแบบกราฟฟิกนามว่า แคนดี้ ชาง (Candy Chang) ท างานออกแบบ
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แผ่นพับเพื่อประชาสัมพันธ์นโยบาย กฎหมาย และปัญหาเรื่องความปลอดภัยในมหานครนิวยอร์ค
ให้เข้าใจง่าย ผ่านการพูดคุยเพื่อรับรู้ปัญหาจากกลุ่มอาสาสมัครในกระบวนการออกแบบ 

 แม้งานศึกษาในกลุ่มงานมานุษยวิทยาการออกแบบในระยะแรกจะมีเป้าหมายเพื่อศึกษา
กระบวนการออกแบบวัตถุสิ่งของในสังคมเป็นส าคัญ ทว่าพัฒนาการของงานศึกษาในปัจจุบันกลับมี
ประเด็นความสนใจที่ขยับขยายออกไปจากจุดแรกเริ่มอย่างรวดเร็วและหลายหลาย นอกจากวัตถุ
สิ่งของแล้ว หน่วยการศึกษาใหม่ๆ ในกระบวนการออกแบบเกิดขึ้น ในหลายกรณีศึกษา อาทิ 
อุปกรณ์ทางเทคโนโลยีและนวัตกรรม (Gunn & Clausen, 2018) โครงสร้างพื้นฐาน (Ewart, 
2018) ตลอดไปจนถึงการวางผังเมืองและเส้นทางขนส่ง (Drazin & Garvey, 2009; Hall 2012) 
นอกจากนี้  การศึกษากระบวนการออกแบบยังมีการน ากรอบคิด อื่นนอกจากวัตถุสภาวะ 
(materiality) ขณะเวลา (temporality) และสัมพันธภาพ (relationality) อันเป็นกรอบคิดขั้น
พื้นฐานในการออกแบบเองเข้ามาช่วยวิเคราะห์ เพื่ออธิบายโลกทางสังคมได้อย่างซับซ้อนและลุ่มลึก
มากยิ่งข้ึน ไม่ว่าจะเป็นการน ากรอบคิดเรื่องการบริหารจัดการองค์กร การวิเคราะห์วาทกรรมที่แฝง
ในวัตถุสิ่งของ รวมไปถึงเทคโนโลยีดิจิทัล เข้ามาประกอบการวิเคราะห์ (Murphy, 2016, p. 439) 
ดังนี้เอง เป้าหมายของมานุษยวิทยาการออกแบบที่ขยายตัวออกมาจากความสนใจระยะแรกจึงเข้า
ไปคาบเกี่ยวกับความสนใจของกลุ่มงานวัตถุวัฒนธรรมศึกษา พฤติกรรมของมนุษย์ ตลอดจนคุณค่า
ทางสังคม ซึ่งมีประสบการณ์ในการใช้ชีวิตของผู้คนเป็นเป้าหมายโดยสัมพันธ์กับการออกแบบ 

 หนั งสื อ  Swedish Design : An Ethnography (2015) ของเมอร์ฟี  แสดงให้ เห็ น
พัฒนาการอย่างก้าวกระโดดในประเด็นศึกษาเรื่องการออกแบบในวิชามานุษยวิทยาร่วมสมัยได้เป็น
อย่างดี กล่าวคือในหนังสือเล่มดังกล่าว เขาศึกษาว่าการออกแบบสัมพันธ์กับรูปลักษณ์และ
อุดมการณ์ในประเทศสวีเดน ตลอดจนเปลี่ยนวัตถุสิ่งของในชีวิตประจ าวันไปสู่เครื่องมือบริบาล
สังคมประชาธิปไตยได้อย่างไร เมอร์ฟีเสนอว่าการออกแบบในสวีเดนท างานผ่านชุดความสัมพันธ์
ระหว่างผู้คน สิ่งของ และการเมือง โดยการเมืองของสังคมประชาธิปไตยในสวีเดนเป็นสิ่งที่แฝงตัว
อยู่ในความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุท่ามกลางสิ่งแวดล้อมในชีวิตประจ าวันของผู้คน กล่าวคือระบบ
การเมืองของสวีเดนถูกขับเคลื่อนด้วยการเอาใจใส่ (care) พลเมือง การออกแบบในประเทศสวีเดน
ซึ่งได้รับอิทธิพลจากวาทกรรมเรื่องการเอาใจใส่จึงน าไปสู่คติการออกแบบโลกท่ีเอาใจใส่ วัตถุสิ่งของ
ซึ่งเป็นผลงานออกแบบของนักออกแบบเกิดขึ้นและถูกผลิตซ้ าท่ามกลางบริบททางสังคมและ
การเมืองดังกล่าว นอกจากนี้ เขายังแสดงให้เห็นว่าการออกแบบไม่ได้เป็นกระบวนการที่นัก
ออกแบบผูกขาดไว้โดยสมบูรณ์ หากแต่เป็นผลมาจากการท างานร่วมกันของนักออกแบบ ส านักงาน
และลูกค้า ผลงานออกแบบในสวีเดนจึงไม่สามารถพูดได้ว่าเป็นผลผลิตที่นักออกแบบสร้างขึ้นแต่
เพียงผู้เดียว หากแต่เป็นผลผลิตจากผู้คนที่เกี่ยวข้องและได้รับอิทธิพลจากการเมืองและสังคมเข้ามา
เป็นเง่ือนไขให้กับการออกแบบอีกช้ันหนึ่ง ตัวอย่างงานศึกษาว่าด้วยการออกแบบในวิชา
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มานุษยวิทยาในปัจจุบันของเมอร์ฟีจึงแสดงให้เห็นการวิเคราะห์วาทกรรมเรื่องการเอาใจใส่ในฐานะ
ภาษาและเป็นแหล่งที่มาของการสร้างวัฒนธรรมผ่านการออกแบบวัตถุสิ่งของ ส าหรับเมอร์ฟีแล้ว 
การท าความเข้าใจโลกทางสังคมวัฒนธรรมจึงเรียกร้องการพิจารณาความสังพันธ์ระหว่างภาษาหรือ
วาทกรรมไปพร้อมกับวัตถุสิ่งของภายใต้บริบทของสังคมละการเมือง 

 ตัวอย่างงานศึกษาเรื่องการออกแบบในมานุษยวิทยาร่วมสมัยอีกช้ินหนึ่งได้แก่งานของ              
เรเชล ชาร์ลอต สมิธ (Rachel Charlotte Smith) บทความ “Designing Heritage for a Digital 
Culture” (2018) แสดงให้เห็นการน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาใช้ในการออกแบบนิทรรศการใน
พิพิธภัณฑ์ จากปัญหาที่พิพิธภัณฑ์ตกอยู่ภายใต้แรงกดดันต่อความสนใจและการมีส่วนร่วมของผู้คน
ในสังคมร่วมสมัย ส่งผลให้พิพิธภัณฑ์หลายแห่งต้องเผชิญกับภาวะถดถอยของผู้ชมและแหล่งทุน
สนับสนุน การน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาใช้งานโดยการออกแบบวัตถุเสมือนส าหรับการจัดแสดงจึง
เป็นสิ่งที่เข้ามาช่วยสื่อสารและสร้างประสบการณ์แบบใหม่ ๆ ให้กับผู้เยี่ยมชม โครงการดิจิทัล             
เนทีฟส์ (Digital Natives) เป็นโครงการที่เกิดขึ้นในฐานะที่เป็นนิทรรศการและท าการส ารวจความ
เป็นไปได้ในการสื่อสารดังกล่าวผ่านความร่วมมือของกลุ่มวัยรุ่น นักมานุษยวิทยา และนักออกแบบ 
ท้ายที่สุดแล้ว การออกแบบวัตถุเสมือนในโครงการดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงการเกี่ยวพันกันของ
ความหมายแบบต่างๆ ที่กลุ่มวัยรุ่นรับรู้ผ่านวัฒนธรรมดิจทิัล หรือก็คือการท าให้สิ่งจัดแสดงอยู่ในรูป
ดิจิทัล (digitalize) ดังนี้เอง ความก้าวหน้าของงานศึกษาในมานุษยวิทยาการออกแบบจึงก้าวพ้นไป
จากการออกแบบที่เปลี่ยนความคิดให้เป็นวัตถุรูป โดยรวมไปถึงอวัตถุที่จับต้องไม่ได้ ตลอดจน
ความรู้ความเข้าใจผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นในโลกร่วมสมัยอีกด้วย 

