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บทคััดย่่อ

	 บทความนี้้�มุ่่�งวิิเคราะห์์แนวคิิด “สวนลอยบาบิิโลน (Hanging Gardens of Babylon)” 
ในฐานะส่ิ่�งมหััศจรรย์ทางสถาปััตยกรรมยุุคโบราณที่่�สะท้้อนรากฐานของ “การออกแบบเชิิง
ประสบการณ์ผู้้�ใช้ ้(user experience design)” และ “การออกแบบเพื่่�อมนุุษย์เ์ป็น็ศูนย์กลาง 
(human-centered design)” สวนลอยฯ แสดงให้้เห็็นแนวคิิดการคิิดเชิิงออกแบบ (design 
thinking) ผ่า่นการเข้า้ใจผู้้�ใช้แ้ละสร้้างนวัตกรรมทางวิิศวกรรมที่่�ตอบสนองทั้้�งด้้านอารมณ์์และ
ฟัังก์์ชััน นอกจากนี้้� ยัังบููรณาการการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ (critical thinking) ในการแก้้ปััญหา
ข้อ้จำกัดัของภูมูิิอากาศและการคิิดสร้า้งสรรค์ ์(creative thinking) ในการผสานธรรมชาติิกับั
สถาปัตัยกรรมอย่า่งกลมกลืืน แนวคิิดดังักล่า่วได้ร้ับัการสืืบทอดและตีคีวามใหม่ใ่นยุคุสมัยัใหม่่
ผ่่านผลงานของสถาปนิิกระดับัโลก เช่่น นอร์์แมน ฟอสเตอร์์ และซาฮา ฮาดิิด ซึ่่�งต่่างนำหลักัการ
ออกแบบเชิิงประสบการณ์มาใช้้ในบริิบทเทคโนโลยีร่่วมสมััย ทั้้�งการสร้้างอาคารที่่�ยั่่�งยืืนและ
การออกแบบพื้้�นที่่�ที่่�กระตุ้้�นอารมณ์์และการรับรู้้�เชิิงสุุนทรีียะ ผลการศึึกษาชี้้�ให้้เห็็นว่าทั้้�งสวน
ลอยบาบิิโลนและสถาปัตัยกรรมร่ว่มสมัยัมีจีุดุร่วมสำคัญัคืือการสร้า้ง “ความรู้้�สึึกมีสี่ว่นร่ว่มกับั
พื้้�นที่่�” และ “การเชื่่�อมโยงกัับธรรมชาติิ” ผ่่านเทคโนโลยีีและการออกแบบที่่�เหมาะสมกัับ
บริิบทของยุุคสมััย อีีกทั้้�งแนวคิิดดัังกล่่าวยัังขยายสู่่�โลกดิิจิิทััล ผ่่านการออกแบบประสบการณ์์
ผู้้�ใช้้ในซอฟต์์แวร์์อย่่าง Adobe XD และ Figma แสดงให้้เห็็นถึึงความต่่อเนื่่�องของพััฒนาการ
ทางความคิิดด้านการออกแบบจากอดีีตสู่่�ปััจจุบัันและอนาคต ทั้้�งในมิิติิของสถาปััตยกรรม 
วััฒนธรรม และจิิตวิิญญาณของมนุุษย์์
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Abstract

	 This study examines the Hanging Gardens of Babylon as one of the 
ancient architectural wonders that embodies the early foundation of User 
Experience Design (UX Design) and Human-Centered Design (HCD) within the 
spiritual dimension of human civilization. The Hanging Gardens illustrate the 
principles of Design Thinking through empathy and human understanding, 
leading to innovative architectural and engineering solutions that fulfill both 
functional and emotional needs. Furthermore, the Gardens integrate Critical 
Thinking—as seen in their response to environmental and climatic constraints 
through advanced irrigation systems—and Creative Thinking through the imaginative 
fusion of nature and built structures, forming a “garden in the air” unprecedented 
in history. These conceptual foundations have been reinterpreted in modern 
architecture through the works of world-renowned architects such as Norman 
Foster and Zaha Hadid. Foster emphasizes sustainable, technology-driven 
environmental architecture, as seen in The Gherkin and Apple Park, while 
Hadid focuses on emotional and perceptual experiences through fluid, dynamic 
forms, as demonstrated in the Heydar Aliyev Center and Guangzhou Opera 
House. The findings reveal that both ancient and modern designs share a unifying 
principle: creating a sense of belonging and connection with nature through 
technology and design suitable for their respective eras. Moreover, these principles 
extend into the digital realm, as seen in user experience design tools like 
Adobe XD and Figma, which translate the conceptual essence of the Hanging 
Gardens into virtual experiential spaces. The study concludes that human-centered 
design thinking is not a modern invention but a timeless cultural and architectural 
legacy bridging the past, present, and future.

Keywords: user experience design, user interface, creative thinking, critical 
thinking, design thinking
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บทนำ

	 หากมองย้อ้นกลับัไปจุดกำเนิิดตั้้�งต้น้ของศาสตร์แ์ห่ง่การออกแบบประสบการณ์ใ์นอดีตี
นั้้�น ก็ไ็ด้ร้ิิเริ่่�มกำเนิิดมานานตั้้�งแต่่ยุคุอารยธรรมเมโสโปเตเมียี (Mesopotamia) มีสีิ่่�งปลูกูสร้า้ง
ในสมััยนั้้�นที่่�มีีชื่่�อเสีียงโด่่งดััง จััดเป็็น 1 ใน 7 สิ่่�งปลููกสร้้างมหััศจรรย์์ของโลกยุุคโบราณ ตั้้�งอยู่่�
บริิเวณริิมแม่่น้้ำ ยููเฟรตีีส กลางทะเลทรายอัันร้้อนระอุุเคยมีีสวนลอยบาบิิโลนตั้้�งตระหง่่าน
ดุุจสวรรค์์บนดิิน นัักเดิินทางสามารถมองเห็็นได้้ตั้้�งแต่่ระยะไกลเพราะความใหญ่่โตโอ่่อ่่าของ
สวนแห่่งนี้้� อีกีทั้้�งยังัเป็็นที่่�พักัพิิงหลบร้้อนและสร้้างความประทับัใจด้วยความงดงามจนเลื่่�องลืือ
ไปทั่่�ว แม้้ปััจจุบัันสวนลอยจะสููญสลายไปแล้้ว แต่่ชื่่�อเสีียงและเรื่่�องราวยัังคงอยู่่�ในหน้้า
ประวััติิศาสตร์์ เมื่่�อย้้อนมองอารยธรรมบาบิิโลน เราจะเห็็นความก้้าวหน้้าด้้านวิิศวกรรมและ
การเกษตรที่่�ล้้ำยุุค เช่่น ระบบชลประทานที่่�นำน้้ำจากแม่่น้้ำยููเฟรตีีสมาหล่่อเลี้้�ยงพืืชพัันธุ์์�และ
สร้า้งน้้ำตกในพระราชวััง ตลอดจนสถาปัตัยกรรมอัันงดงาม ทั้้�งหอคอย วิิหาร พระราชวังั และ
บ้้านเรืือนที่่�ชาวเมืืองสร้้างขึ้้�นด้้วยดิินรอบ ๆ  เมืือง บาบิิโลนยัังเป็็นศููนย์์กลางการค้้าสำคััญของ
เมโสโปเตเมีีย เต็็มไปด้้วยผู้้�คนหลากหลายเชื้้�อชาติิและมีีพััฒนาการด้้านวิิทยาการต่่าง ๆ  อย่่าง
รวดเร็็ว 
	 ชาวบาบิิโลนมีความรู้้�ด้้านคณิิตศาสตร์์ คิิดค้้นเครื่่�องมืือช่่วยคำนวณ และเป็็นหน่ึ่�งใน
ผู้้�แรกที่่�สัังเกตได้้ว่่า ดวงอาทิิตย์์ ดวงจัันทร์์ และดาวเคราะห์์อีีก 5 ดวง แตกต่่างจากดวงดาว
ทั่่�วไป ความรู้้�นี้้�ทำให้้พวกเขาสร้้างปฏิิทิินขึ้้�นมา โดยกำหนดเดืือนหนึ่่�งมีี 28 วััน แบ่่งเป็็น 4 
สััปดาห์์ และตั้้�งชื่่�อวัันตามดวงอาทิิตย์์ ดวงจัันทร์์ และดาวเคราะห์์เหล่่านั้้�นเรื่่�องราวของบาบิิ
โลนยัังมีีมิิติิที่่�น่่าสนใจอีีกมากมาย ทั้้�งด้้านประวััติิศาสตร์์ ศิิลปะ และวิิทยาการ ซึ่่�งสะท้้อนให้้
เห็็นถึึงความยิ่่�งใหญ่่และความงดงามของอารยธรรมโบราณที่่�ครั้้�งหนึ่่�งเคยรุ่่�งโรจน์์ท่่ามกลาง
ทะเลทราย (สำนัักงานพััฒนาเทคโนโลยีีอวกาศและภููมิิสารสนเทศ, 2565) พิิกััด 32 ° 32′08″ 
N 44 ° 25′39″ E

ยุุคกำเนิิดศาสตร์์แห่่งการออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้โดยสวนลอยบาบิิโลน

	 สวนลอยบาบิิโลน (Hanging Gardens of Babylon) เป็็นหนึ่่�งในเจ็็ดสิ่่�งมหััศจรรย์์
ของโลกยุคโบราณที่่�ได้้รับัการกล่าวขานมาอย่่างยาวนานในฐานะตััวแทนของความย่ิ่�งใหญ่่ทาง
สถาปััตยกรรมและภููมิิสถาปััตยกรรมของเมโสโปเตเมีีย แม้้ว่่าจะเป็็นสิ่่�งก่่อสร้้างที่่�เต็็มไปด้้วย
เสน่่ห์์ทางวรรณกรรมและตำนาน แต่่ข้้อเท็็จจริิงเชิิงโบราณคดีกีลับัไม่่สามารถยืืนยันการดำรงอยู่่�
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ของสวนดังกล่า่วได้อ้ย่า่งแน่่ชัดั (วรกาญจน์ เจ, 2564) ดังันั้้�น การศึึกษาเรื่่�องสวนลอยบาบิิโลน
จึึงมิิใช่เ่พียีงการสำรวจมรดกทางสถาปัตัยกรรมโบราณ แต่ย่ังัเป็น็การวิิเคราะห์ถ์ึึงบทบาทของ
ตำนาน ความทรงจำ และการเมืืองทางวััฒนธรรมที่่�เกี่่�ยวพัันกัับการสร้้างและสืืบทอดความ
หมาย องค์์ประกอบสำคััญในสวนลอยนั้้�นคืือ อาคารหิินที่่�ซัับซ้้อนและมีีหลายชั้้�น มีีลัักษณะ
คล้า้ยกับัสิ่่�งปลูกูสร้า้งชนิิด ซิิกกุรัตั หรืือ ซีกีูแูรต (Ziggurat) ของยุคุนั้้�น ที่่�มีตี้น้ปาล์ม์ขนาดใหญ่่
ประดัับไปตามระเบีียงของอาคาร ดิินถูกแปะไปที่่�ผนังให้้หนาพอที่่�จะปลูกพืืชและดอกไม้้ได้้ 
คล้า้ยกับัการปลูกูพืืชที่่�ดาดฟ้า้ของอาคารคอนโดมิิเนียีม (condominium) แต่ต่้น้ไม้ไ้ม่ส่ามารถ
อยู่่�ได้้โดยตรง จึึงมีรีะบบชลประทานภายในอาคาร ที่่�นำน้้ำมาจากแม่่น้้ำยูเูฟรติิส (Euphrates) 
ใกล้้เคีียง และจััดการเป็น็ระบบหมุุนเวีียนผ่า่นกัังหัันน้้ำและถัังเก็็บน้้ำบนอาคาร ทำให้้ใช้้น้้ำให้้
เหมาะสมกัับพืืชและมีีน้้ำตกหมุุนเวีียนภายในสวนลอยบาบิิโลนได้้ (วรกาญจน์์ เจ, 2564)

ภาพ 1
มุุมมองจากอวกาศ “สวนลอยบาบิิโลน”

