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วิทยานิพนธ์ฉบับนี เป็นการศึกษากระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรม  โดยเฉพาะ

วัสดุตั งต้น จากบรรจุภัณฑ์อาหารจากการตั งค้าถามถึงความแตกต่างของกระบวนการออกแบบ
สถาปัตยกรรมที่ใช้อยู่เดิมกับกระบวนการออกแบบอัพไซเคิลที่มีวัสดุเป็นองค์ประกอบหลักในการ
ออกแบบมีวัตถุประสงค์การวิเคราะห์และสังเคราะห์กระบวนการเพ่ือเป็นแนวปฏิบัติและลดความ
เสี่ยงความล้มเหลวในงานสถาปัตยกรรมอัพไซเคิล  โดยมีสมมุติฐานว่า กระบวนอออกแบบ
สถาปัตยกรรมอัพไซเคิลมีความแตกต่างจากกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมดั งเดิม  โดยเฉพาะ
ขั นตอนที่เกี่ยวข้องกับวัสดุ 

จากการศึกษาเบื องต้นพบว่า  การอัพไซเคิลเป็นการยกระดับมาจากการรีไซเคิล  ซึ่ง
กระบวนการอัพไซเคิลเป็นตัวขับเคลื่อนหนึ่งของการ  re-material ในงานสถาปัตยกรรม จาก
การศึกษาปัญหาพบว่ามีปัจจัยที่ส่งผลต่องานสถาปัตยกรรมอัพไซเคิล 3 ปัจจัย ได้แก่ 1) กระบวนการ
ออกแบบ การจัดการกับวัสดุซึ่งมีความแตกต่างจากกระบวนการอออกแบบสถาปัตยกรรมดั งเดิม  2) 
ผู้ออกแบบต้องมีองค์ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการและวัสดุ และ 3) วัสดุ ซึ่งไม่ได้ถูกออกแบบมาเพ่ือใช้
กับงานสถาปัตยกรรมโดยตรง ปัจจัยที่กล่าวมาท้างานทับซ้อนและมีความสัมพันธ์กัน 