ข้อถกเถียงว่าด้วยการศึกษาการออกแบบ 

 ในระยะแรกที่การออกแบบได้รับความสนใจในฐานะที่เป็นประเด็นหลักของการศึกษา
และวิเคราะห์ทางมานุษยวิทยา ค าถามแรกที่เกิดขึ้นคือนักมานุษยวิทยาจะเข้าไปศึกษาการ
ออกแบบด้วยท่าทีแบบใด ในหนังสือ Design for an Anthropology of Contemporary (2008) 
พอล ราบินาว (Paul Rabinow) และจอร์จ มาร์คัส (George Marcus) เห็นพ้องว่าการศึกษาการ
ออกแบบอาจเปิดทางไปสู่การท างานชาติพันธุ์วรรณนาแบบใหม่ ๆ หลังการเขียนวัฒนธรรม (after 
writing culture) กล่าวคือการศึกษาการออกแบบของนักมานุษยวิทยาอาจไม่จ าเป็นต้องเข้าไป
ศึกษาและท าได้แค่สะท้อนตัวตน (reflexive) ขณะท างานอยู่ในสนาม แต่สามารถเข้าไปมีส่วนร่วม
ในกระบวนการออกแบบได้โดยตรงกับนักออกแบบซึ่งเป็นกลุ่มบุคคลที่ท างานออกแบบอย่าง
ตรงไปตรงมาผ่านการจัดหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องและให้ความเห็นต่อการพัฒนาสิ่งที่ถูกออกแบบได้ 
การท างานของนักมานุษยวิทยาต่อประเด็นเรื่องการออกแบบจึงอาจไม่ใช่การเข้าไปค้นหาข้อมูลแต่
เพียงฝ่ายเดียว แต่ยังเสริมข้อมูลให้กับการท างานของผู้ที่ถูกศึกษาด้วย การประสานงานกันของทั้ง
นักมานุษยวิทยาและนักออกแบบจึงมีลักษณะเป็นโครงการสาธารณะ (public project) ซึ่งให้
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ความสนใจกับความคิดที่หลากหลายในโลกร่วมสมัยท่ามกลางปริมณฑลสาธารณะ ตลอดจนข้อ
ถกเถียงท่ีเกิดขึ้นในปริมณฑลดังกล่าว 

 นักมานุษยวิทยา ทิม อิงโกลด์ (Tim Ingold) และแคโรไลน์ แกตต์ (Caroline Gatt) แสดง
ทัศนะเห็นพ้องกับราบินาวและมาร์คัส บทความ “From Description to Correspondence: 
Anthropology in Real Time” (2018) ของทั้งสองอธิบายว่าวิธีการศึกษาแบบมานุษยวิทยาว่าด้วย
การออกแบบมีข้อจ ากัดในตัวเองและลดทอนความเป็นไปได้ในการศึกษาประเด็นเรื่องการออกแบบ
ในวิชามานุษยวิทยาหลายประการ สูตรส าเร็จของแนวการศึกษาแบบมานุษยวิทยาว่าด้วย 
(anthropology of) กลายเป็นปัญหาส าคัญต่อการตั้งค าถาม การวิจัย ตลอดจนการวิเคราะห์ใน
ประเด็นเรื่องการออกแบบ เพราะหากการศึกษาการออกแบบในวิชามานุษยวิทยากลายเป็น
มานุษยวิทยาว่าด้วยการออกแบบ การออกแบบที่เป็นเพียงหน่วยในการศึกษาจะไม่เปิดทางให้นัก
มานุษยวิทยาเข้าไปกระท าการอย่างอื่นนอกเสียจากมุ่งเก็บข้อมูลเพื่อการวิเคราะห์แต่เพียงอย่างเดียว 
ทั้งสองเห็นว่าวิชามานุษยวิทยาและการออกแบบสามารถประสานประโยชน์ระหว่างกันได้หลายวิธี 
ตามนัยนี้  การออกแบบอาจไม่ใช่แค่เพียงการมุ่งท าให้ความคิดปรากฏขึ้นเป็นรูปธรรม และ
มานุษยวิทยาอาจเป็นได้มากกว่าการสร้างค าอธิบายแก่สิ่งที่เข้าไปศึกษาและปล่อยผ่านไปได้เมื่อ
การศึกษาจบสิ้นลง อิงโกลด์และแกตต์เสนอให้เปลี่ยนรูปแบบการศึกษาจากมานุษยวิทยาว่าด้วยการ
ออกแบบไปเป็นมานุษยวิทยาในวิถีการออกแบบ (anthropology by means of design) โดยมี
แนวคิดส าคัญคือการท างานแบบโต้ตอบ (correspondence) ระหว่างนักมานุษยวิทยาและ                 
นักออกแบบซึ่งผลงานของทั้งสองฝ่ายอาจหนุนเสริมกันได้หลายลักษณะ 

 กล่าวได้ว่าแรงบันดาลใจในข้อเสนอดังกล่าวของทั้งอิงโกลด์และแกตต์ มาจากการท างาน
ภาคสนามของนักมานุษยวิทยาเช้ือสายอินเดีย วีนา ดาส (Veena Das) ในบทความที่ ช่ือ 
“ Poverty, Suffering and the Moral Life”  (Das 2011 cited in Gatt and Ingold 2018) 
ดาสท างานวิจัยอยู่ในบริเวณชานเมืองของกรุงเดลี โดยเธอเข้าไปมีส่วนร่วมในการด าเนินงานของ
สถาบันวิจัยเศรษฐกิจสังคมเพื่อการพัฒนาและประชาธิปไตย ( Institute of Socio-Economic 
Research on Development and Democracy) สถาบันดังกล่าวถึงนี้ เป็นองค์กรเอกชนที่ให้
ความช่วยเหลือด้านการแพทย์และการศึกษาแก่คนยากจน นอกจากการท างานภาคสนามของดาส
จะด าเนินไปเพื่อเก็บข้อมูลแล้ว เธอยังได้ช่วยฝึกเจ้าหน้าที่ภาคสนามขององค์กรซึ่งเป็นอาสาสมัคร
จากชุมชนใกล้เคียงอื่น ๆ ด้วย การเข้าไปมีส่วนร่วมเช่นนี้นอกจากจะช่วยเข้าถึงข้อมูลเชิงลึก รวมถึง
ช่วยตอบประเด็นค าถามที่ซับซ้อนบางประเด็นแล้ว ยังเป็นความช่วยเหลือในสรรพก าลังที่เป็นไปได้
ในระหว่างการท างานของนักมานุษยวิทยาอีกด้วย นอกจากนี้ ดาสยังเห็นว่าในการยกระดับความ
ดิ้นรนในชีวิตประจ าวัน (strivings of daily life) ของคนยากจน ความสัมพันธ์หลากหลายรูปแบบ
ที่ถูกสร้างขึ้นในสนามอาจเป็นสิ่งส าคัญในฐานะผลผลิตของการท างานของนักมานุษยวิทยา                 
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มากเสียกว่าที่จะเป็นข้อความที่เธอได้ขีดเขียนลงในสมุดบันทึก ความสัมพันธ์หลายรูปแบบนี้เองจึง
เป็นที่มาของแนวคิดเรื่องการท างานแบบโต้ตอบระหว่างผู้ศึกษา ผู้ถูกศึกษา รวมถึงกลุ่มคนและ
ประเด็นปัญหาที่เกี่ยวข้องในระหว่างการท างานภาคสนาม 

 ความสัมพันธ์ระหว่างวิชามานุษยวิทยากับการออกแบบในความเห็นของเมอร์ฟี (2016) 
ท าให้ข้อเสนอเรื่องมานุษยวิทยาในวิถีการออกแบบของอิงโกลด์และแกตต์ชัดเจนยิ่งขึ้น กล่าวคื อ 
เขาจ าแนกว่า การศึกษาการออกแบบในฐานะเป้าหมายการศึกษาวิเคราะห์อาจเรียกได้ว่าเป็น
การศึกษาแบบมานุษยวิทยาว่าด้วยการออกแบบ แต่การศึกษาแบบดังกล่าวอาจไม่ใช่หนทางแบบ
เดียวที่วิชามานุษยวิทยาจะเข้าไปเกี่ยวข้องกับการออกแบบเสมอไป การน าแนวคิดและเครื่องมือ
การวิจัยทางมานุษยวิทยาเข้าไปส่งเสริมกระบวนการออกแบบอาจเรียกได้ว่าเป็นมานุษยวิทยาเพื่อ
การออกแบบ (anthropology for design) ข้อมูลและความคิดเห็นของผู้ใช้งานสิ่งที่ถูกออกแบบ 
ตลอดจนผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการออกแบบ อาจน ามาวิเคราะห์และใช้เสริมหรือปรับแต่งสิ่งที่ถูก
ออกแบบขึ้นมาได้ ในทางกลับกัน แนวคิดและเครื่องมือในการออกแบบอาจน ามาใช้เสริมการ
วิเคราะห์ข้อมูลในการออกแบบเพื่อมานุษยวิทยา (design for anthropology) ก็ได้เช่นกัน 
มานุษยวิทยาในวิถีการออกแบบจึงมีเนื้อหาครอบคลุมความสัมพันธ์ระหว่างมานุษยวิทยาและการ
ออกแบบ ตลอดจนความเกื้อกูลการท างานระหว่างกันอย่างรอบด้าน 