หมายเหตุุ. จาก สำนัักงานพััฒนาเทคโนโลยีีอวกาศและภููมิิสารสนเทศ, โดย ภััทรพงศ์์ ธรรม
บริิรุุธ, 2565, gistda (https://gistda.or.th/news_view.php?n_id=5755&lang=TH). 
สงวนลิิขสิิทธิ์์� 2565 โดย สำนัักงานพััฒนาเทคโนโลยีีอวกาศและภููมิิสารสนเทศ.
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	 ความย่ิ่�งใหญ่่ของสวนลอยบาบิิโลนที่่�มีทีั้้�งความสง่่างามและการใช้ว้ิิทยาศาสตร์์อันัล้้ำค่่า 
ความเป็็นศาสตร์์อันัยิ่�งใหญ่่ กว่า่การจัดัระบบชลประทานในสมัยัก่อ่นคริิสตกาล จากการศึึกษา
อักัษรรูปูลิ่่�มโบราณ (cuneiform) พบว่่า สวนที่่�กล่าวถึึงไม่่ตั้้�งอยู่่�ในบริิเวณบาบิิโลนตามที่่�เคยเชื่่�อ 
แต่่ถูกูสร้า้งไกลออกไปทางทิิศเหนืือของบาบิิโลน ณ เมืืองนิิเนเวห์์ (Nineveh) ซึ่่�งเป็น็เมืืองหลวง
ของอาณาจักัรอัสัซีเีรียี (Assyria) และได้้รับัการสร้้างขึ้้�นโดยพระเจ้้าเชนนัคัคาริิบ (Sennacherib) 
ซึ่่�งแตกต่่างจากความเชื่่�อเดิิมที่่�มีีอยู่่� บัันทึึกโบราณในยุุคของพระเจ้้าเชนนััคคาริิบเล่่าถึึง
พระราชวังัที่่�เป็น็เอกลักัษณ์แ์ละเป็น็ที่่�นับัถืือของชาวประชาด้ว้ย นอกจากนี้้�ยังักล่า่วถึึงอุปุกรณ์์
ที่่�คล้้ายกับัเคร่ื่�องสููบน้้ำทำจากทองแดง ซึ่่�งเชื่่�อว่่านั้้�นเป็็นอุปกรณ์ที่่�ใช้ใ้นระบบชลประทาน เพ่ื่�อ
ช่่วยในการให้้น้้ำหล่่อเลี้้�ยงต้้นไม้้ให้้เขีียวขจีีคงความสวยงามได้้ในระยะเวลาที่่�ยาวนานเสมืือน
การปลููกในพื้้�นแนวราบ (วรกาญจน์์ เจ, 2564) จะเห็็นได้้ว่่าการออกแบบประสบการณ์์เริ่่�มเข้้า
มามีบีทบาทมากขึ้้�นในยุคุพระเจ้า้เนบูคูัดัเนสซาร์์ที่่� 2 (Nebuchadnezzar II) กษัตัริิย์ผ์ู้้�ปกครอง
กรุุงบาบิิโลน ด้้วยต้้องการสร้้างสรรค์พื้้�นที่่�โดยเนรมิิตให้้เป็็นที่่�ประทัับใจแด่่พระสนมของ
พระองค์์ที่่�รำลึึกนึึกถึึงทััศนีียภาพของบ้้านเมืืองที่่�พระสนมจากมา 

ภาพ 2
อาคาร ต้้นไม้้ และระบบชลประทาน

หมายเหตุุ. จาก อาคาร ต้้นไม้้ ระบบชลประทาน : “สวนลอยบาบิิโลนสถาปััตยกรรมโบราณ
ที่่�ถูกูตั้้�งคำถามถึึงการมีอียู่่�, โดย วรกาญจน์ เจ, 2564, The MATTER (https://thematter.co/
social/hanging-gardens-of-babylon/132574). สงวนลิิขสิิทธิ์์� 2564 โดย วรกาญจน์ เจ.
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	 สวนลอยบาบิิโลนก็น็ับัเป็น็การตอบโจทย์ต์อบสนองผู้้�ใช้ใ้นระดับัวงกว้า้งเป็น็อย่า่งมาก
ทำให้้เกิิดนวัตกรรมในเรื่่�องระบบการจัดการสวนและระบบชลประทานด้านน้้ำที่่�ทันัสมัยัในยุค
นั้้�นที่่�สุดุสวนลอยบาบิิโลนจึึงมิิใช่เ่พีียงสิ่่�งมหัศัจรรย์ใ์นความหมายทางสถาปัตัยกรรม แต่ย่ังัเป็น็ 
“พื้้�นที่่�เชิิงวััฒนธรรม” ที่่�สะท้้อนถึึงการต่่อสู้้�ทางอำนาจ การจััดการธรรมชาติิ และการสร้้าง
ความทรงจำในประวััติิศาสตร์์ การวิิเคราะห์์เรื่่�องนี้้�แสดงให้้เห็็นว่า แม้้ไม่่มีีหลัักฐานโบราณคดีี
ที่่�ยืืนยันการมีอยู่่�จริิง แต่่สวนลอยบาบิิโลนยังคงดำรงอยู่่�ในฐานะตำนานทางอารยธรรมที่่�ถููก
ตีีความและสร้้างความหมายใหม่่อย่่างต่่อเนื่่�อง
	ดั ังนั้้�นการศึึกษาสวนลอยบาบิิโลน (Hanging Gardens of Babylon) มีีความสำคััญ
ไม่่เพีียงแต่่ในเชิิงประวััติิศาสตร์์และสถาปััตยกรรมเท่่านั้้�น แต่่ยัังสะท้้อนให้้เห็็นถึึงพััฒนาการ
แนวคิิด “การออกแบบประสบการณ์ผู้้�ใช้้” (user experience design) ในมิิติิของอารยธรรมมนุุษย์์ 
สวนลอยบาบิิโลนเป็็นตัวอย่่างแรก ๆ ของการสร้้าง “พื้้�นที่่�เพ่ื่�อประสบการณ์” ที่่�รวมศาสตร์์
ด้้านสถาปััตยกรรม ภูมูิิสถาปััตยกรรม และวิิศวกรรมระบบน้้ำเข้้าไว้้ด้้วยกันั เพื่่�อสร้้างความพึึงพอใจ
และตอบสนองความรู้้�สึึกของผู้้�ใช้้ ในที่่�นี้้�คืือพระสนมของพระเจ้้าเนบููคััดเนสซาร์์ที่่� 2 ที่่�โหยหา
ทััศนีียภาพบ้้านเกิิด การออกแบบดัังกล่่าวจึึงสะท้้อนให้้เห็็นถึึงแนวคิิด “การออกแบบเพื่่�อผู้้�ใช้้
เป็็นศูนย์์กลาง” (human-centered design) ในเชิิงประวััติิศาสตร์์ ที่่�ไม่่ได้้มุ่่�งเน้้นเพีียง
โครงสร้้างทางกายภาพ แต่่คำนึึงถึึงอารมณ์์ ความทรงจำ และบริิบททางวััฒนธรรมของผู้้�ใช้้ 
นอกจากนี้้� ระบบชลประทานอัันซัับซ้้อนและการจััดการพื้้�นที่่�สีีเขีียวแบบหลายชั้้�นยัังชี้้�ให้้เห็็น
ถึึงนวััตกรรมและการผสมผสานระหว่่างศาสตร์์กัับศิิลป์์ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดการออกแบบ
เชิิงประสบการณ์ใ์นยุคุปัจัจุบุันัที่่�ต้อ้งคำนึึงถึึง “ความรู้้�สึึก การมีสี่ว่นร่ว่ม และการจดจำ” ของ
ผู้้�ใช้้อย่่างลึึกซึ้้�ง ปููทางไปสู่่�ศาสตร์์แห่่งการออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ในลำดัับต่่อไป

พลัังแห่่งการออกแบบประสบการณ์์ (user experience design)

	ก ารออกแบบประสบการณ์์ (experience design) หรืือ UX (user experience 
design) ไม่่จำกััดเพีียงแค่่การใช้้เทคโนโลยีีในการสื่่�อสารผ่่านสื่่�อดิิจิิทััลเท่่านั้้�น มัันครอบคลุุม
ทุกุมิิติิของประสบการณ์ท์ี่่�ผู้้�ใช้ไ้ด้ส้ัมัผัสั ลิ้้�มรสได้ ้การได้ก้ลิ่่�น และอื่่�น ๆ  อีกีมากมาย นักัวิิชาการ
และนัักออกแบบมัักมอง UX หรืือประสบการณ์์การใช้้งานในมุุมมองที่่�กว้้างขึ้้�น เพื่่�อให้้ผู้้�ใช้้ได้้
รัับประสบการณ์์ที่่�ดีีที่่�สุุดเมื่่�อใช้้ผลิิตภััณฑ์์หรืือบริิการต่่าง ๆ  แนวคิิดของ UX ไม่่เฉพาะแค่่ด้้าน
การใช้้งานผ่่านอุุปกรณ์์ดิิจิิทััล แต่่ยัังครอบคลุุมการออกแบบประสบการณ์์ทางสััมผััส (tactile 
experience) การออกแบบที่่�สามารถสร้้างประสบการณ์์ทางกลิ่่�น (olfactory experience) 
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และการออกแบบในทางที่่�จะสามารถสร้้างประสบการณ์ทางรส (gustatory experience) 
ด้้วย เช่่นการให้้ประสบการณ์์การใช้้งานที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับกลิ่่�นหอมของผลิิตภััณฑ์์ การออกแบบ
อาหารหรืือเครื่่�องดื่่�มที่่�มีีรสชาติิหรืือส่่วนผสมที่่�ท้้าทายและน่่าสนใจ (ณััฐ จัันทโรทััย, 2566)
	ก ารออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (user experience design: UX) ถืือเป็็นแนวทาง
การออกแบบที่่�ก้้าวไปไกลกว่่าการสร้้างเพีียงความสวยงามของส่่วนติิดต่่อผู้้�ใช้้ โดยมุ่่�งเน้้น
การสร้้างคุุณค่่าและประสบการณ์์เชิิงบวกในทุกมิิติิ ทั้้�งด้้านความรู้้�สึึก การใช้้งาน และความ
ประทัับใจในระยะยาว (บลููบิิต, 2564) การทำ UX ที่่�มีีประสิิทธิิภาพจึึงจำเป็็นต้้องเริ่่�มต้้นจาก
การทำความเข้้าใจพฤติิกรรมผู้้�ใช้้อย่่างลึึกซึ้้�ง เน่ื่�องจากประสบการณ์์ของผู้้�ใช้้อาจเป็็นปััจจััย
สำคััญที่่�กำหนดการตััดสิินใจเลืือกใช้้หรืือไม่่ใช้้บริิการของธุุรกิิจ หากผู้้�ใช้้พบว่่าระบบซัับซ้้อน
หรืือใช้้งานยาก ย่่อมมีีแนวโน้้มสููงที่่�จะละทิ้้�งการใช้้งานและไม่่กลัับมาอีีก นอกจากนี้้� UX ยัังมีี
บทบาทโดยตรงต่่อผลลััพธ์์ทางธุุรกิิจ ไม่่ว่่าจะเป็็นการเพิ่่�มยอดขาย การลดต้นทุนในการให้้
บริิการลููกค้้า หรืือการสร้้างความภัักดีีและการคงอยู่่�ของผู้้�ใช้้ (user retention) ดัังนั้้�น
การออกแบบ UX จึึงควรเป็็นการทำงานร่่วมกัันระหว่่างทีีมธุุรกิิจ ทีีมเทคนิิค และทีีมอื่่�น   ที่่�
เกี่่�ยวข้อ้ง เพื่่�อให้ไ้ด้มุ้มุมองที่่�ครบถ้ว้นและออกแบบประสบการณ์ที่่�ตอบโจทย์อ์ย่า่งแท้จ้ริิง ไม่ใ่ช่่
เพีียงเพื่่�อความสวยงามในเชิิงสุุนทรีียะเท่่านั้้�น (บลููบิิต, 2564) เมื่่�อธุุรกิิจขยัับเข้้าสู่่�ยุุคดิิจิิทััล 
การออกแบบ UX และส่่วนติิดต่่อผู้้�ใช้้ (user interface design: UI) ยิ่่�งมีีความสำคััญมากขึ้้�น 
เพราะการนำเสนอสิินค้้าและบริิการบนแพลตฟอร์์มออนไลน์์จำเป็็นต้้องราบร่ื่�นและสร้้าง
ความประทัับใจเช่่นเดีียวกัับการให้้บริิการแบบออฟไลน์์ 
	ก ารออกแบบ UX เป็็นมากกว่าการตกแต่่งเชิิงภาพลักัษณ์์ แต่เ่ป็น็เครื่่�องมืือเชิิงกลยุทุธ์์
ที่่�สามารถสร้้างความประทัับใจแก่่ผู้้�ใช้้งาน ส่่งผลโดยตรงต่่อความพึึงพอใจ ความภัักดีี และ
ความสำเร็จ็ของธุรุกิิจในยุคุดิิจิิทัลั ซึ่่�งนำมาสู่่�แนวคิิดทางด้า้นการออกแบบที่่�เป็น็รากฐานสำคัญั
ต่่อพััฒนาต่่อยอดในอนาคต