ผลการศึกษาพบว่า กระบวนการออกแบบอัพไซเคิลสามารถเกิดขึ นได้ 3 รูปแบบ จากปัจจัย
ข้างต้นที่แตกต่างกัน ได้แก่ 1) ผู้ออกแบบมีประสบการณ์กับวัสดุอัพไซเคิลชนิดเดียวกันในวิธีการ
เดียวกัน เคยศึกษาหรือเชี่ยวชาญและด้าเนินการส้าเร็จ โดยด้าเนินการท้าซ ้าในงานสถาปัตยกรรมใน
วิธีการเดียวกันหรือแตกต่างกันเพียงเล็กน้อย 2) ผู้ออกแบบมีประสบการณ์ใช้วัสดุเดียวกันในวิธีการที่
แตกต่างกัน โดยผู้ออกแบบเคยมีประสบการณ์อัพไซเคิลในวัสดุชนิดเดิม อาจมีปัจจัยบางประการที่ไม่
สามารถจัดการกับวัสดุในแบบเดิมได้ หรือการตัดสินใจของผู้ออกแบบที่ต้องการสร้างประสบการณ์
ใหม่ วิธีการใหม่กับวัสดุเดิม และ 3) ผู้ออกแบบไม่มีประสบการณ์ในการอัพไซเคิลโดยผู้ออกแบบมี
ประสบการณ์ในการออกแบบทั่วไปแต่ไม่เคยใช้วัสดุอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรม ในกรณีนี 
กระบวนการออกแบบจะมีขั นตอนที่ซับซ้อนมากที่สุดและมีขั นตอนที่จ้าเป็นต้องเกิดขึ นใน
กระบวนการมากกว่ากระบวนการแบบอ่ืน 
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รายละเอียดขั นตอนกระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมเริ่มต้นจากแนวความคิด
การออกแบบ (Outline design / Concept Design) ผู้ออกแบบท้าการออกแบบเค้าร่างโครงการ 
จากขั นตอนนี ลักษณะวัสดุจะถูกก้าหนดไว้บางส่วนซึ่งส่งผลให้ขอบเขตวัสดุแคบลง  จากนั นระบุ
ส่วนประกอบที่เป็นไปได้และความต้องการวัสดุ (identify likely component / Material needs) 
ในขั นตอนนี ส้าหรับผู้ออกแบบที่มีความรู้เกี่ยวกับวัสดุไม่ เพียงพอจะศึกษาศักยภาพของวัสดุ (Study 
Material) จึงระบุชนิดวัสดุที่ต้องการได้ แต่ในกรณีที่ผู้ออกแบบมีองค์ความรู้เกี่ยวกับวัสดุอยู่ก่อนแล้ว 
ผู้ออกแบบสามารถระบุแหล่งที่มาของวัสดุ (Identify likely sources) ได้ การระบุแหล่งที่มาที่ชัดจะ
ร่นระยะเวลาการจัดหาวัสดุ (seek /purchase good) ซึ่งการจัดหารวบรวมวัสดุเป็นกระบวนการที่
ด้าเนินการคู่ขนาดไปพร้อมกับขั นตอนอ่ืนที่เกิดหลังจากนี จนกว่าจะมีการก่อสร้างจริง ถ้าการรวบรวม
วัสดุไม่ส้าเร็จหรือไม่เป็นไปตามที่ต้องการ ส่งผลให้เกิดขั นตอนการหาทางเลือกอ่ืนหากจ้าเป็น (Find 
alternatives if necessary) โดยผู้ออกแบบมักเลือกวัสดุที่มีลักษณะทางกายภาพที่คล้ายกันเพ่ือให้
เกิดการปรับปรุงแก้ไข (Revise design) น้อยที่สุด โดยอาจมีการปรับปรุงหรือปรับสภาพใหม่ 
(Refurbish / recondition if necessary) ก่อนเข้าสู่ขั นตอนการออกแบบรายละเอียด แต่ในกรณีที่
ผู้ออกแบบจัดหารวบรวมวัสดุส้าเร็จจะด้าเนินการในขั นตอนการออกแบบรายละเอียด  (Detail 
design) เป็นขั นตอนต่อไป ในโครงการที่มีความซับซ้อนหรือมีการคิดรายละเอียดแบบใหม่จะ
ด้าเนินงานโดยการสร้างแบบจ้าลอง (Mock-up) แต่ในกรณีที่ผู้ออกแบบมีประสบการณ์กับวัสดุ
เดียวกันในวิธีการเดียวกัน หรือการออกแบบรายละเอียดเป็นไปตามแนวทางปฏิบัติการอัพไซเคิลใน
งานสถาปัตยกรรมเดิม ผู้ออกแบบสามารถด้าเนินการเตรียมวัสดุ  (Material preparation) และ
ด้าเนินการก่อสร้าง (Construction) 

กระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมแบบดั งเดิมของ Addis (2012) มีขั นตอนและความ
ซับซ้อนน้อยกว่ากระบวนการออกแบบอัพไซเคิลมาก ไม่สามารถใช้กระบวนการนี กับการออกแบบ
สถาปัตยกรรมอัพไซเคิลได้ และในอีกกรณีหนึ่งกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมวัสดุใช้ซ ้าของ 
Addis (2012) เหมือนกันในหลายขั นตอน  แต่ยังมีความแตกต่างจากกระบวนการออกแบบ
สถาปัตยกรรมอัพไซเคิลในล้าดับ รายละเอียด และความซับซ้อนของขั นตอนที่กระบวนการอัพไซเคิล
มีมากกว่า อย่างไรก็ตามกระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมจะด้าเนินการไปในทิศทางใด
ขึ นอยู่กับองค์ความรู้เกี่ยวกับวัสดุ และความรู้ในกระบวนการวิธีการของผู้ออกแบบ 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ  

620220040 : Major Architecture 
Keyword : Upcycle, Design process, Upcycle architecture 

MISS Kamonphorn ROONGSAENG : Reuse of Materials in Architecture by 
Upcycle Processes Thesis advisor : Assistant Professor Janeyut Lorchai, Ph.D. 

This thesis is a study of the upcycle process in architecture especially the 
starting materials from food packaging. From questioning the difference between the 
architecture design process and the upcycle architecture design process.The purpose 
of analyzing and synthesising upcycle processes is to reduce the risk of failure in 
architecture. It is assumed that the upcycle architectural design process is different 
from the traditional architectural design process, especially in the material related 
process. 