 อย่างไรก็ดี นักมานุษยวิทยาที่สนใจประเด็นเรื่องการออกแบบอีกคนหนึ่งอย่าง                            
ลูซี่ ซัชแมน (Lucy Suchman) กลับเห็นแย้งข้อเสนอของราบินาว มาร์คัส โดยอาจรวมถึงอิงโกลด์ 
และแกตต์ด้วยก็ได้ ในบทความ “Anthropological Relocations and the Limits of Design” 
(2011) ของซัชแมน เธอเห็นว่าความเห็นของราบินาวและมาร์คัสที่พยายามปรับปรุงวิธีการศึกษา
ของมานุษยวิทยาเป็นการมองโลกในแง่ดีจนเกินควรต่อนวัตกรรมและความเปลี่ยนแปลงที่กลาด
เกลื่อนอยู่ในโลกของการออกแบบ ซัชแมนเห็นว่าสิ่งที่จ าเป็นส าหรับมานุษยวิทยาในปัจจุบันไม่ใช่
การปรับปรุงวิธีการศึกษาไปให้พ้นจากการเขียนวัฒนธรรม สิ่งที่ส าคัญกว่าคือปัญหาว่านัก
มานุษยวิทยาจะศึกษาการออกแบบอย่างไรให้มีท่าทีวิพากษ์และเป็นประโยชน์ต่อสังคมส่วนรวม 
ดังนั้น แทนที่จะมุ่งปรับเปลี่ยนวิธีการศึกษาจากท่ีเคยมอียู่เดิม การท างานวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบ
ในวิธีศึกษาแบบจารีตที่แสดงให้เห็นถึงการวิพากษ์วิจารณ์ ท่ามกลางบริบทของการออกแบบใน
สังคมร่วมสมัย กลับมีความจ าเป็นเร่งด่วนมากกว่าการปรับเปลี่ยนวิธีการศึกษาในทัศนะของเธอ 

 กระนั้นเอง ท่ามกลางทิศทางของข้อถกเถียงดังกล่าว ตอน อ๊อตโต (Ton Otto) และสมิธ 
พยายามประสานทั้งสองท่าทีเข้าด้วยกัน โดยอธิบายว่าการศึกษาการออกแบบในมานุษยวิทยา
จัดเป็นสนามความสนใจใหม่ที่เกิดขึ้นเมื่อไม่นานมานี้ ตลอดจนมีรูปแบบการศึกษาที่เฉพาะตัว 
รูปแบบการศึกษาที่อาจแตกต่างไปจากการศึกษามานุษยวิทยาแบบอื่น ในความสัมพันธ์ของวิชา
มานุษยวิทยาและการออกแบบ จึงยังคงมีศักยภาพที่จะพัฒนาตัวเองไปจนมีท่าทีเชิงวิพากษ์ใน
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การศึกษาการออกแบบอีกมาก (Otto & Smith, 2018, pp. 10-11) เพื่อให้การศึกษาการ
ออกแบบในทางมานุษยวิทยามีความครอบคลุมสาระการศึกษาบนแนวทางที่อาจแตกต่างจากกันได้ 
เราอาจเรียกการศึกษาเช่นนี้อย่างกว้าง ๆ ได้ว่ามานุษยวิทยาการออกแบบ ซึ่งประกอบไปด้วยความ
ร่วมมือที่หลากหลายทั้งในและนอกสาขาวิชา โดยมีเป้าหมายส าคัญในการศึกษาประเด็นที่
หลากหลายเกี่ยวกับการออกแบบ 

ชาติพันธุ์วรรณนาแห่งความเป็นไปได้ 

 ท่าทีเกี่ยวกับวิธีการศึกษาการออกแบบในวิชามานุษยวิทยาที่ราบินาวและมาร์คัส (2008) 
เสนอในข้างต้น เป็นความพยายามแบบหนึ่งในการเสริมพลังให้กับมานุษยวิทยา ความท้าทายที่
เกิดขึ้นจากการปรับปรุงวิธีการศึกษาแบบดั้งเดิมคือการปลดปล่อยตัววิชาเองออกจากข้อจ ากัดของ
วิธีการศึกษา และหันไปท าความเข้าใจกับโลกร่วมสมัยในฐานะขณะเวลาแบบเปิดซึ่งมีศักยภาพใน
การเปลี่ยนแปลง กล่าวได้ว่าแรงบันดาลใจที่ราบินาวและมาร์คัสได้รับต่อการปรับปรุงวิธีการศึกษา 
คือกระบวนการท างานของการออกแบบเอง ทั้งสองเห็นว่าการท างานทางมานุษยวิทยาอาจใช้
รูปแบบเดียวกับวิธีการออกแบบซึ่งความคิดที่ตกผลึกในกระบวนการออกแบบเป็นผลมาจากการ
ทดลองและความร่วมมือจากกลุ่มคนต่างๆ ได้อย่างหลากหลาย แต่อย่างไรก็ดี โจอาชิม ฮอลส์ 
(Joachim Halse) เห็นว่าปฏิบัติการของมานุษยวิทยาการออกแบบอาจไม่จ ากัดอยู่แค่ปฏิบัติการ
การออกแบบในพื้นท่ีปิดแบบสตูดิโอหรือส านักงานออกแบบ แต่ยังรวมถึงโครงการออกแบบซึ่งวาง
อยู่บนจินตภาพบางอย่างของสิ่งที่ถูกออกแบบด้วย (Halse, 2018, p. 181) ความคิดที่ตกผลึกตาม
ความเห็นของฮอลส์จึงไม่ใช่แค่เพียงการตกผลึกความคิดจากความร่วมมือของผู้คนกลุ่มต่างๆ ใน
ปัจจุบันขณะ แต่ยังช้ีให้เห็นถึงการตกผลึกความคิดในเชิงเวลา ที่จินตภาพของบางสิ่งที่ก าลังจะ
เกิดขึ้นกลายเป็นองค์ประกอบให้กับการตกผลึกความคิดในปัจจุบันด้วย  

 ในบทความ “Ethnographies of the Possible” (2018) ฮอลส์ตั้งค าถามต่อไปว่างาน
มานุษยวิทยาที่ศึกษาจินตภาพของสิ่งที่ถูกออกแบบอย่างจริงจังจะมีหน้าตาเป็นอย่างไร เขาเห็นว่า
นักมานุษยวิทยาควรให้ความสนใจกับจินตภาพของเทคโนโลยีที่วิถีของสังคมและสภาพวัตถุ น าไปสู่
การผลิตสร้างสิ่งที่ถูกออกแบบและศักยภาพในการสร้างความเปลี่ยนแปลง การเกิดขึ้นของ
เหตุการณ์หนึ่ง ๆ (the event) อาจเป็นสิ่งที่เข้ามามีบทบาทในฐานะที่เป็นองค์ประกอบส่วนสร้าง 
(institutive) ที่นักมานุษยวิทยาสามารถเข้าไปศึกษาและท าความเข้าใจได้พร้อมกับกระบวนการ
ทางสังคม โดยงานชาติพันธุ์วรรณนาแห่งความเป็นไปได้ที่เขาเสนอ จะกลายเป็นหนทางในการท า
ให้ความคิด ความตระหนัก และการคาดการณ์ที่วางอยู่บนเหตุการณ์แบบหนึ่ง ๆ กลายสภาพเป็น
วัตถุรูปบนฐานของศักยภาพในการออกแบบอย่างแท้จริง การแทรกตัวเข้าไปศึกษากระบวนการ
ออกแบบของนักมานุษยวิทยา ท าให้การออกแบบกลายเป็นเครื่องมืออีกช้ินหนึ่งในการแสวงหา
ความรู้และสร้างความท้าทายต่อการผลิตสร้างผลงานร่วมกันระหว่างมานุษยวิทยาและการ
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ออกแบบเอง (Halse & Boffi, 2016, p. 89) ความเป็นไปได้ซึ่งเป็นผลลัพธ์ของการออกแบบในการ
ท างานชาติพันธุ์วรรณนาเช่นนี้จึงมีสาระส าคัญในการท าให้จินตภาพของสิ่งที่ถูกออกแบบ ปรากฎ
เป็นรูปธรรมผ่านเทคโนโลยี บริบททางสังคม และการเข้าไปมีส่วนร่วมของนักมานุษยวิทยา 
ตลอดจนสร้างความเปลี่ยนแปลงบางประการในท้ายที่สุด 