แนวคิิดกระบวนการด้้านการออกแบบ (essential thinking methods)

	ก ารคิิดอย่่างเป็็นระบบถืือเป็็นรากฐานสำคัญัของการเรีียนรู้้� การแก้้ปััญหา และการพัฒนา
ความรู้้�ในสาขาวิิชาต่า่ง ๆ  นักัวิิชาการได้เ้สนอแนวทางการคิิดที่่�สำคัญัซึ่่�งช่ว่ยเสริิมสร้า้งศักัยภาพ
ทางปััญญาและทัักษะการวิิเคราะห์์ โดยสามารถสรุุปได้้เป็็น 3 วิิธีการคิิดหลััก ดัังนี้้� การคิิด
เชิิงวิิพากษ์ (critical thinking) การคิิดเชิิงวิิพากษ์คืือกระบวนการตรวจสอบ วิิเคราะห์์ และ
ประเมิินข้้อมููลหรืือข้้อโต้้แย้้งอย่่างมีีเหตุุผล เพื่่�อลดอคติิและเพิ่่�มความแม่่นยำของข้้อสรุุป 
วิิธีีการคิิดลัักษณะนี้้�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถตััดสิินใจได้้อย่่างมีีหลัักเกณฑ์์ และมองเห็็นข้้อดีี
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ข้้อจำกััดของข้อ้มูลูที่่�นำมาใช้ ้การคิิดเชิิงสร้า้งสรรค์ ์(creative thinking) การคิิดเชิิงสร้า้งสรรค์์
เป็็นการมุ่่�งเน้้นไปที่่�การสร้้างแนวคิิดใหม่่ ๆ  หรืือวิิธีีแก้้ปััญหาที่่�แปลกใหม่่และไม่่จำกััดอยู่่�กัับ
กรอบความคิิดเดิิม การคิิดประเภทนี้้�มีคีวามสำคัญัต่อ่การพัฒันานวัตักรรม การออกแบบ และ
การสร้้างสรรค์์งานที่่�มีีเอกลัักษณ์์ กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบที่่� (design thinking) เป็็น 
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบที่่�มุ่่�งเน้น้การแก้ป้ัญัหาอย่า่งสร้า้งสรรค์ ์โดยใช้ม้นุษุย์เ์ป็น็ศูนูย์ก์ลาง 
(human-centered) กระบวนการนี้้�ได้้รับัความนิิยมอย่่างแพร่่หลายในวงการธุรกิิจ การศึึกษา 
และนวัตกรรม เน่ื่�องจากสามารถเชื่่�อมโยงความเข้้าใจต่่อผู้้�ใช้้งานกัับการสร้้างสรรค์แนวทาง
แก้้ไขที่่�นำไปใช้้ได้้จริิง (จุุฑามาส โหย่่งไทย, 2561)

การคิิดเชิิงวิิพากษ์์ (critical thinking)

	ก ารคิิดเชิิงวิิพากษ์์ (critical thinking) เป็็นทักษะที่่�มีีความสำคััญต่อการเรีียนรู้้�และ
การตัดสิินใจในบริิบทต่่าง ๆ  การคิิดเชิิงวิิพากษ์ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถพิิจารณาและประเมิิน
ข้้อมููล ข้้อเท็็จจริิง ข้้อโต้้แย้้ง และหลัักฐานอย่่างรอบด้้าน เพ่ื่�อนำไปสู่่�ข้้อสรุุปที่่�สมเหตุุสมผล
และเชื่่�อถืือได้้ (ราชบััณฑิิตยสภา, 2556) ในยุุคที่่�ข้้อมููลและความซัับซ้้อนของปััญหามีีมากขึ้้�น 
ความสามารถในการคิิดเชิิงวิิพากษ์์จึึงถืือเป็็นทัักษะสำคััญที่่�ผู้้�เรีียนและผู้้�ปฏิิบััติิงานทุุกระดัับ
ควรพัฒันา ตามพจนานุกุรมศัพัท์ศ์ึึกษาศาสตร์ร์่ว่มสมัยัของราชบัณัฑิิตยสภาการคิิดเชิิงวิิพากษ์์
หมายถึึง กระบวนการคิิดที่่�ใช้้ปััญญาและเหตุุผลนำหน้้า เพื่่�อค้้นหาความจริิงและคุุณค่่า
ที่่�แท้้จริิงของข้้อมููล โดยเริ่่�มจากการพิิจารณาข้้อเท็็จจริิง หลัักฐาน และความสััมพัันธ์์ระหว่่าง
เหตุแุละผลอย่า่งรอบคอบ จนสามารถตัดัสิินใจหรืือแก้ป้ัญัหาได้อ้ย่า่งเหมาะสม แนวคิิดดังักล่า่ว
สามารถเปรีียบเทีียบกัับหลัักการในพระพุุทธศาสนา เช่่น การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ (โยนิิโส
มนสิิการ) และการคิิดเพื่่�อการตััดสิินใจ (สััมปชััญญะ) ซึ่่�งล้้วนเน้้นการใช้้เหตุุผลและปััญญา
ในการพิิจารณาและประเมิินผล 

ทัักษะการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ตามทฤษฎีีบลููม (Bloom’s taxonomy)

	ก ารคิิดเชิิงวิิพากษ์์สามารถพััฒนาได้้ผ่่านการเรีียนการสอนที่่�ออกแบบตาม ทฤษฎีี
จำแนกพุทธิิพิิสัยัของบลููม (Bloom’s taxonomy) ซึ่่�งแบ่่งกระบวนการเรียีนรู้้�เชิิงปััญญาออกเป็็น 
6 ระดัับ ได้้แก่่ 1) ความรู้้� (knowledge) การจดจำข้้อมููล ข้้อเท็็จจริิง หรืือแนวคิิดพื้้�นฐาน เช่่น 
นิิยาม ชื่่�อ หรืือคุุณลัักษณะ 2) ความเข้้าใจ (comprehension) การตีความและอธิิบายส่ิ่�งที่่�
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เรีียนรู้้� เช่่น การสรุุปความหมายหรืือให้้ตััวอย่่าง 3) การนำไปใช้้ (application) การประยุุกต์์
ความรู้้�เพื่่�อแก้้ปััญหาหรืือสร้้างสิ่่�งใหม่่ 4) การวิิเคราะห์์ (analysis) การแยกองค์์ประกอบและ
พิิจารณาความสััมพัันธ์์ระหว่่างส่่วนต่่าง ๆ 5) การสัังเคราะห์์ (synthesis) การรวมองค์์ความรู้้�
เพื่่�อสร้้างแนวคิิดหรืือสิ่่�งใหม่่ 6) การประเมิิน (evaluation) การตััดสิินคุุณค่่าและประสิิทธิิผล
ของข้้อมููลหรืือสถานการณ์์ด้้วยเหตุุผล การเรีียนการสอนที่่�มุ่่�งเน้้นทัักษะเหล่่านี้้�ช่่วยพััฒนา
ผู้้�เรีียนให้้สามารถคิิดอย่่างมีีระบบ รอบคอบ และรัับผิิดชอบต่่อผลลััพธ์์ของการตััดสิินใจ 
(Bloom, 1976) การพัฒนาทัักษะการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ต้้องอาศััยการออกแบบกิิจกรรมที่่�เน้้น
ผู้้�เรียีนเป็น็ศูนย์กลาง เช่น่ การอภิิปราย การวิิเคราะห์ก์รณีศีึึกษา การทดลอง หรืือการแก้ป้ัญัหา
จากสถานการณ์์จริิง กิิจกรรมเหล่่านี้้�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสามารถ คิิดเป็็น ทำเป็็น และแก้้ปััญหา
เป็็น ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวทางการปฏิิรููปการศึึกษาเพ่ื่�อพััฒนาศัักยภาพผู้้�เรีียนให้้พร้้อมเผชิิญ
ความซัับซ้้อนของโลกยุุคปััจจุุบััน
	ก ารคิิดเชิิงวิิพากษ์เป็็นทักัษะสำคัญัที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรียีนสามารถประเมิินข้อ้มูลูและตัดัสิินใจ
อย่่างมีีเหตุุผล กระบวนการนี้้�รวมถึึงการพิิจารณาข้้อเท็็จจริิง หลัักฐาน และความสััมพัันธ์์
เชิิงเหตุุผลอย่่างรอบด้้าน ทั้้�งในด้้านความถููกต้้อง คุุณค่่า และประโยชน์์ การเรีียนการสอนที่่�
มุ่่�งเน้้นการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ตามทฤษฎีีของบลููม สามารถส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียน
คิิดเป็็น ทำเป็็น และแก้้ปััญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

แนวคิิด มิิติิ และการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ (creative thinking)

	 แนวคิิดทางจิติมิิติิ การวัดัการคิิดสร้า้งสรรค์ ์ด้ว้ยจิติมิิติิ เริ่่�มต้น้จากใน ค.ศ.1967 กลุ่่�ม
ของกิิลฟอร์์ด ได้้บุุกเบิิกศึึกษาการคิิดสร้้างสรรค์ด้้วยวิิธีีจิิตมิิติิ โดยการ สร้้างแบบทดสอบวััด
การคิิดสร้้างสรรค์ขึ้้�นหลายชุุด การสร้้างงานของกิิลฟอร์์ดกระตุ้้�นให้้ เอลลิิส พอล ทอแรนซ์์ 
(Ellis Paul Torrance) พััฒนาแบบทดสอบ การคิิดสร้้างสรรค์์ขึ้้�นใน ค.ศ. 1966 ซึ่่�งเป็็นแบบ
ทดสอบ อย่่างง่่ายของการคิิดแบบอเนกนััยและทัักษะในการแก้้ ปััญหาอ่ื่�น   สำหรัับการได้้
คะแนนจะพิิจารณาจาก องค์์ประกอบของการคิิดสร้้างสรรค์ เป็็นการคิิดที่่�มีลีักัษณะ อเนกนัยั คืือ 
การคิิดหลายทิิศทาง หลายแง่่มุมุ คิิดกว้างไกล การคิิดเช่น่นี้้�นำไปสู่่�การประดิิษฐ์์สิ่่�งที่่�แปลกใหม่่ 
การคิิด การแก้้ปััญหา (ดวงเดืือน ศาสตรภััทร, 2557) 
	ก ารคิิดเชิิงสร้้างสรรค์ (creative thinking) เป็็นทัักษะที่่�มีีความสำคััญต่อการเรีียนรู้้�
และการทำงานในศตวรรษที่่� 21 เนื่่�องจากช่่วยให้้บุุคคลสามารถคิิดค้้นแนวทางใหม่่ ๆ  ในการ
แก้้ไขปััญหาและสร้้างคุุณค่่าที่่�แตกต่่าง การคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ไม่่ได้้เป็็นเพีียงพรสวรรค์์เฉพาะ
บุคุคล แต่่สามารถพััฒนาได้้ผ่่านการเรียีนรู้้�และสภาพแวดล้อมที่่�เอื้้�อต่่อการสร้้างสรรค์ (Beghetto 
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& Kaufman, 2014) งานวิิจััยด้้านจิิตวิิทยาสร้้างสรรค์์ได้้ชี้้�ให้้เห็็นว่่าการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์มััก
สััมพัันธ์์กัับการคิิดแบบกระจาย (divergent thinking) ซึ่่�งประกอบด้้วยองค์์ประกอบหลััก 
ได้้แก่่ ความอุุดม (fluency) ความยืืดหยุ่่�น (flexibility) ความแปลกใหม่่ (originality) และ
การขยายความ (elaboration) (Runco & Acar, 2012) การใช้้กระบวนการคิิดเช่่นนี้้�เอื้้�อให้้ 
ผู้้�เรีียนสามารถมองเห็็นความเป็็นไปได้้หลายแนวทาง และสร้้างคำตอบที่่�แตกต่่างจากแนวคิิด
แบบเดิิม ๆ  การพัฒันาทักัษะการคิิดสร้้างสรรค์สามารถทำได้้ผ่า่นการเรียีนการสอนที่่�เปิดิโอกาส
ให้้นักัเรียีนได้้ทดลอง คิิดวิิเคราะห์์ และนำเสนอแนวทางใหม่่ ๆ  (Beghetto & Kaufman, 2014) 
นอกจากนี้้� การสร้้างบรรยากาศที่่�ปลอดภััยทางจิิตใจ (psychological safety) การสนัับสนุุน
จากครูู และการเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้แสดงออกอย่่างอิิสระ เป็็นปััจจัยสำคััญในการส่งเสริิม
การคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ (Amabile, 1996)
	ก ารคิิดเชิิงสร้า้งสรรค์เป็็นทักษะสำคััญที่่�ช่ว่ยเพ่ิ่�มขีดีความสามารถในการแก้ป้ัญัหาและ
สร้า้งคุณุค่า่ใหม่ ่ๆ  ให้ก้ับัทั้้�งบุคุคลและสังัคม องค์ป์ระกอบที่่�สำคัญั ได้แ้ก่ ่การคิิดแบบกระจาย
และมิิติิความคิิดที่่�หลากหลาย ทั้้�งในระดัับเล็็กและระดัับสููง การจััดการเรีียนการสอนที่่�เอื้้�อต่่อ
การสร้้างสรรค์์จึึงเป็็นกลไกสำคััญในการพััฒนาความคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน

ระบบการจำแนกประเภทของการออกแบบ (typology of design)

	ก ารออกแบบ (design) สามารถจำแนกได้้ตามลัักษณะและขอบเขตการดำเนิินงาน
ออกเป็น็หลายระดับั โดยสามารถแบ่ง่ออกเป็น็ 4 ประเภทหลักั ได้แ้ก่ ่ระบบขนาดใหญ่ ่(large 
scale systems) ระบบและพฤติิกรรม (systems & behavior) ประสบการณ์ ์(experience) 
และ สิ่่�งประดิิษฐ์์ (artifact) ซึ่่�งแต่่ละประเภทสะท้้อนให้้เห็็นถึึงบทบาทที่่�แตกต่่างกัันของ
การออกแบบต่่อสัังคม วััฒนธรรม และเทคโนโลยีี ดัังนี้้� 1) ระบบขนาดใหญ่่ (large scale 
systems) การออกแบบในระดัับระบบขนาดใหญ่่เป็็นการจััดการกัับโครงสร้้างและบริิบทที่่�
ซัับซ้้อน ครอบคลุุมตั้้�งแต่่การออกแบบนโยบายสาธารณะ การออกแบบบริิการสาธารณะ 
การออกแบบระบบโครงสร้้างพื้้�นฐานทางสัังคม ไปจนถึึงการออกแบบสภาพแวดล้้อมที่่�
เชื่่�อมโยงกัับบริิบทโลก การออกแบบในระดัับนี้้�มีีเป้้าหมายเพื่่�อสร้้างผลกระทบเชิิงระบบและ
ยั่่�งยืืนต่่อสัังคมโดยรวม 2) ระบบและพฤติิกรรม (systems & behavior) ประเภทนี้้�เน้้นการ
ออกแบบที่่�เชื่่�อมโยงกัับการใช้้พื้้�นที่่�และพฤติิกรรมของผู้้�คน ครอบคลุุมการออกแบบผัังเมืือง 
สถาปััตยกรรม สถาปััตยกรรมภายใน การออกแบบบริิการ การออกแบบกลยุุทธ์์ทางธุุรกิิจ 
ตลอดจนการสนับัสนุนุ SMEs และการส่ง่เสริิมวัฒันธรรม การออกแบบเชิิงระบบและพฤติิกรรม
จึึงมีีลัักษณะเป็็นการเชื่่�อมโยงระหว่่างมิิติิทางกายภาพ สัังคม และเศรษฐกิิจ 3) ประสบการณ์์ 
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(experience) การออกแบบในมิิติิประสบการณ์ใ์ห้้ความสำคัญักับัมุมุมองของมนุษุย์์ โดยมุ่่�งเน้้น
การออกแบบที่่�ตอบสนองความต้้องการและการรับรู้้�ของผู้้�ใช้้ เช่่น การออกแบบปฏิิสััมพัันธ์์ 
การออกแบบที่่�มีีมนุุษย์์เป็็นศูนย์กลาง (human-centered design) 4) การออกแบบ
ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (user experience design) ตลอดจนการศึึกษาเชิิงมานุุษยวิิทยาและการ
ออกแบบปฏิิสัมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์กัับคอมพิิวเตอร์์ 5) สิ่่�งประดิิษฐ์์ (artifact) การออกแบบ
สิ่่�งประดิิษฐ์์เน้้นที่่�ผลงานที่่�จัับต้้องได้้และสะท้้อนความคิิดสร้้างสรรค์ในเชิิงวััตถุุ ประกอบด้้วย
การออกแบบผลิิตภััณฑ์์ เฟอร์์นิิเจอร์์ แฟชั่่�น เครื่่�องประดัับ กราฟิิก สื่่�อใหม่่ และงานวิิศวกรรม 
การออกแบบในประเภทนี้้�เป็น็พื้้�นฐานของการสร้้างคุณุค่า่เชิิงเศรษฐกิิจและสุุนทรียีะที่่�สามารถ
นำไปใช้้จริิงในชีีวิิตประจำวััน (กััลยา ตัันติิยาสวััสดิิกุุล, 2567)
	ดั ังนั้้�นการออกแบบ (design) สามารถจำแนกออกเป็็น 4 ประเภทหลััก ได้้แก่่ การ
ออกแบบระบบขนาดใหญ่ ่(large scale systems) ซึ่่�งมุ่่�งจัดัการโครงสร้า้งและบริิบทที่่�ซับัซ้อ้น
เพื่่�อสร้้างผลกระทบเชิิงระบบอย่่างยั่่�งยืืน การออกแบบระบบและพฤติิกรรม (systems & 
behavior) ที่่�เชื่่�อมโยงพื้้�นที่่�กัับพฤติิกรรมของผู้้�คน ครอบคลุุมตั้้�งแต่่ผัังเมืือง สถาปััตยกรรม 
ไปจนถึึงกลยุทธ์์ทางธุุรกิิจ การออกแบบประสบการณ์ (experience) ซึ่่�งเน้้นมิิติิด้านมนุุษย์์และ
การรัับรู้้�ของผู้้�ใช้้ เช่่น การออกแบบปฏิิสััมพัันธ์์และประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ และการออกแบบ
สิ่่�งประดิิษฐ์์ (artifact) ที่่�มุ่่�งสร้้างผลงานเชิิงวััตถุุ เช่่น ผลิิตภััณฑ์์ (product) เฟอร์์นิิเจอร์์ 
(furniture) แฟชั่่�น (fashion) และกราฟิิก (graphics) เพ่ื่�อสร้้างคุุณค่่าทางเศรษฐกิิจและ
สุุนทรีียะในชีีวิิตประจำวััน

การพัฒนาของ “การออกแบบ” ในฐานะศาสตร์์ (development of “design” as a 

discipline)

	ก ารค้นหานิิยามและทฤษฎีดีั้้�งเดิิมของการออกแบบ พัฒันาการของศาสตร์์การออกแบบ
สามารถแบ่่งออกเป็็นช่วงเวลาต่่าง ๆ  ดังันี้้� ช่่วงที่่� 1: Design Thinking ระหว่่างทศวรรษ 1960 – 
1980 เป็็นระยะเริ่่�มต้้นของการเคลื่่�อนไหวด้้านระเบีียบวิิธีคิิดทางการออกแบบ (design 
methodology) และศาสตร์์การออกแบบ (design science) โดยมุ่่�งเน้้นไปที่่�การทำความ
เข้้าใจลัักษณะเชิิงกระบวนการของการออกแบบ รวมทั้้�งการนำการออกแบบไปประยุุกต์์ใช้้ใน
มิิติิของปฏิิสััมพัันธ์์และการบริิการ ช่่วงที่่� 2: Design Thinking ระหว่่างทศวรรษ 1980 กลาง
ทศวรรษ 1990 ในช่่วงนี้้� การศึึกษาเกี่่�ยวกัับการออกแบบให้้ความสำคััญกัับ “การรู้้�คิิดเชิิง
กระบวนการออกแบบ” (design cognition) ที่่�มุ่่�งเน้้นต่อความเข้้าใจด้านกระบวนการ ความรู้้�
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ความเข้้าใจ และคุุณลัักษณะของมนุุษย์์ที่่�มีีผลต่่อการออกแบบ อัันเป็็นการขยายขอบเขตจาก
เพียีงแนวคิิดเชิิงระเบียีบวิิธีไีปสู่่�การบูรูณาการองค์ค์วามรู้้�ด้า้นจิติวิิทยาและวิิทยาการอื่่�น   ช่ว่ง
ที่่� 3: Design Thinking ระหว่่างทศวรรษ 1990 – กลางทศวรรษ 2000 เป็็นระยะที่่�เกิิดการ
ตระหนัักถึึงความสำคััญของการออกแบบบริิการ (service design) และการพััฒนาเครื่่�องมืือ
สนัับสนุุนการออกแบบต่่าง ๆ  นอกจากนี้้� ยัังมีีการให้้ความสำคััญกัับความเข้้าใจเชิิงลึึกต่่อ 
“การรู้้�คิิดเกี่่�ยวกับัการออกแบบ” (design knowledge) ซึ่่�งนำไปสู่่�การพัฒันาวิิธีกีารและทฤษฎีี
ใหม่่ ๆ  ในการสร้้างสรรค์์และจััดการความรู้้�ด้้านการออกแบบ (กััลยา ตัันติิยาสวััสดิิกุุล, 2567)
	 ในปี ค.ศ. 1962 นัักวิิชาการผู้้�ทรงอิิทธิิพล อาทิิ บรููซ อาร์์คเชอร์์ (Bruce Archer) 
จอห์์น คริิสโจนส์์ (John Chris Jones) ปีีเตอร์์ สแลนน์์ (Peter Slann) และฮอร์์ส ริิทเทล 
(Horst Rittel) ได้้จััดการประชุุมวิิชาการ ณ กรุุงลอนดอน ประเทศอัังกฤษ ภายใต้้หััวข้้อ 
การประชุมุระเบียีบวิิธีเีชิิงระบบและความรู้้�ความเข้า้ใจในวิิศวกรรม การออกแบบอุตุสาหกรรม 
สถาปััตยกรรม และการสื่่�อสาร (The conference on systematic andi methods in 
engineering, industrial design, architecture and communications) การประชุุมครั้้�ง
นี้้�นัับเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นสำคััญที่่�ก่่อให้้เกิิดการเคลื่่�อนไหวทางวิิชาการในการแสวงหานิิยามและ
ทฤษฎีีดั้้�งเดิิมของ “การออกแบบ” เพื่่�อสร้้างความแตกต่่างของวิิชาชีีพด้้านการออกแบบจาก
สาขาศิิลปะอื่่�น   อีกีทั้้�งยังัเป็น็แรงบันัดาลใจในการก่อ่ตั้้�ง Design Research Society ในเวลา
ต่่อมา บรููซ อาร์์คเชอร์์ นัับเป็็นนัักวิิชาการผู้้�บุุกเบิิกการวิิจััยที่่�ผลัักดัันให้้ “Design” มีีสถานะ
เป็น็ศาสตร์์ที่่�มีรีะเบีียบวิิธีและหลักัการของตนเอง ขณะที่่� เฮอร์์เบิิร์ท ไซมอน (Herbert Simon) 
ได้้เสนอแนวคิิดเชิิงวิิทยาศาสตร์์ต่่อการศึึกษาด้้านการออกแบบ ในอีีกด้้านหนึ่่�ง ฮอร์์ส ริิทเทล 
และเมลวิิน เวนเบอร์์ (Melvin Webber) ได้้โต้้แย้้งมุุมมองการออกแบบที่่�อิิงกรอบคิิดเชิิง
วิิทยาศาสตร์์แบบตายตััว โดยทั้้�งคู่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่าปััญหาการออกแบบมิิใช่่ปััญหาที่่�สามารถนิิยาม
ได้อ้ย่่างชััดเจน หากแต่่เป็็น “ปััญหาพยศ” (wicked problems) ซึ่่�งมีีความซัับซ้้อนและ
ไม่่สามารถหาคำตอบที่่�แน่่นอนได้้เพีียงหนึ่่�งเดีียว นอกจากนี้้� วิิคเตอร์์ ปาปาเนค (Victor 
Papanek) ยัังได้้เสนอแนวคิิดด้้านการออกแบบที่่�ตระหนัักถึึงความรัับผิิดชอบต่่อสัังคม โดย
เน้้นให้้งานออกแบบมุ่่�งสร้้างนวััตกรรมที่่�ยั่่�งยืืนและตอบสนองต่่อความต้้องการขั้้�นพื้้�นฐานของ
มนุุษย์์ (กััลยา ตัันติิยาสวััสดิิกุุล, 2567)
	 1) บริิช อารคเซอร์ ์(Bruce Archer) เป็น็ต้นฉบับัของการออกแบบ (design thinking 
between 1960 - 1980) ยุคุเริ่่�มต้น้ความเคล่ื่�อนไหว เกี่่�ยวกับัระเบีียบวิิธีคีิิดด้านการออกแบบ 
วิิทยาศาสตร์์ การออกแบบ บุกุเบิิกการศึึกษาวิิจัยให้้ “Design” เป็็นศาสตร์์ ที่่�มีรีะบบระเบียีบวิิธี 
และหลัักการของ (Nola method and principles) ใช้้แนวทางที่่�เป็็นระบบ (systematic 
approach) ในการทำความเข้้าใจและอธิิบายการออกแบบ ให้้ความสำคััญกัับกระบวนการ
ออกแบบ (problem identification, research, ideation, prototyping, testing and 
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evaluation) ให้้ความสำคััญกัับ Iterative process 
	 2) เฮอร์เ์บิิร์ท์ ไซมอน (Herbert Simon) ให้น้ิิยามงานออกแบบคืือสิ่่�งประดิิษฐ์ ์(design 
is artificial) จากหนัังสืือช่ื่�อเรื่่�อง วิิทยาศาสตร์์ของส่ิ่�งประดิิษฐ์์ (The sciences of the 
artificial) ของเฮอร์์เบิิร์์ท ไซมอน ที่่�ตีีพิิมพ์์ใน ค.ศ.1969 การออกแบบคืือกระบวนการอย่่าง
เป็็นระบบที่่�มีีเป้้าหมายเพื่่�อปรัับปรุุงสภาพแวดล้้อมประดิิษฐ์์ให้้ได้้ผลลััพธ์์ที่่�พึ่่�งปรารถนา 
	 3) ฮอร์ส์ ริิทเทล และเมลวิิน เวบเบอร์ ์(Melvin Webber) บทความที่่�เขียีน ในปี ค.ศ. 
1973 ชื่่�อ ภาวะวิิกฤตในทฤษฎีีทั่่�วไปของการวางผััง (dilemmas in a general theory of 
planning) ที่่�ได้บ้่ง่ชี้้�ถึึง ปัญัหาพยศ (wicked problems) ผ่า่นการสำรวจตรวจสอบการปฏิิบัติิ
งานด้้านนโยบายผัังเมืือง ปััญหาพยศ คืือ ปััญหาที่่�มีีความไม่่แน่่นอน มีีลัักษณะเฉพาะตััว และ
ไม่่มีีทางออกสุุดท้้ายท ชััดเจน โดยเมื่่�อแก้้ปััญหาหนึ่่�ง ๆ  แล้้วเสร็็จก็็จะเกิิดปััญหาใหม่่ ๆ  ขึ้้�น
ตามมาเป็็นลำดัับ 
	 4) วิิคเตอร์์ ปาปาเนค (Victor Papanek) ได้้ตีีพิิมพ์์หนัังสืือที่่�ให้้มุุมมองด้้านจริิยธรรม
เกี่่�ยวกับัความรับัผิิดชอบของ นักัออกแบบชื่่�อเรื่่�อง การออกแบบสำหรับัโลกที่่�แท้้จริิง : นิิเวศวิิทยา
มนุษุย์์และการเปลี่่�ยนแปลงทาง สังัคม (design for the real world: human ecology and 
social change) หนัังสืือเล่่มนี้้�ได้้รับัการยกย่องว่่าเป็็นตำราการออกแบบเพ่ื่�อความยั่่�งยืืน หัวัใจ
ของหนัังสืือเล่่มนี้้�คืือ ได้้ผสมผสานหลัักการทางมานุุษยวิิทยา (anthropology) เข้้าไปในทาง
ปฏิิบัตัิิเพื่่�อให้ง้านออกแบบตอบสนองต่อ่ทั้้�งสังัคม และระบบนิิเวศสภาพแวดล้อ้ม งานออกแบบ
ควรจะไปไกลกว่าแค่่เรื่่�องผลิิตภััณฑ์์และกำไร การออกแบบควรมีหน้้าที่่�และความรัับผิิดชอบ
ต่่อสัังคมเป็็นหลััก 
	 5) ปีีเตอร์์ โรว์์ (Peter Rowe) หนัังสืือเรื่่�อง การคิิดเชิิงออกแบบ (design thinking) 
ที่่�ตีพีิิมพ์ใ์นปี ีค.ศ. 1987 ไนเจล ครอสส์ ์(Nigel Cross) ค้น้คว้า้ลงลึึกไปยังักระบวนการออกแบบ 
และค้้นหาว่่าทำไมนัักออกแบบจึึงสามารถสร้้างแนวความคิิดได้้ในขณะที่่�คนอื่่�น   ทำไม่่ได้้ 
ซึ่่�งผลการวิิจััยเป็็นประตููนำไปสู่่�การหาเทคนิิคการทำงานที่่�สร้้างสรรค์์หลากหลายเทคนิิค เช่่น
การระดมสมอง (brainstorming) หนัังสืือเรื่่�อง รู้้�อย่่างนัักออกแบบ (designerly ways of 
knowing) อธิิบายถึึงสาเหตุทุี่่�ทำให้น้ักัออกแบบคิิดและตัดัสิินใจแตกต่า่งไปจากบุคุคลในวิิชาชีพี 
อื่่�น   ซึ่่�งเป็น็พื้้�นฐานสำคััญในการสร้้างแนวการคิิดเชิิงออกแบบในปัจัจุบันั (กัลัยา ตันัติิยาสวััส
ดิิกุุล, 2567)
	 สรุุปได้้ว่่า การพััฒนาทฤษฎีีและการศึึกษาการออกแบบตั้้�งแต่่ทศวรรษ 1960 จนถึึง
กลางทศวรรษ 2000 แสดงให้้เห็็นการเปลี่่�ยนแปลงจากการเน้้นระเบีียบวิิธีีและกระบวนการสู่่�
การบููรณาการความรู้้�ด้้านมนุุษย์์ สัังคม และเทคโนโลยีี พร้้อมทั้้�งการตระหนัักถึึงความรัับผิิด
ชอบต่่อสัังคมและความยั่่�งยืืน ซึ่่�งเป็็นรากฐานสำคััญของแนวคิิด Design Thinking ในปัจัจุบันั
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บุุคคลสำคััญสร้้างสรรค์์พลัังจากการออกแบบ