Upcycle evolved from recycling where upcycle process is one of the 
mechanisms of re-material in architecture. Factors affecting upcycled architecture 
are: 1) The design process is different from the traditional architectural design 
process. 2) Designer's knowledge of processes and materials 3) Materials not designed 
for use in architecture. The aforementioned factors overlap and are interrelated. 

The results of the study revealed that the upcycle design process in 
architecture is caused by the above factors that are different as follows: 1) The 
designer has experience with materials and upcycle methods. proficient and 
successful They are performed in architecture in the same or slightly different way. 2) 
Designers have experience in using materials, but the methods are different. There 
may be some factors in which traditional methods cannot be applied to the 
material, or the designer's decision to create a new experience and new approach to 
the material. 3) The designer has no experience in upcycle. The designer has 
experience in general design but has never used upcycled materials in architecture. 
In this case, the design process is the most complex. 

The details of the upcycle process in architecture start from the Outline 
design / Concept Design. From this step, the characteristics of the material are 
partially defined in order to narrow the scope of material selection. Then identify 
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likely component / material needs. For designers with no knowledge of materials, 
studying material potential is the next step. When specifying the type of material 
required The designer will be able to Identify likely sources. Attribution shortens the 
seek/purchase good, which is carried out in tandem with other steps that take place 
thereafter until construction. If the procurement of materials is unsuccessful or not 
as desired, resulting in the process of finding alternatives if necessary, designers often 
select materials that are similar to the original materials. to modify the design (Revise 
design) as little as possible. May be renovated or reconditioned (Refurbish / 
recondition if necessary) before entering the detailed design process. Projects with 
complex or rethinking details are executed by modelling (mock-up). But in case the 
designer has experience with the same material in the same way. The designer can 
carry out material preparation and construction. 

The Goal-oriented design process from Addis (2012) used in architectural 
design. is less complex than the upcycled design process. This process cannot be 
applied to upcycled architecture designs. Goal-oriented design process with 
reclaimed materials from Addis (2012) also differs from the upcycled architectural 
design process in the detail and complexity of the steps. However, upcycling in 
architecture depends on the material. and knowledge of the designer's process 
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บทที่ 1  
บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาความส าคัญของปัญหา 
วัสดุที่ผลิตจากทรัพยากรอันมีค่ามักจะถูกละทิ งก่อนเวลาอันควรเนื่องจากการเปลี่ยนแปลง

ของสถานการณ์หรือแฟชั่น บางสิ่งได้รับการออกแบบมาเพ่ือใช้งานในระยะเวลาสั น (เช่น บรรจุภัณฑ์) 
แต่ในทางกลับกันขยะหรือของเหลืออาจเป็นทรัพยากรส้าหรับการยังชีพและการปรับตัวของประชากร
ที่ขาดแคลนดังตัวอย่างโดย Santos (1+1>2 International Architecture JSC. 2014) ขยะถูกใช้
โดยประชากรที่ขาดแคลน ซึ่งอาจเป็นวัสดุในการสร้างที่อยู่อาศัยบนทางเท้า สอดคล้องกับค้ากล่าว
ของที่ว่า “สิ่งที่นับว่าเป็นขยะขึ นอยู่กับว่าใครนับ” สะท้อนให้เห็นค้าจ้ากัดความของขยะที่แตกต่างกัน  

 “ขยะคือความล้มเหลวของจินตนาการ” A.  Kramer (2012) ในภาคการออกแบบเกิด
งานวิจัยเพ่ิมขึ น นักออกแบบบางส่วนถือว่าวัสดุที่ถูกทิ งเป็นทรัพยากรที่มีคุณค่า บางส่วนถือเป็นความ
ท้าทายส่วนตัวโดยธรรมชาติในการค้นหาวัสดุ ตลอดจนความสงสัยเกี่ยวกับความเป็นไปได้ในการใช้ซ ้า 
ไม่ว่าด้วยเหตุผลใดส่งผลให้เกิดการออกแบบรองรับการปรับเปลี่ยน อย่างไรก็ตามผู้ออกแบบยัง
ด้าเนินการโดยสัญชาติญาณ ขาดแนวทางปฏิบัติและการอธิบายกระบวนการเรียกคืนวัสดุในงาน
สถาปัตยกรรม ซึ่งเพ่ิมโอกาสล้มเหลว หรือผลลัพธ์ที่ไม่ดี  