 ศักยภาพของความเปลี่ยนแปลงซึ่งถูกกล่าวถึงในการท างานชาติพันธุ์วรรณนาแห่งความ
เป็นไปได้ข้างต้น อาจพิจารณาได้จากบทความ “ Introduction: Design Anthropological 
Futures” (2016) ซึ่ งเป็นบทน าของหนังสือ Design Anthropological Futures โดยฮอลส์
อธิบายว่าศักยภาพดังกล่าวเป็นผลมาจากการออกแบบซึ่งมุ่งสร้างสิ่งใหม่หรือแก้ปัญหาบางประการ 
ศักยภาพของความเปลี่ยนแปลงดังกล่าวจึงบ่งช้ีไปยังผลลัพธ์ที่อาจจะเกิดขึ้นได้ในอนาคต 
มานุษยวิทยาซึ่งสนใจวิเคราะห์ความเป็นจริงในอดีตสืบเนื่องมายังปัจจุบันจึงจ าเป็นต้นตระหนักถึง
ญาณวิทยาและวิธีวิทยาแบบใหม่ๆ ซึ่งว่าด้วยความเป็นไปได้ที่จะเกิดขึ้นในอนาคต ตลอดจนวิธีการ
ที่มนุษย์จะจัดการกับอนาคตที่อยู่เบื้องหน้า การส ารวจความเป็นไปได้ที่เกิดขึ้นจากกระบวนการ
และงานออกแบบในการท างานชาติพันธุ์วรรณนาจึงเคลื่อนตัวจากกระบวนการออกแบบหรือ
วางแผน ไปยังจินตภาพและการคาดหมายในกระบวนการออกแบบด้วย ความต่อเนื่องของเวลาใน
ทัศนของวิชามานุษยวิทยาการออกแบบจึงไม่ได้หยุดอยู่ที่ความเป็นปัจจุบันขณะบนฐานการท างาน
ชาติพันธุ์วรรณนาแห่งความเป็นไปได้ หากแต่ยังสานต่อไปถึงอนาคต สอดคล้องกับท่ีอัปปาดูไรมอง
มนุษย์ในฐานะผู้สร้างอนาคต (future maker) และมองอนาคตในฐานะที่เป็นความเป็นจริงทาง
วัฒนธรรม (cultural fact) แบบหนึ่ง อันมีผลต่อการกระท าในปัจจุบัน (Appadurai, 2013) ความ
เป็นไปได้ของอนาคตในแง่นี้จึงอยู่ในกระแสของการกลายเป็นซึ่งกระบวนการออกแบบในปัจจุบัน
ได้รับอิทธิพลมาจากจินตภาพถึงผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นในอนาคต การท างานชาติพันธุ์วรรณนาแห่ง
ความเป็นไปได้จึงช้ีชวนให้ท าการศึกษาองค์ประกอบต่างๆ ในกระบวนการออกแบบที่ความมุ่ง
หมายในปัจจุบันก าลังจะถูกสร้างขึ้นและให้ผลลัพธ์ในอนาคตเบื้องหน้า 

การออกแบบกับความเป็นไปได้ของอนาคต 

 ด้วยเหตุที่การออกแบบสัมพันธ์กับการสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ รวมไปถึงการแก้ไขปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันของผู้คนผ่านการวางแผนบนจุดมุ่งหมายหนึ่ง ๆ การศึกษาของมานุษยวิทยาการ
ออกแบบจึงสัมพันธ์กับการออกแบบหรือวางแผนเพื่อก าหนดทิศทางของอนาคตอาจมิอาจหลบ
เลี่ยง วิชามานุษยวิทยาซึ่งโดยปกติแล้วมักสัมพันธ์กับอดีตและความเป็นปัจจุบันขณะ (Appadurai 
2013; Otto & Smith 2018) แม้อาจมีบางกรณีที่งานมานุษยวิทยาให้ความสนใจในประเด็น
เกี่ยวกับอนาคตในแง่ของการเปลี่ยนแปลงทางสังคม แต่สภาพท่ีขาดแคลนเครื่องมือและปฏิบัติการ
ในการศึกษาการออกแบบก็ได้สะท้อนให้เห็นความท้าทายว่าวิชามานุษยวิทยาจะพัฒนาเครื่องมือ
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และปฏิบัติการเพื่อศึกษาการที่ผู้คนสร้างอนาคตส่วนรวมที่แตกต่างไปจากปัจจุบันขณะขึ้นมาได้
อย่างไร  

โดยปกติแล้ว อนาคตมักถูกอ้างถึงในฐานะขณะเวลาที่เป็นเอกภาพ ซึ่งเป็นล าดับของขณะ
เวลาอันต่อเนื่องกับความเป็นปัจจุบัน ความเข้าใจเช่นนี้น าไปสู่ทัศนะที่มองว่าอนาคตมีเพียงแบบ
เดียวและไม่อาจเป็นอื่นไปจากกระแสเวลาที่ปัจจุบันก าลังทะยานไปหาได้อีก แม้ว่าความเป็นไปได้
ของอนาคตแบบนี้จะไม่ได้วางอยู่บนความตะหนักว่าทิศทางอื่นของอนาคตก าลังด าเนินอยู่พร้อมกัน
ในขณะเวลาเดียวกัน แต่การมองว่าอนาคตที่มีเพียงแบบเดียวนี้เองได้ท าให้ความเป็นไปได้ของ
อนาคตแบบอื่นตกเป็นเบี้ยล่าง การกระท าใดๆ ในปัจจุบันที่อยู่ในขอบข่ายของอ านาจน าหรือความ
เป็นกระแสหลักจึงบดบังความเป็นได้ของอนาคตบนการกระท าท่ีเป็นอื่น ซึ่งอาจซ้อนทับและกระจัด
กระจายอยู่ทั่วไปในสังคม การยอมรับว่าความเป็นไปได้ของอนาคตแบบอื่นด ารงอยู่พร้อมกันใน
ปัจจุบันขณะจะช่วยน าไปสู่การมองว่าอนาคตมีได้หลากหลายและอาจซ้อนทับกันอยู่ได้หลายช้ัน 
การออกแบบซึ่งสัมพันธ์กับสร้างอนาคตและศักยภาพในการเปลี่ยนแปลงจึงท าให้มานุษยวิทยาการ
ออกแบบมีศักยภาพในการท างานมานุษยวิทยามากไปกว่าการกล่าวถึงกระบวนการออกแบบแต่
เพียงอย่างเดียว ตลอดจนช่วยช้ีให้เห็นประเด็นทางการเมืองของการสร้างอนาคตผ่านการออกแบบ
ที่ต่างกันของคนต่างกลุ่มในสังคมเดียวกัน 

 อย่างไรก็ดี บนฐานคิดที่มองว่าอนาคตอาจมีได้หลากหลายโดยอาจมีอนาคตแบบหนึ่ง
ครอบง าอยู่เหนืออนาคตแบบอื่น การสร้างอนาคตผ่านกระบวนการออกแบบที่มีลักษณะของความ
เป็นการเมืองจึงแสดงให้เห็นพลังอันหลากหลายในการสร้างอนาคตผ่านความขัดแย้ง การ
ประนีประนอม หรือการประสานตัวเองเข้ากับอนาคตแบบอื่นได้ นอกจากการวิจารณ์การปรับปรุง
วิธีการศึกษาของมานุษยวิทยาการออกแบบแล้ว ซัชแมน (2011) ยังอภิปรายต่อไปด้วยว่าการ
ท างานมานุษยวิทยาเกี่ยวกับการออกแบบที่มีท่าทีเชิงวิพากษ์ควรให้ความสนใจกับการออกแบบ
ของผู้คนในระดับชีวิตประจ าวัน เพราะหากนักมานุษยวิทยาสนใจเพียงแต่การออกแบบของนัก
ออกแบบอาชีพหรือกลุ่มคนที่ท างานในส านักงานอย่างเดียว มานุษยวิทยาการออกแบบจะปลีกตัว
ออกจากวิถีการออกแบบกระแสหลัก รวมถึงการออกแบบที่ขึ้นต่ออ านาจน าในสังคมได้ยาก 
นัยส าคัญดังกล่าวนี้จึงอาจขยายความได้ต่อไปว่าการออกแบบในชีวิตประจ าวันของผู้คนอาจเป็น
เวทีของการสร้างความเป็นไปได้ของอนาคตแบบอื่นที่เหลื่อมทับและกระจัดกระจายอยู่ทั่วไปใน
สังคม เมื่อเทียบกับความเป็นไปได้ของอนาคตที่ในการออกแบบของผู้ถืออ านาจและมีโอกาสเกิดขึ้น
ได้ง่ายกว่า 