(key individuals cultivate power through the creative practice of design)

	ปล ายศตวรรษที่่� 20 และต้้นศตวรรษที่่� 21 เป็็นช่วงเวลาที่่�สถาปัตัยกรรมของห้้องสมุุด 
พิิพิิธภัณัฑ์์ และแหล่่งเรียีนรู้้�เริ่่�มก้้าวข้้ามแนวทางแบบดั้้�งเดิิม โดยพื้้�นที่่�เหล่่านี้้�ไม่่เพียีงเป็็นสถานที่่�
สำหรับัรับัความรู้้�อย่่างเชื่่�องช้้า แต่่ถูกูออกแบบเพื่่�อตอบสนองความต้้องการอันัหลากหลายของ
ผู้้�คนในสัังคมอนาคต การลดทอนความศัักดิ์์�สิิทธิ์์�และการสร้้างความสััมพัันธ์์ใกล้้ชิิดกัับวิิถีีชีีวิิต
ประจำวันั ทำให้้ผู้้�คนสามารถใช้้สถานที่่�เหล่่านี้้�เพื่่�อกิิจกรรมทางวัฒันธรรม งานเทศกาล นัดัหมาย
ทางธุรุกิิจ การสร้้างสรรค์ส่ิ่�งประดิิษฐ์์ หรืือแม้้กระทั่่�งพิิธีแีต่่งงาน ในขณะเดียีวกันั แหล่่งเรียีนรู้้�
ยังัคงรัักษาบทบาทด้้านการเรียีนรู้้�และสารสนเทศไว้อ้ย่่างมั่่�นคง ส่ว่นหน่ึ่�งก็็เพราะผลจากความ
ก้า้วหน้้าทางสถาปััตยกรรมและวิิศวกรรม รวมถึึงบทบาทสำคััญของนัักออกแบบในการทำความ
เข้้าใจวิิถีีชีีวิิตของชุุมชนเพื่่�อนำจิินตนาการมาสร้้างสถาปััตยกรรมที่่�โดดเด่่น ซีีรีีส์์ “เบื้้�องหลััง 
ความคิิดและจิินตนาการของนัักออกแบบแหล่่งเรีียนรู้้�แห่่งศตวรรษที่่� 21”จำนวน 6 ตอน 
นำเสนอเรื่่�องราวและผลงานเจ้้าของไอเดีียแหล่่งเรีียนรู้้�ที่่�โดดเด่่น 7 ราย ได้้แก่่ เร็็ม คููลฮาส 
(Rem Koolhaas) โจชััว ปริินซ์์-รามุุส (Joshua Prince-Ramus) อึึน ยััง ยีี (Eun Young Yi) 
แฟรงก์์ โอเวน เกห์์รีี (Frank Owen Gehry) ซาฮา ฮาดิิด (Zaha Hadid) นอร์์แมน ฟอสเตอร์์ 
(Norman Foster) และโตโย อิิโตะ (Toyo Ito) เป็็นต้้น (ทััศนีีย์์ แซ่่ลิ้้�ม, 2564)
	 นอร์์แมน ฟอสเตอร์์ (Norman Foster)
	น อร์์แมน ฟอสเตอร์์ (Norman Foster) สถาปนิิกรุ่่�นใหญ่่ชาวอัังกฤษ เติิบโตที่่�เมืือง
แมนเชสเตอร์ซ์ึ่่�งเป็น็ศูนูย์ร์วมประดิิษฐกรรมที่่�ยิ่่�งใหญ่ข่องยุุคอุตุสาหกรรม ฟอสเตอร์ส์นใจงาน
ด้้านวิิศวกรรมศาสตร์์และการออกแบบส่่งผลให้้นอร์์แมน ฟอสเตอร์์ สร้้างสรรค์ ออกแบบ
สถาปัตัยกรรมล้้ำโลก ตั้้�งแต่ส่นามบิินที่่�ทันัสมัยั ท่า่อากาศยานไร้ค้นขับั ท่า่อวกาศยาน หรืือแม้้
แต่่แคมป์์พัักอาศััยบนดวงจัันทร์์ (ทััศนีีย์์ แซ่่ลิ้้�ม, 2564) นอร์์แมน ฟอสเตอร์์ได้้เข้้าร่่วมทำงาน
กับัทั้้�งหน่ว่ยงานของรัฐัและเอกชนหลายแห่ง่ เช่น่ แผนกทรัพัย์ส์ิินของสำนักังานเมืืองแมนเชส
เตอร์์ (Manchester) ซึ่่�งส่่งผลให้้ได้้ร่่วมงานกัับเพ่ื่�อนที่่�กำลัังศึึกษาด้้านสถาปััตยกรรมศาสตร์์
ในกองทัพัอากาศสหราชอาณาจักัรซึ่่�งได้เ้ก็็บเกี่่�ยวแรงบันัดาลใจด้า้นอากาศยานอย่า่งเต็ม็เปี่่�ยม 
และต่อ่มาได้้สมัคัรเข้า้ร่ว่มลูกูจ้า้งแผนกสัญญาของบริิษัทสถาปนิิกในท้องถิ่่�น ซึ่่�งมีพีอร์ท์ฟอลิิโอ 
(portfolio) โดยใช้้วิิธีการวาดแบบด้้วยมืือนำเสนอผลงาน ปรากฏว่าได้้รัับเลืือกและเล่ื่�อน
ตำแหน่่งให้้มาดููแลในส่่วนของแผนกการวาดภาพ จนกระทั่่�งสะสมประสบการณ์์มากขึ้้�นจึึงได้้
ตััดสิินใจสมััครเข้้าศึึกษาต่่อในมหาวิิทยาลััยด้้านสถาปััตยกรรม
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 นอร์์แมน ฟอสเตอร์์เป็็นผู้้�ก่อตั้้�งบริิษััทสถาปนิิกขนาดใหญ่่แห่่งหนึ่่�งของโลก คืือ ฟอสเตอร์์ 
แอนด์์ พาร์์ทเนอร์์ส (Foster + Partners) ผลงานการออกแบบในระยะต้้นมัักเป็็นอาคาร
อุุตสาหกรรม งานชิ้้�นแรก คืือการสร้้างสำนัักงานใหญ่่ให้้กัับ วิิลลิิส เฟเบอร์์ แอนด์์ ดููมััส 
(Willis Faber & Dumas) ซึ่่�งต้้องการสถานที่่�ทำงานที่่�มีีกลิ่่�นอายของความเป็็นชุุมชน หลััง
จากนั้้�นนอร์์แมน ฟอสเตอร์์ก็็ได้้รัังสรรค์์สถาปััตยกรรมสาธารณะอย่่างต่่อเนื่่�อง อาทิิ หอศิิลป์์ 
Sainsbury Centre สะพานคนเดิินข้ามแม่่น้้ำเทมส์์ (Millennium Bridge) สนามกีีฬาเวมบลีย์ี์ 
(Wembley Stadium) และส่่วนต่อเติิมโถงระหว่่างอาคารของพิิพิิธภััณฑ์์แห่่งชาติิประเทศ
อัังกฤษ (British Museum) พิิพิิธภััณฑ์์ศิิลปะร่่วมสมััย (The Carré d’art) ในฝรั่่�งเศส ตำหนััก
แห่่งสัันติิภาพและความปรองดอง (Palace of Peace and Reconciliation) ที่่�คาซััคสถาน
ความสามารถของฟอสเตอร์์ได้้รัับการการัันตีด้้วยรางวััลพริิตซ์์เกอร์์ (pritzker prize) ซึ่่�ง
เปรีียบได้้กัับรางวััลโนเบลของคนทำงานด้้านการออกแบบ ฟอสเตอร์์เชื่่�อว่่าสิ่่�งสำคััญที่่�สุุดใน
การทำงานสร้า้งสรรค์ก์็ค็ืือพลังัพรสวรรค์ข์องคนหนุ่่�มสาว ดังันั้้�นตั้้�งแต่ป่ี ี1967 จวบจนปัจัจุบุันั 