โดยเฉพาะกระบวนการอัพไซเคิล  (Upcycle) ซ่ึ งเป็นกระบวนการปรับบริบทของ
องค์ประกอบ หรือโครงสร้าง เพ่ือสร้างงานออกแบบที่มีเอกลักษณ์เฉพาะ ซึ่งมีการใช้แพร่หลายในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์และมีเกณฑ์การประเมินในกระบวนการ Bahamón และ Sanjinés (2010) ใน 
Rematerial From waste to Architecture กล่าวถึงวัสดุเหล่านี ว่าเป็นวัสดุที่มีศักยภาพในการเรียก
คืนเพ่ือใช้ในสถานการณ์ ใหม่ และปรับปรุงการออกแบบวัสดุใช้ซ ้า Nicole de Castro Pereira 
(2017) อธิบายความสัมพันธ์ของการอัพไซเคิลในเชิงสถาปัตยกรรมว่าเป็นกระบวนการที่ใช้ขับเคลื่อน 
Re-material ในงานสถาปัตยกรรมถือเป็นแนวทางปฏิบัติที่ยั่งยืนช่วยลดการสร้างของเสีย  ซึ่งไม่ใช่
เรื่องแปลกในการออกแบบแต่ผู้ออกแบบมักด้าเนินการแบบสุ่มและไม่เข้าใจแนวทางปฏิบัติ 

อย่างไรก็ตาม ความแตกต่างที่ส้าคัญของการอัพไซเคิลคือวัสดุกลายเป็นตัวขับเคลื่อนหลักใน
การออกแบบมากกว่าที่จะเป็นวัตถุส้าหรับการเลือกผ่านข้อก้าหนดในภายหลัง กระบวนการยังขึ นอยู่
กับทักษะ ทัศนคติ บริบทและสถานการณ์ของผู้ออกแบบ วิทยานิพนธ์ฉบับนี จึงศึกษาวิเคราะห์และ
สังเคราะห์กระบวนการอัพไซเคิล ส้าหรับการออกแบบสถาปัตยกรรมที่มีวัสดุเป็นตัวขับเคลื่อนของ
การแก้ปัญหา การปรับสภาพวัสดุ  และผสานรวมวัสดุที่ผ่านการใช้งานแล้วในบริบทใหม่ทาง
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สถาปัตยกรรม ซึ่งผู้ออกแบบส่วนใหญ่ยังด้าเนินการโดยสัญชาตญาณ เพ่ือเป็นแนวทางปฏิบัติลดความ
เสี่ยงต่อความล้มเหลวของสถาปัตยกรรมอัพไซเคิล  

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
1.2.1 เพื่อศึกษาทฤษฎี นิยาม และขอบเขตการอพัไซเคิล (Upcycle Theory) 
1.2.2 เพ่ือสังเคราะห์กระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรม (Upcycle Architecture  

Process) โดยเฉพาะวัสดุตั งต้นจากบรรจุภัณฑ์อาหาร  
1.2.3 เพ่ือวิเคราะความแตกต่างระหว่างกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมแบบดั งเดิมกับ

กระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิล  

1.3 สมมติฐาน 
สถาปัตยกรรมอัพไซเคิลไม่เพียงแก้ปัญหาด้านสภาพแวดล้อม แต่เกิดขึ นเพ่ือสนองความ

ต้องการแก้ปัญหาของผู้ออกแบบในด้านอ่ืนร่วมด้วย เช่น การสื่อสาร ความงาม หรือความท้าทายใน
การเลือกใช้วัสดุ เป็นต้น ซึ่งกระท้าโดยมีกระบวนการเพียงแต่ไม่ได้รับการอธิบายโดยละเอียด และ
กระบวนออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลมีความแตกต่างจากกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรม
ดั งเดิม โดยเฉพาะขั นตอนที่เกี่ยวข้องกับวัสดุ  