 ทัศนะที่มองว่ามีนักออกแบบหรือคนที่ท างานออกแบบเพื่อสร้างอนาคตแบบกระแสหลัก
อาจได้รับการอธิบายให้ชัดเจนขึ้นในฐานะกลุ่มอภิชนด้านการออกแบบ บรูโน ลาตูร์ (Bruno 
Latour) วิจารณ์ว่าปริมณฑลในการครุ่นคิดถึงการออกแบบมักถูกยึดครองโดยนักออกแบบที่ท างาน
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ออกแบบเป็นอาชีพและได้รับการปลูกฝงัทักษะมาเป็นอย่างดีผ่านการใช้ความรู้เชิงหลักการและการ
ให้รายละเอียดมาแสดงความเชี่ยวชาญและสร้างความประทับใจ (2008) การออกแบบจึงมีภาพจ า
ว่ามักมาพร้อมกับความประณีตบนหลักการเชิงวิชาชีพ ตลอดจนเบียดบังคุณสมบัติของความเป็น
นักออกแบบซึ่งมีอยู่ในมนุษย์ทุกคนออกไปจากความรับรู้โดยทั่วไป บทความ “The Social Life of 
Concepts in Design Anthropology” (2018) ของอดัม ดราซิน (Adam Drazin) ขยายความคิด
เชิงการเมืองเกี่ยวกับการออกแบบในทัศนะของซัชแมนและลาตูร์ให้ชัดเจนขึ้นอีกว่า ความคิดเรื่อง
การออกแบบอาจน ามาซึ่งการครุ่นคิดและปฏิบัติการต่อรองในชีวิตประจ าวัน ตลอดจนส่งผล
กระทบทางสังคมต่อโลกที่เป็นอยู่ก็ได้ เพราะการออกแบบหนึ่ง ๆ อาจมีผลในการผนวกรวมหรือกีด
กันคนบางกลุ่มออกไปจากการใช้งาน แม้การออกแบบในชีวิตประจ า วันอาจน ามาซึ่งการ
เปลี่ยนแปลงในจุดเล็ก ๆ แต่ก็มมีโอกาสลุกลามไปสู่การเปลี่ยนแปลงกระบวนการออกแบบกระแส
หลักที่เคยมีอยู่ทั้งหมดได้ สภาพแวดล้อมเชิงวัตถุของสิ่งที่ถูกออกแบบจึงอาจเปิดทางไปสู่การสร้าง
อนาคตแบบใหม่ ๆ ได้ผ่านความเป็นไปได้ในการสร้างอนาคตด้วยการออกแบบในชีวิตประจ าวัน 

 สาเหตุที่อนาคตในความเป็นไปได้ของการออกแบบโดยนักออกแบบอาชีพ หรือก็คือกลุ่ม
อภิชนด้านการออกแบบในทัศนะของซัชแมนและลาตูร์ ซึ่งท างานออกแบบโดยสอดคล้องกับอ านาจ
น ารวมถึงกระแสความคิดหลักในสังคม สมควรถูกพิจารณาโดยเทียบกับความเป็นไปได้ของอนาคต
จากการออกแบบในทิศทางอื่น เป็นผลมาจากแนวคิดเรื่องอนาคตที่เป็นอุปสรรค (defuturing) ของ
นักปรัชญาการออกแบบ โทน่ี ฟราย (Tony Fry) กล่าวคือฟรายเห็นว่า หากการออกแบบมีลักษณะ
ของการสร้างอนาคตแบบหนึ่งขึ้นมา โดยเฉพาะอย่างยิ่งคือการออกแบบเมืองและสินค้าสาธารณะ 
ในการออกแบบหนึ่ง ๆ นั้นอาจมีลักษณะไม่เป็นกลาง ตลอดจนอาจกีดกันคุณภาพชีวิตของผู้คนที่
ถูกละเลยหรือถูกกันออกไปจากการออกแบบนั้นได้ อนาคตอันเป็นผลผลิตที่เกิดขึ้นจากการ
ออกแบบเช่นนี้จึงเป็นอนาคตที่เป็นอุปสรรคต่อการมีชีวิตที่ดีของผู้คนในสังคมโดยรวม รูปร่าง
หน้าตาของอนาคตแบบนี้มักปรากฎในรูปของสังคมที่มีระบบระเบียบไม่เป็นธรรม สร้างความ
เหลื่อมล้ า และลดทอนคุณภาพชีวิตต่อการเข้าถึงสินค้าและบริการสาธารณะแบบต่างๆ ดังนี้เอง
การศึกษาที่มุ่งวิพากษ์การออกแบบของกลุ่มอภิชนในการท างานมานุษยวิทยาการออกแบบจึงเผย
ให้เห็นว่า การออกแบบท่ีเรารับรู้กันโดยทั่วไปอาจไม่ใช่สิ่งที่เป็นกลางและส่งเสริมความก้าวหน้าใน
ชีวิตแต่เพียงอย่างเดียว ทว่าอาจเป็นสิ่งที่เข้ามาขัดขวางความเป็นไปได้ของอนาคตที่ดีกว่าก็ได้
เช่นกัน 

การเมืองของสิ่งสรรค์สร้าง 

 วัตถุภาวะ (materiality) ถือเป็นแนวคิดส าคัญที่ช่วยก่อรูปให้ความคิดที่เป็นนามธรรมใน
กระบวนการออกแบบปรากฎขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม แดเนียล มิลเลอร์ (Danial Miller) อธิบายว่า
วัตถุภาวะเป็นสิ่งที่ก่อรูปสังคมวัฒนธรรมมนุษย์ตลอดมาในประวัติศาสตร์ เพราะทั้งมนุษย์และวัตถุ
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ล้วนเป็นองค์ประกอบส่วนสร้างผ่านการที่มนุษย์พัฒนาวัตถุสิ่งของ ในทางกลับกันคือสภาพวัตถุของ
สิ่งของก็ได้เข้าไปเท าให้ตัวตนของมนุษย์เปลี่ยนแปลงตามไปด้วยเช่นกัน มนุษย์จึงสามารถเรียนรู้
และท าความเข้าใจตัวเองได้โดยมองผ่านวัตถุสิ่งของซึ่งแปรสภาพผ่านตัวมนุษย์เองในแต่ละช่วงเวลา 
(Miller 2005, 8) ผลผลิตของการออกแบบซึ่งมุ่งท าให้ความคิดที่เป็นนามธรรมกลายเป็นรูปธรรม
จึงเป็นผลลัพธ์ที่แปรเปลี่ยนเป็นวัตถุรูปภายใต้จุดมุ่งหมายแบบหนึ่ง ในความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
และวัตถุสิ่งของ ทว่าในหนังสือ Making: Anthropology, Archaeology, and Architecture 
(2013) แม้อิงโกลด์จะแสดงทัศนะสอดรับกับมิลเลอร์ในแง่ของความสัมพันธ์แบบวิภาษลักษณ์ 
(dialectics) ระหว่างมนุษย์กับวัตถุสิ่งของ แต่เขากลับมองว่าผลผลิตที่ได้จากการออกแบบไม่ได้
เป็นผลลัพธ์ท่ีวางอยู่บนจุดมุ่งหมายของการออกแบบในตัวเอง หากแต่เป็นสิ่งที่เข้ามาเปลี่ยนแปลง
ชีวิตและตัวตนของมนุษย์เสียมากกว่า ยกตัวอย่างเช่น มนุษย์ไม่ได้ออกแบบและประดิษฐ์คิดค้น
เก้าอี้ข้ึนมาเพราะอยากนั่งบนสิ่งที่เขาก าลังจะสร้าง แต่การออกแบบและสร้างเก้าอี้ขึ้นมาต่างหากที่
ท าให้มนุษย์เรียนรู้ที่จะนั่งบนสิ่งนั้น การเรียนรู้ที่จะนั่งบนสิ่งที่ถูกออกแบบและประดิษฐ์ข้ึนมาอย่าง
เก้าอี้จึงแพร่หลายภายหลังจากมีเก้าอี้ตัวแรกเกิดขึ้นแล้ว ส่งผลให้การรู้จักที่จะนั่งบนเก้าอี้เข้ามา
แทนที่การนั่งบนพื้นหรือการนั่งยอง ๆ อย่างที่มนุษย์เคยรู้จัก เขาจึงเห็นว่าเราไม่ควรติดกับดักของ
การออกแบบโดยมองว่าสิ่งที่ถูกออกแบบเป็นค าตอบของเป้าประสงค์หนึ่ง ๆ อย่างเบ็ดเสร็จ 
หากแต่เป็นสิ่งที่ถูกออกแบบเสียเองต่างหากท่ีเข้ามากระท า จ ากัด หรือวางกรอบต่อตัวเราและคน
อื่นในหนทางที่ต่างไปจากเดิม 