ภาพ 3
นอร์์แมน ฟอสเตอร์์ (Norman Foster)

หมายเหตุุ. (ภาพซ้้าย) จาก นอร์์แมน ฟอสเตอร์์’ ผู้้�ออกแบบ ‘สมองแห่่งเบอร์์ลิิน’ สถาปนิิกที่่�
เชื่่�อมั่่�นในพลังัสร้า้งสรรค์ข์องคนหนุ่่�มสาว, โดย ทัศันีีย์ ์แซ่ล่ิ้้�ม, 2564, thekommon (https://
www.thekommon.co/norman-foster/). สงวนลิิขสิิทธ์์ 2564 โดย ทัศันีีย์์ แซ่่ลิ้้�ม. (ภาพขวา) 
จาก Trafalgar Squre, โดย Foster + Partners,  2025, (https://www.fosterandpartners.
com/projects/trafalgar-square). Copyright 2025 by Foster + Partners.
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อายุุเฉลี่่�ยของพนัักงานบริิษัท (Foster + Partners) จึึงอยู่่�ที่่� 32 ปีเีท่่านั้้�น (ทััศนีีย์ ์แซ่ล่ิ้้�ม, 2564)
	น อร์แ์มน ฟอสเตอร์ ์เป็น็สถาปนิิกผู้้�สร้า้งสรรค์ผ์ลงานล้้ำสมัยัทั้้�งในระดับัอุตุสาหกรรม
และสาธารณะ ด้้วยแนวคิิดที่่�ผสานวิิศวกรรมกัับการออกแบบ เขาเน้้นการทำงานร่วมกัับคน
รุ่่�นใหม่่ สิ่่�งที่่�สะท้้อนตััวตนของนอร์์แมน ฟอสเตอร์์ มีีดัังนี้้� 1) ประวััติิและแรงบัันดาลใจของ
นอร์์แมน ฟอสเตอร์์ 2) เส้้นทางอาชีีพตั้้�งแต่่การทำงานในหน่่วยงานรััฐและเอกชนจนก่่อตั้้�ง
บริิษัทั (Foster + Partners 3) ผลงานสำคัญัของฟอสเตอร์ท์ั้้�งในด้า้นอาคารอุตุสาหกรรมและ
สถาปัตัยกรรมสาธารณะ 4) ความเชื่่�อและแนวคิิดในการทำงาน โดยเฉพาะการให้ค้วามสำคัญั
กับัพลังัและความคิิดสร้า้งสรรค์ข์องคนรุ่่�นใหม่่ 5) การยกย่องและรางวััลที่่�แสดงถึึงความสำเร็จ็
ในวงการสถาปััตยกรรม
	 ซาฮา ฮาดิิด (Zaha Hadid)	
	วิิสั ยัทัศัน์อ์ันักว้า้งไกลและการเป็น็สตรีหีนึ่่�งเดียีวผู้้�บุกุเบิิกงานสถาปัตัยกรรมของ ซาฮา 
ฮาดิิด ได้้สร้้างนิิยามใหม่่ให้้กัับสถาปััตยกรรมในศตวรรษที่่� 21 และดึึงดููดจิินตนาการของผู้้�คน
ทั่่�วโลก ผลงานของซาฮา ฮาดิิดได้้พลิิกโฉมแนวคิิดเกี่่�ยวกัับสิ่่�งที่่�สามารถสร้้างขึ้้�นจากคอนกรีีต 
เหล็็ก และกระจก โดยผสมผสานความเชื่่�อมั่่�นในอนาคตอย่่างไม่่สั่่�นคลอนกัับพลัังแห่่งการ
สร้้างสรรค์ ร่่วมด้้วยนวัตกรรมการออกแบบ วััสดุุ และเทคนิิคก่่อสร้้างที่่�ก้้าวหน้้า สถาปนิิก
หลายท่่านได้้รัับมอบหมายให้้สร้้างสััญลัักษณ์์แห่่งความก้้าวหน้้าทางสัังคม แต่่ไม่่มีีท่่านใดที่่�
สามารถทำได้้อย่่างสม่่ำเสมอ สร้้างสิ่่�งที่่�คาดไม่่ถึึง และน่่าทึ่่�งเท่่ากัับซาฮา ฮาดิิด ความสำเร็็จที่่�
ยิ่่�งใหญ่่และต่่อเน่ื่�องส่่งผลให้้ได้้รัับเกีียรติิสูงสุุดจากองค์์กรระดัับนานาชาติิ เช่่น ด้้านวิิชาชีีพ 
ด้้านวิิชาการ และสถาบันัต่าง ๆ  ทั่่�วโลก สำนักังานหลักัของซาฮา ฮาดิิด ยังัคงเป็็นหนึ่่�งในสตูดูิิโอ 
(Studio) สถาปััตยกรรมที่่�สร้้างสรรค์์ที่่�สุุดในโลกต่่อเนื่่�องยาวนานกว่่า 40 ปีี
	 ซาฮา ฮาดิิด เกิิดที่่�กรุุงแบกแดด (Baghdad) ประเทศอิิรััก (Iraq) ในปีี 1950 จบการ
ศึึกษาด้้านคณิิตศาสตร์์ที่่�มหาวิิทยาลััยอเมริิกัันแห่่งเบรุุต (The American University of 
Beirut) ก่่อนจะย้้ายไปกรุุงลอนดอน (London) สหราชอาณาจัักร (United Kingdom) ในปีี 
1972 เพื่่�อเข้า้ศึึกษาที่่�โรงเรียีนสถาปัตัยกรรม AA (Architectural Association School) และ
ได้ร้ับัรางวัลั ดีพีลอมา (diploma prize) ในปี ี1977 ซาฮา ฮาดิิด สอนที่่�โรงเรียีนสถาปัตัยกรรม 
AA จนถึึงปีี 1987 และได้้รัับตำแหน่่งศาสตราจารย์์รัับเชิิญจากมหาวิิทยาลััยระดัับโลกหลาย
แห่่ง เช่่น โคลััมเบีีย (Columbia) ฮาร์์วาร์์ด (Harvard) เยล (Yale) และมหาวิิทยาลััยศิิลปะ
ประยุุกต์์แห่่งเวีียนนา (The University of Applied Arts in Vienna)
	 ในปี 1979 ซาฮา ฮาดิิด ก่่อตั้้�งสำนัักงาน ซาฮา ฮาดิิด อาร์์คิิเท็็คส์์ (Zaha Hadid 
Architects) และในปีี 2004 ได้้รัับรางวััลสถาปััตยกรรมพริิตซ์์เกอร์์ (pritzker architecture 
prize) ซึ่่�งเปรียีบได้ก้ับัรางวัลัโนเบลแห่ง่วงการสถาปัตัยกรรม สิ่่�งก่อ่สร้า้งของซาฮา ฮาดิิด แต่ล่ะ
แห่่งก็็ได้้เข้้าไปอยู่่�ในหน้้าประวััติิศาสตร์์สถาปััตยกรรม ด้้วยการก่อสร้้างที่่�ยอดเยี่่�ยม แนวคิิด
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ทางสถาปััตยกรรม และพลัังดึึงดููดอันมหาศาล ผลงานสถาปััตยกรรมสะท้้อนกรอบคิิดเชิิง
ปรััชญาอัันล้้ำสมััยและวิินััยที่่�เข้้มงวด จากโจทย์์ที่่�ท้้าทายและได้้รัับมอบหมายให้้สร้้างอาคาร
ตามโครงการต่่าง ๆ  ได้้สร้้างผลงานที่่�ตอบสนองและเกิินกว่าความคาดหวััง พร้้อมสะท้้อน
เจตจำนงร่่วมของคนรุ่่�นใหม่่ ผลงานของ ซาฮา ฮาดิิด ถูกูจัดแสดงในนิิทรรศการที่่�ได้้รับัคำช่ื่�นชม
ในระดัับนานาชาติิ เช่่น พิิพิิธภััณฑ์์ โซโลมอน อาร์์. กุุกเกนไฮม์์ในนครนิิวยอร์์ก (New York’s 
Solomon R. Guggenheim Museum) ปีี 2006 พิิพิิธภััณฑ์์การออกแบบแห่่งกรุุงลอนดอน 
(London’s Design Museum) ปีี 2007 พิิพิิธภัณัฑ์์แห่่งกรุงุเซนปีเตอร์์เบิิร์ก (Saint Petersburg’s 
State Hermitage Museum ปีี 2015 และ หอศิิลป์์เซอร์์เพนไทน์์ (London’s Serpentine 
Galleries) ในปีี 2016
	ผล งานอันโดดเด่่นของซาฮา ฮาดิิด ได้้รัับการยกย่องจากสถาบัันทั้้�งด้้านวิิชาชีีพ การศึึกษา 
และภาครััฐทั่่�วโลก รวมถึึงการติิดอันดัับในผู้้�หญิิงที่่�อิิทธิิพลที่่�สุุดของโลก (Forbes World’s 
Most Powerful Women) ได้้รัับรางวััล แพรเมีียม อิิมพีีเรีียล (praemium imperiale) เป็็น
รางวััลศิิลปะนานาชาติิ จากสมาคมศิิลปะแห่่งญี่่�ปุ่่�น และได้้รัับรางวััล สเตอร์์ลิิงไพรซ์์ (stirling 
prize) สองปีีซ้้อน ปีี 2010 และ ปีี 2011 จากสถาบัันสถาปนิิกแห่่งอัังกฤษ (RIBA) รางวััลและ
เกีียรติิอื่่�น   ได้้แก่่ การได้้รัับการแต่่งตั้้�งเป็็น “ศิิลปินเพื่่�อสัันติิภาพ” ของ UNESCO ได้้รัับ

ภาพ 4
ซาฮา ฮาดิิด (Zaha Hadid)

หมายเหตุ.ุ (ภาพซ้้าย) จาก Zaha Hadid 1950-2016 Founder, by Zaha Hadid Architects, 
2025, (https://www.zaha-hadid.com/people/zaha-hadid/). Copyright 2025 by 
Zaha Hadid Architects. (ภาพขวา) จาก Heydar Aliyev Centre, by Zaha Hadid 
Architects, 2026, (https://www.zaha-hadid.com/architecture/heydar-aliyev-centre/). 
Copyright 2025 by Zaha Hadid Architects.
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ตาราง 1
ตารางสรุปุการบูรูณาการแนวคิดิทางการออกแบบในผลงานสถาปััตยกรรมของสถาปนิกิระดับัโลก

เหรียีญอิิสริิยาภรณ์จากสาธารณรัฐัฝรั่่�งเศสในฐานะ (Commandeur de l’Ordre des Arts et 
des Lettres) ติิดอัันดัับ 100 บุุคคลผู้้�ทรงอิิทธิิพลที่่�สุุดในโลก ของนิิตยสาร TIME และได้้รัับ
การยกย่่องว่่าเป็็น นัักคิิดอันดับหน่ึ่�งของโลกในปีี 2010 ในปีี 2012 สมเด็็จพระราชิินีนาถ
เอลิิซาเบธที่่� 2 ทรงแต่ง่ตั้้�ง ซาฮา ฮาดิิดเป็น็ผู้้�บัญัชาการหญิิงแห่ง่เครื่่�องราชอิิสริิยาภรณ์อ์ันัทรง
เกีียรติิเชิิดชููยิ่่�งของจัักรวรรดิิบริิติิช (Dame Commander of the Order of the British 
Empire) และเดืือนกุุมภาพัันธ์์ ปีี 2016 ได้้รัับรางวััลรอยััล ไกลด์์ เมดััล (Royal Gold Medal) 
ช่่วงท้้ายของชีีวิิตของซาฮา ฮาดิิด ถึึงแก่่อสััญกรรมเมื่่�อวัันที่่� 31 มีีนาคม 2016