1.4 ขอบเขตการศึกษา 
วิทยานิพนธ์ฉบับนี ศึกษาความเป็นมา ทฤษฎี และปัจจัยที่ส่งผลให้งานสถาปัตยกรรม         

อัพไซเคิลเสี่ยงต่อความล้มเหลว วิเคราะห์และสังเคราะห์กระบวนการ ล้าดับขั นตอน วิธีการส้าหรับ
การออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลโดยเฉพาะวัสดุจากบรรจุภัณฑ์อาหาร และวิเคราะห์ความ
แตกต่างระหว่างกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมแบบเดิมกับกระบวนการออกแบบ
สถาปัตยกรรมอัพไซเคิล 

1.5 ขั้นตอน / วิธีการศึกษา  
1.5.1 ศึกษาความเป็นมาและทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการอัพไซเคิล  
1.5.2 วิเคราะห์ สังเคราะห์ กระบวนการออกแบบอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรม โดยเฉพาะ

วัสดุจากบรรจุภัณฑ์อาหารผ่านกรณีศึกษา  
1.5.3 ศึกษากระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมเปรียบเทียบความเหมือนต่างระหว่างการ

ออกแบบดั งเดิมและการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิล  

1.6 แหล่งข้อมูล 
บทความ วิทยานิพนธ์ หนังสือ สื่อออนไลน์ 
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บทที่ 2 
ทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 
       บทนี มีรายละเอียดเกี่ยวกับภูมิหลังทางทฤษฎี นิยาม และความแตกต่างระหว่างการยืดอายุการ
ใช้งานวัสดุแบบดั งเดิมคือการใช้ซ ้า (Reuse) การรีไซเคิล (Recycle) กับการอัพไซเคิล (Upcycle) 
ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิล  
 

2.1 อัพไซเคิล (upcycle)  

2.1.1 ภูมิหลังทางทฤษฎี (Theory background)  
การปฏิวัติอุตสาหกรรมในศตวรรษที่ 19 ไม่เพียงเปลี่ยนหมู่บ้านเกษตรกรให้ก้าวสู่การผลิตที่

เน้นทั งจ้านวนและความรวดเร็วเพ่ือป้อนตลาดเท่านั น แต่ยังแปรสภาพขยะที่เคยเป็นเศษฟางหญ้าให้
เป็นซากอุตสาหกรรมตกค้างจ้านวนมหาศาลส่งต่อสู่อีกศตวรรษ ซึ่งส่วนหนึ่งมาจากสาเหตุที่ผู้ผลิตส่วน
ใหญ่ต่างค้านึงถึงดอกผลปลายทางมากกว่าผลลัพธ์ด้านสิ่งแวดล้อม รูปแบบการผลิตที่ผ่านมาจึงไม่ต่าง
จากการขีดเส้นตรง (Linear Economy / Take-Make-Dispose)  