 บทความที่ ช่ื อ  “Do Artifacts Have Politics?” (1980) ของแลงดอน  วิน เนอร์ 
(Langdon Winner) นับเป็นบทความช้ินแรก ๆ ที่ตั้งค าถามและฉายภาพความสมัพันธ์ระหว่างสิ่งที่
ถูกประดิษฐ์สร้างกับความเป็นการเมืองซึ่งฝังตัวอยู่ในสิ่งประดิษฐ์นั้น เขาอธิบายว่า เดิมทีเราล้วน
ทราบกันดีว่าความเป็นการเมืองล้วนมีอยู่ในสังคมมนุษย์ และหากจะมีสิ่งประดิษฐ์หรือนวัตกรรม
ต่างๆ เข้ามาเกี่ยวข้องกับการเมืองก็มักวางอยู่บนแนวคิดเรื่องการเมืองของเทคโนโลยี 
(technological politics) เสียมากกว่า กระนั้นเอง วินเนอร์พยายามแสดงให้เห็นว่าความคิดทาง
สังคมและการเมืองอาจด ารงอยู่เคียงคู่กับสิ่งประดิษฐ์ก็ได้ เขาเสนอว่าแทนที่จะลดทอนทุกสิ่งลงไป
เป็นเพียงปฏิสัมพันธ์แบบการรับส่งกัน (interplay) ของพลังทางสังคมที่มีเทคโนโลยีเป็นตัวก าหนด 
เราควรสนใจลักษณะเฉพาะตัวและความหมายซึ่งด ารงอยู่ในสิ่งประดิษฐ์แทน มุมมองแบบนี้ของวิน
เนอร์แสดงให้เห็นว่าการสร้างสิ่งต่างๆ อาจมีลักษณะเป็นปรากฎการณ์ทางการเมืองได้ และ
การเมืองในมุมมองแบบนี้หมายรวมถึงการจัดการและความชอบธรรมในการสร้างสิ่งต่างๆ ในสังคม
มนุษย์ เช่นเดียวกับกิจกรรมที่เกิดขึ้นในการจัดการนั้น (Winner, 1980, p. 123) ตัวอย่างที่วินเนอร์
น าเสนอคือกรณีที่ความสูงของช่องลอดผ่านสะพานไปยังเกาะลองไอแลนด์ (Long Island) ในมหา
นครนิวยอร์คซึ่งไม่กว้างพอให้รถประจ าทางซึ่งบรรทุกคนหมู่มากวิ่งผ่านสะพาน เขาสืบสาวให้เห็น
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ว่าความสูงที่ไม่เพียงพอต่อรสประจ าทางเช่นนี้เป็นผลมาจากการออกแบบของโรเบิร์ต มอสส์ 
(Robert Moses) เจ้าหน้าที่รัฐและหัวหน้าผู้รับผิดชอบการสร้างถนน สะพาน ตลอดจนงาน
สาธารณะต่างๆ ของนครนิวยอร์คในขณะนั้น ความมีอคติของมอสส์ต่อคนผิวสีซึ่งส่วนใหญ่เป็นคน
ยากจนและมักเดินทางด้วยรถโดยสารสาธารณะมากกว่าที่จะเป็นรถยนต์ส่วนบุคคล จึงแสดงออก
ผ่านการกีดกันการใช้งานสาธารณะสมบัติโดยลักษณะของตัวสาธารณะสมบัติเอง สิ่งที่ถูกประดิษฐ์
สร้างขึ้นจึงสามารถกลายเป็นผู้กระท าการทางการเมืองในตัวเองได้นับตั้งแต่เริ่มต้นออกแบบ 

 แนวคิดเรื่องความเป็นผู้กระท าการของสิ่งสร้างอาจขยายความให้ชัดเจนขึ้นได้ผ่านทฤษฎี
ผู้กระท าการ (agency) ของอัลเฟรด เจลล์ (Alfred Gell) กล่าวคือในการท างานสร้างสรรค์ต่างๆ 
เจลล์เห็นว่าความสามารถในการเป็นผู้กระท าการทางสังคมโดยหลักแล้วยังคงเป็นของมนุษย์ผู้
ท างานสร้างสรรค์ ทว่าวัตถุสิ่งของหรือสิ่งประดิษฐ์ซึ่งเป็นผลผลิตจากการท างานสร้างสรรค์นั้นก็
สามารถเป็นผู้กระท าการได้โดยรับความสามารถดังกล่าวจากผู้สร้าง ความจงใจ ( intentionality) 
ของผู้สร้างที่มีต่อสิ่งของในการสรรค์สร้างสิ่งต่างๆ ขึ้นมาจึงมีนัยส าคัญในการก าหนดว่าวัตถุสิ่งของ
ที่ถูกสร้างขึ้นมาจะท าสิ่งใดได้บ้าง โดยพื้นฐานแล้ว ความเป็นผู้กระท าการในทัศนะของเจลล์จึงอาจ
กล่าวได้ว่าเป็นคุณสมบัติจากความเป็นตัวแทนท่ีวัตถุสิ่งของได้รับมาผ่านการท าให้ความคิดปรากฎ
เป็นรูปธรรม แนวคิดเรื่องการบิดออกของความเป็นผู้กระท าการ (abduction of agency) ของเขา
เสนอให้พิจารณาความเป็นบุคคลของผู้สร้างไปพร้อมกับวัตถุหรือสิ่งประดิษฐ์ ชีวประวัติ ความทรง
จ า ประสบการณ์ ตลอดจนร่องรอยแบบต่างในชีวิต ๆ อันก่อรูปขึ้นเป็นแหล่งท่ีมาของการกระท าจะ
ถูกจัดสรรไปยังวัตถุสิ่งของหรือสิ่งประดิษฐ์ท่ีถูกสร้างขึ้น (Gell, 1998, pp. 222-223) การรับรู้การ
บิดออกของความเป็นผู้กระท าการจึงมีสาระในการอ้างอิง (refer) หรือช้ีกลับ (index) ไปที่ผู้สร้าง
วัตถุสิ่งของว่ามีต้นก าเนิดและความสามารถบางประการได้อย่างไร  การออกแบบซึ่งนับเป็น
กระบวนการขั้นต้นของการสร้างสิ่งต่างๆ จึงนับเป็นหมุดหมายส าคัญในการก าหนดการกระท า
ทางการเมืองของสิ่งที่ถูกสร้างขึ้นบนตัวตนและความมุ่งมาตรปรารถนาของผู้สร้างในสังคม 

 ดังนี้เอง อาณาบริเวณของการออกแบบและวัตถุสิ่งของที่ถูกสร้างขึ้นจึงไม่ใช่ปริมณฑลที่
เป็นกลาง ปรากฎการณ์ทางการเมืองของการออกแบบสามารถน าไปสู่การส ารวจความสัมพันธ์
ระหว่างผู้คนซึ่งมีความสามารถในการออกแบบ กับการออกแบบต่างๆ ของหน่วยงานรัฐ รวมถึงนัก
ออกแบบที่ท างานอิงกับอ านาจน าหรือการออกแบบกระแสหลักได้ในหลายระดับและหลาย
สถานภาพ ตั้งแต่ระดับปัจเจกบุคคลไปจนถึงกลุ่มบุคคล ในฐานะที่เป็นผู้บริโภคหรือผู้ใช้งานสิ่งที่ถูก
ออกแบบจากบริษัทเอกชน รัฐบาล ตลอดจนองค์การระหว่างประเทศ นอกจากนี้ หากการ
ออกแบบเป็นการกระท าที่ให้แนวโน้มของอนาคต ข้อตระหนักอย่างหนึ่งในการเมืองของการ
ออกแบบคือความเป็นปัจจุบันท่ีไม่สมบูรณ์บนข้อเท็จจริงที่ว่า สภาพการณ์ในปัจจุบันแบบเคยเป็น
ภาพร่างบางแบบของอนาคตที่รุ่งเรื่องในอดีตอยู่ เสมอ การเมืองของการออกแบบจึงไม่ใช่
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กระบวนการที่สมบูรณ์และตายตัว หากแต่มีการปรับตัวหรือเปลี่ยนแปลงไปตามความบริบทต่างๆ 
ท่ามกลางทิศทางที่ไม่แน่นอนของอนาคตด้วยเช่นกัน 