สถาปนิิก
Architect

ผลงานตััวอย่่าง
design project

การคิิดเชิิงวิิพากษ์์ 
critical thinking

การคิิดสร้้างสรรค์์
creative thinking

การคิิดเชิิงออกแบบ 
design thinking

นอร์์แมน ฟอสเตอร์์ 
(Norman Foster)

- เดอะ เกอร์์กิิน 	
ตึึกระฟ้้าใน
ลอนดอน (The 
Gherkin Tower) 
แอปเปิิลพาร์์ก  
ในเมืืองคููเปอร์์ติิโน 
รััฐแคลิิฟอร์์เนีีย 
(Apple Park)

- สะพานคนเดิิน 
มิิลเลนเนีียม  
แห่่งลอนดอน 
(Millennium 
Bridge)

- วิิเคราะห์์ปััญหา
การใช้้พลัังงานและ
โครงสร้้างอาคาร
แบบเก่่า เพื่่�อ
ออกแบบระบบ
ระบายอากาศ
ธรรมชาติิและ
โครงสร้้างประหยััด
พลัังงาน

- ผสมผสาน
เทคโนโลยีีอััจฉริิยะ
กัับธรรมชาติิ สร้้าง
อาคารที่่�เป็็นมิิตร
ต่่อสิ่่�งแวดล้้อมและ
สุุขภาวะผู้้�ใช้้

- มองจากมุุมมอง 
ผู้้�ใช้้ เน้้น
ประสบการณ์์ที่่�
เชื่่�อมโยงคน เมืือง 
และธรรมชาติิให้้
เป็็นหนึ่่�งเดีียว

ซาฮา ฮาดิิด 
(Zaha Hadid)

- เฮย์์ดาร์์ อาลิิเยฟ 
เซ็็นเตอร์์ ประเทศ
อาเซอร์์ไบจาน 
(Heydar Aliyev 

  Center)
- โรงละครแห่่งเมืือง
กวางโจว 
(Guangzhou 
Opera House)

- ศููนย์์กีีฬาทางน้้ำ 
แห่่งลอนดอน  
(London 
Aquatics Centre)

- วิิพากษ์์รููปทรงทาง
สถาปัตัยกรรมแบบ
ดั้้�งเดิิม สร้้างภาษา
ใหม่่ของเส้้นสายที่่�
ลื่่�นไหลและพลวััต

-	ใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล
และคณิิตศาสตร์์ใน
การสร้้าง
สถาปััตยกรรมที่่�
เหมืือนงานศิิลปะ
เคลื่่�อนไหว

- ออกแบบโดยคำนึึง
ถึึงประสบการณ์์
เชิิงอารมณ์์ของ 
ผู้้�ใช้้ ให้้พื้้�นที่่�สร้้าง
ความรู้้�สึึกเชื่่�อมโยง
และเคลื่่�อนไหวต่่อ
เนื่่�อง
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ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้สู่่�โปรแกรมสร้้างสรรค์์อโดบีี เอ็็กซ์์ดีี (Adobe XD)

	 อโดบีีเอ็็กซ์์ดีี (Adobe XD) เป็็นซอฟต์์แวร์์ที่่�พััฒนาโดยบริิษััท Adobe Systems 
สำหรับัการออกแบบและสร้า้งต้น้แบบ (prototype) ของเว็บ็ไซต์์และแอปพลิิเคชันัมืือถืือ โดย
เน้้นการออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (user experience, ux) และส่่วนต่่อประสานผู้้�ใช้้ (user 
interface, ui) โดยเฉพาะ โปรแกรมนี้้�เปิิดตััวครั้้�งแรกในเดืือนมีนาคม ค.ศ.2016 ภายใต้้ชื่่�อ 
Adobe Experience Design CC และได้้รัับการพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�องเพื่่�อรองรัับฟีีเจอร์์ต่่าง ๆ  
ที่่�ตอบโจทย์น์ักัออกแบบดิิจิิทัลัในยุคุปัจัจุบุันั หนึ่่�งในจุดุเด่น่ของ Adobe XD คืือความสามารถ
ในการสร้า้งต้น้แบบแบบ interactive ซึ่่�งช่ว่ยให้น้ักัออกแบบสามารถจำลองการใช้ง้านจริิงของ
เว็็บไซต์์หรืือแอปพลิิเคชัันได้้อย่่างรวดเร็็ว นอกจากนี้้� โปรแกรมยัังรองรัับการทำงานร่่วมกัับ
ซอฟต์์แวร์์อื่่�น   ของ Adobe เช่่น Photoshop และ Illustrator ทำให้้งานออกแบบมีีความ
ต่่อเนื่่�องและลดขั้้�นตอนการทำงานซ้้ำซ้้อน การพััฒนา Adobe XD สะท้้อนให้้เห็็นถึึงแนวโน้้ม
การออกแบบที่่�เน้้นผู้้�ใช้้เป็็นศููนย์์กลาง (user-centered design) และการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล
เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการสร้้างประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ที่่�ดีีขึ้้�น โปรแกรมนี้้�ได้้รัับความนิิยมอย่่าง
แพร่่หลายจากนัักออกแบบทั่่�วโลก และยัังคงได้้รัับการพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�องเพื่่�อรองรัับความ
ต้้องการที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปในวงการออกแบบดิิจิิทััล  (Adobe Inc, 2023)

ภาพ 5
ส่่วนสั่่�งงาน อโดบีีเอ็็กซ์์ดีี (Adobe XD)

หมายเหตุุ. จาก Adobe XD: Design, prototype, and share user experiences, by 
Adobe, 2025, (https://adobexdplatform.com/). Copyright 2025 by Adoby. 
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จากสตาร์์ทอััพสู่่�บิ๊๊�กหน้้าใหม่่ ฟิิกม่่า (Figma)

 	ฟิ กิม่า่ (Figma)  บริิษัทัซอฟต์แ์วร์์ด้า้นการออกแบบที่่�มีผีู้้�ใช้้ทั่่�วโลกกว่า่ 13 ล้า้นคน ได้้
เปิิดตััวในตลาดหลัักทรััพย์์นิิวยอร์์ก (NYSE) อย่่างเป็็นทางการ และสร้้างปรากฏการณ์์ราคา
หุ้้�นพุ่่�งทะยานกว่่า 250% ในวัันแรกของการซื้้�อขายจากการตั้้�งราคา IPO ที่่� 33 ดอลลาร์์ต่่อ
หุ้้�น ราคาหุ้้�นของ Figma (FIG) ทะยานสู่่�ราคาปิิดที่่� 115.50 ดอลลาร์์ ส่่งผลให้้มููลค่าบริิษััท 
(market cap) พุ่่�งสู่่�ระดัับเกืือบ 68,000 ล้้านดอลลาร์์สหรััฐ ความสำเร็็จครั้้�งนี้้�ไม่่เพีียงแต่่
เป็็นการตอกย้้ำการเติิบโตของ Figma ที่่�มีีลููกค้้ารายใหญ่่อย่่าง Google Microsoft และ 
Netflix ฟิิกม่่าเป็็นซอฟต์์แวร์์ออกแบบกราฟิิกและอิินเทอร์์เฟซผู้้�ใช้้งาน (UI/UX) ที่่�พััฒนาขึ้้�น
เพื่่�อสนัับสนุุนการทำงานร่่วมกัันแบบออนไลน์์ในรููปแบบเรีียลไทม์์ ก่่อตั้้�งโดย ดีีแลน ฟิิลด์ 
(Dylan Field) และ อีีวาน วอลเลซ (Evan Wallace) ผู้้�ก่่อตั้้�งและซีีอีีโอของ Figma ซึ่่�งเป็็น
สตาร์์ทอััพด้้านซอฟต์์แวร์์ออกแบบที่่�เติิบโตอย่่างรวดเร็็ว โดยเน้้นการฟัังความคิิดเห็็นของผู้้�ใช้้
และการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ตามความต้้องการของตลาด (ฟอบส์์ ไทยแลนด์์, 2565) ดีีแลน ฟิิลด์์ 
ได้้รัับแรงบัันดาลใจจากการศึึกษาที่่� มหาวิิทยาลััยบราวน์์ (Brown University) และ
ประสบการณ์์ในการฝึกงานที่่� ลิิงค์์อิิน (LinkedIn) ซึ่่�งนำไปสู่่�การร่วมก่่อตั้้�ง Figma ร่่วมกัับ 
Evan Wallace ในปี 2012. Figma เปิิดตััวในปีี 2016 และได้้รัับความนิิยมอย่่างรวดเร็็วใน
กลุ่่�มนัักออกแบบ โดยมีีผู้้�ใช้้งานหลายล้้านคนและรายได้้ประจำปีีที่่�เพ่ิ่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�องในปีี 
ค.ศ. 2012 และเปิดิตัวัอย่า่งเป็น็ทางการในปี ีค.ศ. 2016 (Field & Wallace, 2016) โปรแกรม
นี้้�ได้้รัับความนิิยมอย่่างรวดเร็็วเนื่่�องจากสามารถใช้้งานผ่านเว็็บเบราว์์เซอร์์โดยไม่่ต้้องติิดตั้้�ง
ซอฟต์แ์วร์เ์พิ่่�มเติิม ทำให้ผู้้้�ใช้ห้ลายคนสามารถทำงานร่ว่มกันัได้พ้ร้อ้มกันัแบบเรียีลไทม์ ์เหมาะ
กัับทีีมออกแบบที่่�ต้้องการประสิิทธิิภาพในการทำงานแบบกระจาย
	 Figma เป็น็เครื่่�องมืือสำคัญัในวงการออกแบบ UI/UX ด้ว้ยความสามารถในการทำงาน
ร่่วมกัันแบบเรีียลไทม์์ การเข้้าถึึงง่่าย ฟีีเจอร์์ครบวงจร และสนัับสนุุนการออกแบบที่่�เน้้นผู้้�ใช้้
เป็น็ศูนูย์ก์ลาง การใช้ ้Figma ช่ว่ยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการทำงาน ลดความซัับซ้อ้นในการสื่่�อสาร
ระหว่่างทีีม และช่่วยให้้องค์์กรสามารถพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ที่่�มีีคุุณภาพสููงและตอบสนองต่่อ
ความต้้องการของผู้้�ใช้้อย่่างรวดเร็็ว
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ภาพ 6
ส่่วนหน้้าตอนรัับ ฟิิกม่่า (Figma)  

หมายเหตุ.ุ จาก Figma: Collaborative interface design tool, by Figma, 2025, (https://
www.figma.com). Copyright 2025 by Figma. 

การวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบระหว่่างโปรแกรมอโดบีีเอ็็กซ์์ดีี (Adobe XD) 

และโปรแกรมฟิิกม่่า (Figma)

	ก ารออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (user experience: UX) และส่่วนติิดต่่อผู้้�ใช้้ (user 
interface: UI) ได้้รัับความสำคััญอย่่างย่ิ่�งในอุตสาหกรรมดิิจิิทััลสมััยใหม่่ เน่ื่�องจากมีบทบาท
สำคััญในการสร้้างมูลูค่าเพ่ิ่�มให้้กับัผลิิตภัณัฑ์แ์ละบริิการ การเลืือกเคร่ื่�องมืือที่่�เหมาะสมในการ
ออกแบบ UX/UI ส่่งผลโดยตรงต่่อคุุณภาพของงานและประสิิทธิิภาพการทำงานของทีีม 
ปััจจุบัันโปรแกรม Adobe XD และ Figma ถืือเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ได้้รัับความนิิยมสููงในการ
ออกแบบ UX/UI ซึ่่�งแม้้จะมีีจุดุมุ่่�งหมายคล้้ายคลึึงกันั แต่่ก็ม็ีจีุดุแข็ง็และข้้อจำกัดัที่่�แตกต่างกันั 
การศึึกษาครั้้�งนี้้�ใช้้วิิธี การวิิเคราะห์์เชิิงเปรีียบเทีียบเอกสาร (documentary comparative 
analysis) โดยรวบรวมข้้อมููลจากเอกสารอิิเล็็กทรอนิิกส์์ เว็็บไซต์์ทางการของซอฟต์์แวร์์ และ
งานเขียีนเชิิงวิิชาการที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับั Adobe XD และ Figma เพ่ื่�อนำมาเปรียีบเทีียบในประเด็น็
หลััก ได้้แก่่ ประวััติิและการพััฒนา ฟัังก์์ชัันการใช้้งาน ข้้อดีี–ข้้อจำกััด และการประยุุกต์์ใช้้ใน
ปััจจุุบััน ฟัังก์์ชัันการใช้้งานหลััก และการใช้้ SWOT Analysis (การวิิเคราะห์์ SWOT) เป็็น
เครื่่�องมืือในการประเมิินสถานการณ์์และวางแผนกลยุุทธ์์ โดยย่่อมาจากคำว่า่ Strengths (จุุด
แข็็ง) Weaknesses (จุุดอ่่อน) Opportunities (โอกาส) และ Threats (ภััยคุุกคาม อุุปสรรค) 
ตามตารางการเปรีียบที่่� 1 ดัังนี้้�
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อโดบีีเอ็็กซ์์ดีี 
(Adobe XD)