 
ภาพที่ 1 แสดงรูปแบบการผลติแบบเส้นตรง 

ที่มา https://epea.com/en/about-us/circular-economy 
 

ปัญหาทัพยากรข้างต้นส่งผลให้เกิดการคิดค้นกระบวนการหมุนเวียนทรัพยากรเพ่ืออนุรักษ์
สิ่งแวดล้อม โดยผ่านกระบวนการการใช้ซ ้า (Reuse) และการรีไซเคิล (Recycle) ซึ่งได้รับการกล่าวถึง
และน้ามาใช้อย่างแพร่หลาย ถึงแม้กระบวนการเหล่านี เกิดขึ นเพ่ือเป็นทางเลือกในการแก้ปัญหา
สิ่งแวดล้อม แต่กระบวนการรีไซเคิลมีขั นตอนยุ่งยากและต้องผ่านกระบวนการในอุตสาหกรรมเท่านั น 
วัสดุทุกชนิดได้รับการจัดการในขั นตอนแบบเดียวกันทั งหมด ซึ่งกระบวนการนี ปล่อยก๊าซเรือนกระจก
ปริมาณมาก นอกจากนี ขั นตอนการรีไซเคิลส่งผลให้ในวัสดุบางชนิดต้องเสียค่าใช้จ่ายในการรีไซเคิลสูง
กว่าการผลิตใหม่ (สิงห์ อินทรชูโต, 2556) ท้าให้เกิดการถกเถียงว่าการรีไซเคิลเป็นทางออกของการ
แก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมที่แท้จริงหรือไม่ 
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        ปัญหาสิ่งแวดล้อมรุนแรงมากขึ นยิ่งตอกย ้าว่ากระบวนการหมุนเวียนทรัพยากรแบบดั งเดิม
หรือการรีไซเคิลนั นไม่เพียงพอ กระบวนการเพ่ือแก้ปัญหาทรัพยากรจึงได้รับการพัฒนาให้มี
ประสิทธิภาพที่ดีขึ นเรียกว่า การอัพไซเคิล (Upcycle) ซึ่งเป็นการแก้ปัญหาทรัพยากรที่เชื่อว่าดีกว่า
การรีไซเคิล อัพไซเคิล (Upcycle) ได้รับการกล่าวถึงครั งแรกในปี ค.ศ. 1994 เมื่อ Reiner Piz ถูก
สัมภาษณ์โดย Thornton Kay (1994) ส้าหรับบทความในหนังสือพิมพ์โดยถูกกล่าวถึงในบริบทของ
สถาปัตยกรรมว่า “การรีไซเคิลฉันเรียกมันว่าการดาวน์ไซเคิล (downcycle) พวกเขาทุบอิฐทุบทุก
อย่างสิ่งที่เราต้องการคือการอัพไซเคิล ซึ่งผลิตภัณฑ์เก่าจะได้รับมูลค่ามากข้ึน” ค้านี ยังถูกใช้ในหนังสือ 
Gunter Paul's (1998) เดิ ม ชื่ อ  Upsizing ซึ่ งกล่ าวถึ งก ารรี ไซ เคิ ล ว่ า เป็ น การด าวน์ ไซ เคิ ล 
(Downcycle) โดยอธิบายว่าการรี ไซ เคิลผลผลิตส่ วนใหญ่ จะอยู่ ในลักษณ ะ "ดาวน์ ไซเคิล 
(Downcycle) "ด้อยคุณภาพมีสารพิษตกค้างทั้งยังสิ้นเปลืองพลังงานและค่าใช้จ่ายที่อาจมากกว่าการ
ผลิตใหม”่ 
        การอธิบายของ วิลเลียม แม็คดอลโน สถาปนิกและผู้ก่อตั ง William McDonough + 
Partners และ Braungart นักเคมี เชิงนิ เวศรวมถึงผู้ก่อตั งส้านักงานการคุ้มครองสิ่ งแวดล้อม 
(Environment Protection Enforcement Agency) อธิบายเกี่ยวกับการตักตวงทรัพยากรใน
กระบวนการผลิตเริ่มจากการปฏิวัติอุตสาหกรรมที่ส่งผลให้หมู่บ้านเกษตรกรเข้าสู่การผลิตเน้นจ้านวน
และความรวดเร็ว ส่งผลให้เหลือเศษจากการผลิตทีท่ับถมจ้านวนมากส่งต่อหลายทศวรรษ รูปแบบการ
ผลิตที่ผ่านมาจึงไม่ต่างจากการผลิตแบบเส้นตรงซึ่งเขาได้นิยามว่า“ Cradle-to- Grave (จากอู่สู่
สุสาน)” สะท้อนถึงจุดเริ่มของการตักตวงทรัพยากรธรรมชาติ (Cradle) สู่กองขยะ (Grave) รวมถึง
มาตรการการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมว่าส่งผลด้านลบหรือสร้างผลกระทบมากกว่าจะช่วยแก้ปัญหา การ
ท้างานร่วมกันของ วิลเลียม แม็คดอลโน และไมเคิล บรอนการต์ น้ามาสู่การสะท้อนแนวทางการ
ก้าจัดขยะและเสนอแนวคิดใหม่อย่างกระบวนทัศน์จากอู่สู่อู่ (Cradle-to Cradle-C2C)” (William 
McDonoughandMichael Braungart, 2002) ที่ยึดหลักการแม่แบบจากธรรมชาติในการประเมินวัฏ
จักรของการเกิดและย่อยสลายอย่างยั่งยืนเสมือนการปรับระบบการผลิตให้เป็นส่วนเดียวกันกับระบบ
ธรรมชาติในวัฏจักรแบบเส้นวงกลม ในวงวิชาการแสดงความคิดเห็นว่าวิธีการนี ใช้ได้ผลดีแต่ยังคงมี
ข้อจ้ากัด 
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ภาพที่ 2 แสดงวัฏจักรแบบเส้นวงกลม กระบวนทัศน์จากอู่สู่อู่ (Cradle-to Cradle-C2C) 
ที่มา https://epea.com/en/about-us/circular-economy 