การพัฒนาและปฏิบัติการทางเลือก 

 ในบทความ “Design and the Future: Temporal Politics of Making Different” 
(2016) ของราเมีย เมซ (Ramia Maze) เป็นบทความหนึ่งที่ขยายประเด็นการเมืองเรื่องการ
ออกแบบเพื่อสร้างอนาคตไปสู่ประเด็นเรื่องการพัฒนาได้อย่างน่าสนใจ กล่าวคือ สิ่งแวดล้อมสรรค์
สร้าง โครงสร้างพื้นฐาน และสิ่งต่างๆ ที่เป็นสินค้าสาธารณะล้วนแล้วแต่เป็นสิ่งที่ถูกออกแบบใน
ฐานะหมุดหมายทางประวัติศาสตร์ โครงสร้างการจัดการ และนโยบายอันเป็นแผนการด าเนินงาน
ต่อทิศทางของอนาคต สินค้าสาธารณะเหล่านี้ถูกผลิตสร้างขึ้นซ้ าแล้วซ้ าเล่าล้อไปกับวิถีชีวิตของ
ผู้คนในสังคมและเทคโนโลยีในขณะเวลานั้นๆ ในการผลิตสินค้าสาธารณะที่ถูกออกแบบ เธอเห็นว่า
การออกแบบถือเป็นตัวการส าคัญในการก าหนดรูปร่างของสิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคต รูปร่างหน้าตา
ของอนาคตในทัศนะของเมซจึงเป็นจินตภาพที่การออกแบบถูกท าให้เป็นรูปธรรมแก่ผู้คนในสังคม 
รูปธรรมของอนาคตแบบนี้จึงแสดงให้เห็นประเด็นของการพัฒนาซึ่งเป็นเป้าหมายพื้นฐานของการ
ออกแบบ แต่ อย่างไรก็ดี จากการที่จินตภาพของอนาคตมักแตกต่างไปจากปัจจุบันและอาจเกิดขึ้น
ได้ผ่านการออกแบบของผู้กระท าการหลายกลุ่ม ประเด็นเรื่องการพัฒนาจึงถูกน าเสนอใหม่ผ่านการ
ออกแบบที่ความเป็นไปได้ของอนาคตซึ่งแตกต่างไปจากปัจจุบัน สามารถมีได้หลากหลายผ่าน
มุมมองทางการเมืองเชิงภววิทยา (ontological politics) ของคนกลุ่มต่างๆ นั่นผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น
จากจินตภาพในการกระท าของกลุ่มคนที่เห็นอนาคตต่างกันอาจด ารงอยู่และขับเคี่ยวระหว่างกัน 
ดังนี้เอง ภาพรวมของอนาคตจากมุมมองและปฏิบัติการว่าด้วยการพัฒนาที่หลากหลายจึงอาจ
น าไปสู่การเหลื่อมซ้อนกันของการบัญญัติ  (enacting) ความเป็นจริงที่แตกต่างกันได้ (Maze, 
2016, p. 41) การศึกษาของมานุษยวิทยาการออกแบบจึงควรเปิดพื้นที่ให้กับความเป็นไปได้ที่
หลากหลายของการออกแบบเพื่อการพัฒนาเหล่านี้ด้วย 

 ในบทความ “Stirring the Anthropological Imagination: Ontological Design in 
Spaces of Transition” (2018) อาร์ทูโร เอสโคบาร์ (Arturo Escobar) ขยายประเด็นการศึกษา
เรื่องการออกแบบให้ลึกยิ่งข้ึนโดยอธิบายว่า สถานการณ์ปัจจุบันของสังคมสมัยใหม่ที่ทัศนภาพของ
กระบวนการโลกาภิวัตน์และการไหลเวียนของสินค้าต่างๆ ภายใต้ระบบทุนนิยมส่งผลให้นักวิชาการ
ด้านการออกแบบหันมาท างานออกแบบท่ีสอดคล้องกับความเป็นไปในโลกมากข้ึน งานออกแบบที่
เกิดขึ้นไม่ได้มีอยู่แต่เพียงสิ่งของในชีวิตประจ าวัน แต่ยังรวมไปถึงการออกแบบเมือง (urban 
design) ตั้งแต่การก าหนดโครงสร้างพื้นฐาน การวางผังเมือง ตลอดจนสิ่งแวดล้อมแบบต่างๆ                 
ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ชีวิตของมนุษย์ด้วย การที่มนุษย์อาศัยอยู่และสัมพันธ์กับกลุ่มก้อนแบบต่างๆ 
ของการออกแบบในโลกปัจจุบันมากขึ้นเรื่อยๆ แสดงให้เห็นว่าการออกแบบเป็นกระบวนการที่อยู่
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เหนือหมวดหมู่อื่น ๆ ของสิ่งทที่ถูกออกแบบ โดยกระบวนการออกแบบนี้เองจะเป็นพื้นที่ ใหม่ที่
แสดงให้เห็นความเช่ือมโยงระหว่างแนวคิดทฤษฎี ปฏิบัติการ เป้าหมาย ตลอดจนจินตภาพและ
ความเป็นจริง (Escobar, 2018, p. 203) ความพัวพันขององค์ประกอบที่ เช่ือมโยงถึงกันใน
กระบวนการออกแบบนี้จะเผยให้เห็นถึงความเป็นจริงท่ีหลากหลายภายใต้การออกแบบในลักษณะ
ต่างๆ โดยมีค าถามส าคัญคือ นักออกแบบจะใช้ผลการออกแบบหรือแผนการณ์หนึ่งๆ อย่าง
ตรงไปตรงมาในโลกที่สลับซับซ้อนใบนี้ได้อย่างไร และเหตุใดเราจึงไม่หันมาสนใจการออกแบบที่
ตอบสนองต่อวิถีชีวิตและสิ่งแวดล้อมแทน การออกแบบในความหมายของเอสโคบาร์จึงเป็นการ
ออกแบบทางการเมืองเชิงภววิทยาที่จ าเพาะต่อพ้ืนท่ีหนึ่งๆ 

 ค าถาม เรื่ อ งการออกแบบของเอสโคบาร์ เป็ นค าถามต่ อยอดมาจากหนั งสื อ 
Encountering Development: The Making and Unmaking of the Third World (1994) 
ซึ่งเขาช้ีให้เห็นว่า ยุทธศาสตร์และวาทกรรมว่าด้วยการพัฒนา ได้ผลิตสร้างความยากจนและความ
ด้อยพัฒนาขึ้นมาเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งคือการไม่กลา่วถึงการกดทับและการแสวงหาประโยชน์จาก
สิ่งที่เรียกว่าเป็นการพัฒนา หน่วยงานต่างๆ ที่ท างานและให้การสนับสนุนด้านการพัฒนามักให้
ความช่วยเหลือต่างๆ บนเงื่อนไขและการวางแผนเชิงนโยบายภายใต้ประโยชน์ของระบบเศรษฐกิจ
แบบทุนนิยม การพูดถึงการพัฒนาจึงเป็นการกล่าวถึงการพัฒนาทางเศรษฐกิจซึ่งไม่มีวิถีชีวิตของ
ผู้คนอยู่ในสมการ แผนงานเพื่อการพัฒนาต่างๆ ที่ถูกน ามาใช้ในแต่ละประเทศจึงเป็นแผนที่ถูก
ออกแบบมาโดยไม่สัมพันธ์กับคุณภาพชีวิตของผู้คนที่มีความเฉพาะตัวตลอดจนความเหมาะสมของ
สภาพพื้นที่ที่ถูกน ามาใช้งาน มุมมองของเอสโคบาร์ดังกล่าวนี้จึงถือเป็นแนวคิดแบบหลังการพัฒนา 
(post development) ซึ่ งเสนอให้หันมาสนใจปฏิบัติการทางเลือก (alternative practice)                 
ในพื้นท่ีหนึ่งๆ อันมีการกระท าแบบรวมหมู่เป็นความเคลื่อนไหวทางการเมืองท่ามกลางความผสมผ
เสของบริบท 