(Adobe, 2019)

ฟิิกม่่า
(Figma)

(Figma, 2020)

จุุดแข็็ง 
(strengths)

-	การผสานกัับ Adobe Creative Cloud ได้้
ดีี ทำงานร่่วมกัับ Photoshop, Illustrator 
ได้้ง่่าย

-	รองรัับการออกแบบ UI/UX ทั้้�งบน 
Windows และ Mac

-	มีีเครื่่�องมืือสำหรัับ Prototyping และ การ
เคลื่่�อนไหว (animation) ในตััว

-	รองรัับการทำงานระบบปิิด (offline)

-	ทำงานบนระบบกลุ่่�มคลาวด์์ (cloud) ทำให้้
เข้้าถึึงและแก้้ไขไฟล์์ได้้จากทุุกอุุปกรณ์์

-	รองรัับการทำงานร่่วมกัันแบบปััจจุุบัันที่่�เน้้น
การทำงานร่่วมกััน (collaboration) ได้้ดีี

-	ใช้้งานผ่่านเว็็บและไม่่จำเป็็นต้้องติิดตั้้�ง
-	มีีแหล่่งทรััพยากร (community 
resources) และ ส่่วนเสริิม (plugin) 
มากมายให้้ใช้้งาน

จุุดอ่่อน 
(weaknesses)

-	การทำงานร่่วมกัันแบบเรีียลไทม์์ยัังไม่่ ดีีเท่่า 
Figma

-	ต้้องติิดตั้้�งซอฟต์์แวร์์ ไม่่สามารถใช้้งานผ่่าน
เว็็บได้้เต็็มรููปแบบ

-	ราคาสููงสำหรัับบางแพ็็กเกจ

-	ฟีีเจอร์์และคุุณสมบััติิเสริิมในการสร้้าง
ต้้นแบบ (prototyping) และการเคลื่่�อนไหว 
(animation) ยัังสู้้� Adobe XD บางจุุดไม่่ได้้

-	ต้้องเชื่่�อมต่่ออิินเทอร์์เน็็ตเพื่่�อใช้้งานเต็็ม
ประสิิทธิิภาพมากกว่่าแบบระบบปิิด 
(offline)

-	บางคุุณสมบััติิขั้้�นสููงอาจซัับซ้้อนสำหรัับผู้้�เริ่่�ม
ต้้นใช้้งาน

โอกาส 
(opportunities)

-	การขยายระบบนิิเวศ (ecosystem) ของ 
Adobe เพิ่่�มส่่วนเสริิม (plugin) และ 
บููรณาการ (Integration)

-	การพััฒนา AI tools ใน Adobe Sensei 
ช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการออกแบบ

-	เหมาะกัับองค์์กรที่่�ใช้้ Adobe Creative 
Cloud อยู่่�แล้้ว

-	การเติิบโตของรููปแบบการทำงานเป็็นทีีม
พร้้อมกััน (remote work) และ การ
ออกแบบที่่�สามารถใช้้งานพร้้อมกัันในเวลา
เดีียวกััน (collaborative design) ทำให้้ 
Figma เป็็นที่่�นิิยมมากขึ้้�น

-	ขยายการใช้้งานในองค์์กรและสถาบัันการ
ศึึกษา

-	พััฒนาฟีีเจอร์์ใหม่่ เช่่น การระดม ความคิิด
เพื่่�อสร้้างสรรค์์ไอเดีียใหม่่ ๆ  (brainstorm-
ing) และ พื้้�นที่่�ทำงานร่่วมกัันที่่�ออกแบบมา
เพื่่�อส่่งเสริิมการประชุุม (whiteboarding)

อุุปสรรค 
(threats)

-	การแข่่งขัันจาก Figma ที่่�เน้้นการทำงาน
ร่่วมกััน (collaboration) และระบบกลุ่่�ม
คลาวด์์ (cloud based)

-	ผู้้�ใช้้อาจย้้ายไปใช้้ ฟิิกม่่า (figma) หาก
ต้้องการลำดัับขั้้�นตอนการทำงาน 
(workflow) แบบปััจจุุบััน

-	การพึ่่�งพาระบบกลุ่่�มคลาวด์์ (cloud 
based) และอิินเทอร์์เน็็ตอาจเป็็นปััญหาใน
บางองค์์กร

-	การแข่่งขัันจาก Adobe XD ที่่�เน้้นการ
ทำงานร่่วมกััน (collaboration) กัับ ระบบ
นิิเวศของอโดบดีี (Adobe ecosystem)

 

ตาราง 2
ตารางสรุปุการวิเิคราะห์์เปรียีบเทียีบระหว่่างโปรแกรมอโดบีเีอ็ก็ซ์์ดี ี(Adobe XD) และโปรแกรม
ฟิิกม่่า (Figma) 

โปรแกรม

SWOT
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	จ ากการวิิเคราะห์์พบว่่า Adobe XD และ Figma ต่่างมีีจุุดแข็็งที่่�ตอบสนองความ
ต้อ้งการของผู้้�ใช้แ้ตกต่า่งกันั Adobe XD เหมาะสำหรัับผู้้�ที่่�ทำงานในระบบนิิเวศ (ecosystem) 
ของ Adobe และต้้องการเครื่่�องมืือที่่�เชื่่�อมโยงกัับโปรแกรมกราฟิิกขั้้�นสููง ส่่วน Figma เหมาะ
สำหรัับทีีมที่่�เน้้นการทำงานร่วมกััน ความยืืดหยุ่่�น และการเข้้าถึึงจากทุกแพลตฟอร์์ม โดยใน
ปััจจุุบััน Figma มีีแนวโน้้มการใช้้งานเพิ่่�มขึ้้�นและกลายเป็็นมาตรฐานใหม่่ของวงการออกแบบ 
UX/UI

บทสรุุป

 	จ ากการศึึกษาพบว่่า สวนลอยบาบิิโลน (Hanging Gardens of Babylon) สิ่่�งมหัศัจรรย์
ทางสถาปััตยกรรมของโลกยุุคโบราณ แต่่ยัังเป็็นต้้นแบบของ “การออกแบบเชิิงประสบการณ์์
ผู้้�ใช้้ (User Experience Design)” ในระดัับจิิตวิิญญาณของอารยธรรมมนุุษย์์ การสร้้างสวน
ลอยขึ้้�นเพื่่�อมอบความสุุขและความประทัับใจแก่พ่ระสนมของกษัตริิย์เ์นบูคูัดัเนสซาร์์ที่่� 2 แสดง
ให้เ้ห็น็แนวคิิดการคิิดเชิิงออกแบบ (design thinking) อย่่างชัดัเจน ซึ่่�งเริ่่�มต้น้จาก “ความเข้า้ใจ
ในผู้้�ใช้้” (empathy) ก่่อนนำไปสู่่�การสร้้างนวัตกรรมทางวิิศวกรรมและสถาปััตยกรรมที่่�ตอบโจทย์์
ทั้้�งด้า้นอารมณ์แ์ละหน้า้ที่่�การใช้ง้าน ในเชิิงแนวคิิด สวนลอยบาบิิโลนยังัเป็น็การบูรูณาการของ 
(การคิิดเชิิงวิิพากษ์) Critical Thinking และ การคิิดสร้้างสรรค์ (creative thinking) อย่่างลึึกซึ้้�ง 
การคิิดเชิิงวิิพากษ์ท์ำให้เ้กิิดการตั้้�งคำถามต่อ่ข้อ้จำกัดัของสภาพภูมูิิประเทศและภูมูิิอากาศ แล้ว้
ใช้เ้หตุผุลและการวิิเคราะห์์เพ่ื่�อสร้า้งระบบชลประทานที่่�ซับัซ้้อน ส่ว่นการคิิดสร้า้งสรรค์สะท้อ้น
ผ่่านจิินตนาการที่่�ผสานธรรมชาติิและสิ่่�งก่่อสร้้างเข้้าด้้วยกััน กลายเป็็น “สวนในอากาศ” ซึ่่�ง
เป็็นนวััตกรรมที่่�ไม่่เคยปรากฏมาก่่อนในประวััติิศาสตร์์ แนวคิิดเชิิงบููรณาการเช่่นนี้้�ได้้รัับการ
สืืบทอดและตีีความใหม่่ในยุุคสมััยใหม่่ผ่่านผลงานของสถาปนิิกระดัับโลก ได้้แก่่ นอร์์แมน 
ฟอสเตอร (Norman Foster) และ ซาฮา ฮาดิิด (Zaha Hadid) ซึ่่�งต่า่งนำแนวคิิดการออกแบบ
เชิิงประสบการณ์์มาพััฒนาในบริิบทเทคโนโลยีีร่่วมสมััย ฟอสเตอร์์เน้้นการใช้้ เทคโนโลยีีเพื่่�อ
สิ่่�งแวดล้อมและความยั่่�งยืืน เช่่น อาคาร The Gherkin และ Apple Park ที่่�ออกแบบให้้ใช้้
พลัังงานธรรมชาติิและเชื่่�อมโยงผู้้�ใช้้กัับธรรมชาติิรอบตััวอย่่างกลมกลืืน ขณะที่่�ฮาดิิดเน้้น การ
สร้้างประสบการณ์เชิิงอารมณ์์และการรับรู้้�ทางศิิลปะ ผ่่านเส้้นสายที่่�พลวัตและล่ื่�นไหล เช่่น 
Heydar Aliyev Center และ Guangzhou Opera House ซึ่่�งสร้้างความรู้้�สึึกเคล่ื่�อนไหว
และอิิสระในพื้้�นที่่� ผลการศึึกษาชี้้�ให้้เห็็นว่าแม้้สวนลอยบาบิิโลน กับัตััวสถาปนิิกอย่่าง นอร์์แมน 
ฟอสเตอร์์ และซาฮา ฮาดิิด จะอยู่่�ต่่างยุุคสมััยแต่่ต่่างก็็สะท้้อน “หลัักคิิดเดีียวกััน” คืือการ
ออกแบบที่่�มุ่่�งสร้้างประสบการณ์ให้้ผู้้�ใช้้เกิิด ความรู้้�สึึกมีส่ี่วนร่วมกับัพื้้�นที่่� (sense of belonging) 
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และ เชื่่�อมโยงกับัธรรมชาติิ (connection with nature) ผ่า่นเทคโนโลยีที่่�เหมาะสมกับัยุุคนั้้�น 
นอกจากนี้้� จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลในเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้องยัังพบว่่า แนวคิิดของการออกแบบ
ประสบการณ์ได้พ้ัฒันาอย่า่งต่่อเน่ื่�องจากยุคุโบราณสู่่�ยุคดิิจิิทัลั โดยเฉพาะในงานออกแบบสมัยั
ใหม่ท่ี่่�ใช้เ้ครื่่�องมืืออย่า่ง Adobe XD และ Figma เพื่่�อจำลอง “ประสบการณ์ข์องผู้้�ใช้”้ ในพื้้�นที่่�
เสมืือน ซึ่่�งถืือเป็็นการต่่อยอดแนวคิิดของสวนลอยบาบิิโลนในโลกดิิจิิทััลจาก “สวนแห่่งความ
รู้้�สึึก” ในอดีีต สู่่� “พื้้�นที่่�ประสบการณ์์เสมืือน” ในปััจจุุบััน
	กล่ ่าวโดยสรุุป การศึึกษานี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่า “การออกแบบเพื่่�อมนุุษย์์เป็็นศููนย์์กลาง 
(human-centered design)” มิิใช่่แนวคิิดใหม่่ของยุคุเทคโนโลยีเีท่่านั้้�น แต่่มีีรากฐานลึึกซึ้้�งใน
ประวัตัิิศาสตร์์อารยธรรมของมนุษุย์์ การตีคีวามสวนลอยบาบิิโลนในบริิบทของสถาปััตยกรรม
ร่่วมสมััยจึึงเป็็นการเปิิดมิิติิใหม่่ในการมองเห็็นความต่่อเน่ื่�องของพััฒนาการทางความคิิดด้าน
การออกแบบ ที่่�เชื่่�อมโยงอดีีต ปััจจุุบััน และอนาคตเข้้าด้้วยกัันอย่่างทรงคุุณค่่า ทั้้�งในเชิิง
สถาปััตยกรรม วััฒนธรรม และจิิตวิิญญาณของมนุุษย์์
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