 เอสโคบาร์เห็นว่าการออกแบบควรได้รับการพิจารณาในมุมมองแบบภววิทยา 
(ontological perspective) เนื่องจากการออกแบบสิ่งหนึ่ง ๆ ข้ึนมา ย่อมหมายถึงการออกแบบวิถี
ชีวิตที่เปลี่ยนไปหลังจากการออกแบบนั้นเสร็จสิ้นลงด้วย โดยในการพิจารณาการออกแบบผ่าน
มุมมองแบบภววิทยานี้ เขาไม่ได้หมายถึงการออกแบบในแง่ของการท างานสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ หรือ
แม้กระทั่งการวางแผนเพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ แต่ยังรวมถึงการออกแบบโลกและความรู้แบบอื่นๆ 
ในระบบระเบียบที่ผู้คนจะต้องอาศัยอยู่นอกเหนือไปจากแนวทางของการพัฒนา การออกแบบจึง
เป็นกระบวนการที่เหลื่อมทับกันระหว่างการครุ่นคิดและการลงมือสรรค์สร้างหรือพัฒนาสิ่งใหม่  
อันน าไปสู่ความเป็นไปได้ในการสร้างโลกและความรับรู้ในโลกที่ต่างกันออกไป โลกหรือระบบ
ระเบียบในโลกและความรับรู้ต่อระบบระเบียบนั้นจึงถูกสร้างขึ้นบนฉันทามติทางภววิทยา 
(ontological commitment) ท่ีต่างกันได้ การออกแบบในกระบวนการพัฒนาซึ่งมีจุดมุ่งหมายใน
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การเปลี่ยนผ่านวิถีชีวิตที่ดียิ่งขึ้นภายใต้ความสนใจของปฏิบัติการทางเลือก จึงเป็นการสร้างความ
เป็นไปได้ใหม่ๆ ของการอยู่ในโลก (being-in-the-world) โดยความเปลี่ยนแปลงของวิถีชีวิตที่
เกิดขึ้นนี้ อาจด ารงอยู่ภายใต้การโอบล้อมของวิถีชีวิตแบบเดิมหรือวิถีชีวิตที่ต่างออกไปได้พร้อม ๆ 
กัน การด ารงอยู่แบบนี้จึงเป็นการด ารงอยู่แบบพหุภพ (pluriverse) ซึ่งโลกหรือระบบระเบียบอัน
หลากหลายสามารถด ารงอยู่ร่วมกันได้ ดังนี้เอง การออกแบบในทัศนะของเอสโคบาร์จึงเป็นการ
ออกแบบในเชิงภววิทยา (ontological design) ซึ่งผู้คนท่ัวไปสามารถท างานออกแบบได้ในหนทาง
ของตัวเองต่อการพัฒนาและเปลี่ยนผ่านวิถีชีวิตของพวกตน (Escobar, 2017, p. 48) โดยสรุปแล้ว 
การออกแบบเพื่อการด ารงอยู่แบบพหุภพในทัศนะของเอสโคบาร์จึงเป็นเครื่องมือในการสร้างจินต
ภาพและรื้อสร้างพื้นที่หนึ่ง ๆ ออกจากการกดบีบอันเป็นผลร้ายจากวิถีชีวิตที่ยอมให้มีได้เพียงแบบ
เดียว 

 ในขณะที่การออกแบบโดยทั่วไปเป็นความพยายามที่จะจัดเรียงมุมมองใหม่ ๆ ในเชิง
ศิลปะและเทคโนโลยีในฐานะสิ่งที่เข้ามาสร้างวิถีชีวิตแบบใหม่ ๆ บนฐานของความคิดเรื่องความ
เป็นสมัยใหม่และความก้าวหน้า เอสโคบาร์เห็นว่าเราต้องพิจารณาการออกแบบในทิศทางที่
แตกต่างออกไป การชี้ให้เห็นว่าการออกแบบมีภววิทยาที่หลากหลายได้ในตัวของมันเอง น าไปสู่วิถี
การท างานออกแบบและบทบาททางสังคมของการออกแบบในหนทางใหม่ ๆ โดยเฉพาะในการ
ท างานเชิงสังคมวัฒนธรรมซึ่งความเข้าใจเฉพาะในพื้นที่หนึ่ง ๆ จะกลายเป็นพื้นฐานให้กับการ
ออกแบบที่ด ารงอยูน่อกเหนือไปจากวาทกรรมการพัฒนา รวมไปถึงกระแสหลักแบบต่างๆ ในสังคม 
การท าความเข้าใจภววิทยาของการออกแบบในลักษณะนี้จึงวางอยู่บนฐานคิดที่ว่าผู้คนในพ้ืนท่ีหนึ่ง 
ๆ มีปฏิบัติการในการออกแบบเป็นของตนเอง ไม่ว่าจะเป็นองค์ความรู้ สิ่งแวดล้อม ความสัมพันธ์
ทางสังคม รวมไปถึงปฏิบัติการในชีวิตประจ าวัน โดยที่การออกแบบของคนเหล่านี้มีองค์ประกอบ
ขององค์ความรู้ที่เฉพาะตัว ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการออกแบบในลักษณะนี้จึงอาจกล่าวได้ว่าเป็น
ผลลัพธ์ที่ถูกสร้างขึ้นจากการถือการออกแบบในเชิงภววิทยาซึ่ งมีได้แตกต่างกัน จินตภาพของ
อนาคต ความเป็นไปได้แบบต่างๆ ตลอดจนสิ่งสรรค์สร้าง ก็อาจผันแปรและมีได้ในหลายลักษณะ 

สรุป 

ดังกล่าวมานี้ จะเห็นได้ว่ามานุษยวิทยาการออกแบบเป็นแนวการศึกษาแบบหนึ่งของวิชา
มานุษยวิทยาที่ค่อนข้างใหม่ ทว่ามีมีประเด็นศึกษา ข้อถกเถียง ตลอดจนประเด็นความสนใจที่
หลากหลาย อาจกล่าวได้ว่า ขอบข่ายของมานุษยวิทยาการออกแบบวางอยู่บนการศึกษาการ
ออกแบบในฐานะความสามารถพ้ืนฐานของมนุษย์ในการสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ ผ่านการท าให้ความคิด
ที่เป็นนามธรรมปรากฏขึ้นเป็นรูปธรรม นิยามของการออกแบบในมานุษยวิทยาการออกแบบถูกใช้
ในสองความหมายคือการเขียนแบบส าหรับการสร้างแบบข้ึนมาเป็นวัตถุรูปธรรม กับอีกความหมาย
หนึ่งคือการออกแบบแผนงานในแง่ของการวางแผนโดยมีเป้าประสงค์บางประการ แม้ว่า
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มานุษยวิทยาการออกแบบโดยเริ่มต้นจะให้ความสนใจในความหมายแบบแรก แต่แนวโน้มระยะ
หลังของแนวการศึกษาเริ่มหันมาสนใจความหมายแบบหลังซึ่งมีความยืดหยุ่นและขยับขยายไปสู่
การศึกษาเชิงวิพากษ์ได้ง่ายกว่า นอกจากนี้ แนวโน้มการศึกษายังเริ่มหันมาให้ความสนใจกับการ
ออกแบบของผู้คนสามัญซึ่งไม่มีความรู้ด้านการออกแบบเหมือนกับนักออกแบบอาชีพ ส่งผลให้
ประเด็นศึกษาของมานุษยวิทยาการออกแบบเริ่มหนัมาให้ความสนใจกับการวางแผนเพื่อสรา้งความ
เป็นไปได้ของอนาคต ความเป็นการเมืองซึ่งเป็นผลผลิตจากการออกแบบจึงปรากฏทั้งในแง่ของ
ความสามารถในการออกแบบระหว่างคนธรรมดาสามัญกับกลุ่มอภิชนในการเป็นผู้ก าหนดความ
เป็นไปได้ของอนาคตผ่านการออกแบบ การเมืองของวัตถุสิ่งของต่างๆ ซึ่งผลผลิตของการออกแบบ
สามารถกลายเป็นผู้กระท าการได้ในตัวของมันเองผ่านความจงใจของผู้สร้าง รวมไปถึงแนวทางการ
พิจารณาการออกแบบในฐานะปฏิบัติการทางเลือก ซึ่งเป็นกระบวนการแบบหนึ่งในการบัญญัติ
ความเป็นจริงในสังคม ดังนี้เอง ต่อข้อเสนอของอัปปาดูรัยที่ว่า การออกแบบที่เป็นความสามารถ
พื้นฐานของมนุษย์เช่นเดียวกับที่เป็นปฐมก าเนิดของระบบระเบียบในสังคม การเมืองของความ
เป็นไปได้ในภววิทยาแบบต่างๆ ของการออกแบบจึงควรนับเป็นองค์ประกอบอีกหน่วยหนึ่ง อัน
ส่งผลต่อทิศทางความเปลี่ยนแปลงในสังคม ภายใต้การศึกษาของมานุษยวิทยาการออกแบบด้วย
เช่นกนั 
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