 

       การอัพไซเคิลถูกกล่าวถึงอย่างอย่างแพร่หลายมากขึ น ในหนังสือบางเล่มที่เก่ียวข้องกับการ
ออกแบบและวิทยานิพนธ์ระดับปริญญาโทและระดับปริญญาเอกจากทศวรรษท่ีผ่านมาได้สะท้อนถึง
ความสนใจที่เพ่ิมขึ นในหัวข้อนี  เช่น Boufleur (2006) กับหัวข้อการใช้ซ ้าอย่างสร้างสรรค์และการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์และการปรับตัว Samsonow (2011) และ Knecht (2011) ส้ารวจสาระส้าคัญทาง
สถาปัตยกรรมด้วยขยะหรือเศษเหล็ก และ The Upcycle by (William McDonoughandMichael 
Braungart, 2013)  เป็นภาคต่อจากหนังสือ Cradle to Cradle ในปี 2002 ของพวกเขา และ
น้าเสนอมุมมองย้อนหลังเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ นและมีการเสนอทฤษฎีเบื องต้น 
        นอกจากนี ยังมีการก้าหนดแนวทาง กระบวนการ และตัวชี วัดผลิตภัณฑ์ อัพไซเคิลใน
อุตสาหกรรมการออกแบบผลิตภัณฑ์และการผลิตไว้อย่างละเอียด เพ่ือผลิ ตภัณฑ์ที่เป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อมและค้านึงถึงความรับผิดชอบต่อสังคมเน้นการแก้ปัญหาอย่างยั่งยืนในอุตสาหกรรมการ
ผลิต ในประเทศไทยมีการจัดท้าคู่มือผู้ใช้ระบบรับรองและฉลากอัพไซเคิลคาร์บอนฟุตพริ นท์ โดย ดร.
สิงห์ อินทรชูโต (2559) จากกรอบแนวคิดดังกล่าวน้ามาสู่แนวทางปฏิบัติ ลักษณะ และกระบวนการ
แปลงวัสดุเหลือใช้ที่ไม่สามารถใช้งานตามหน้าที่เดิมให้เป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ที่มีคุณภาพและมูลค่าเพ่ิมขึ น
โดยใช้การออกแบบเป็นเครื่องมือส้าคัญ  
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ภาพที่ 3 แสดงตัวอย่างการอัพไซเคิลในอุตสาหกรรมการออกแบบผลิตภณัฑ์ 
ที่มา https://inhabitat.com/freitag-launches-backpacks-made-from-recycled-truck-tarps/freitag-

backpacks/ 

 
แม้ปัจจุบันมีการให้ความสนใจกับการอัพไซเคิลและน้ามาปฏิบัติอย่างแพร่หลายใน

อุตสาหกรรมการออกแบบผลิตภัณฑ์ เนื่องจากมีการประเมินในกระบวนการ ตัวชี วัดที่ชัดเจน 
แนวทางปฏิบัติที่ครอบคลุม แม้ว่าจะมีงานวิจัย วรรณกรรม และบทความเกี่ยวกับค้าจ้ากัดความและ
กระบวนการที่สอดคล้องกัน  แต่ในทางสถาปัตยกรรมไม่ได้เป็นเพียงแนวทางปฏิบัติที่ยั่งยืนจากการมี
ส่วนสนับสนุนในการลดของเสียเท่านั น แต่หมายถึงจินตนาการ ความท้าทาย โอกาส และความ
มหัศจรรย์ของวัสดุที่กลับสู่การออกแบบสถาปัตยกรรม 

 
2.1.2 ค าจ ากัดความ 
      อัพไซเคิล (Upcycle) เป็นค้าประสมระหว่างค้าว่าอัพเกรด (Upgrade) รวมกับค้าว่า รีไซเคิล 
(Recycle) ค้าว่า อัพไซเคิล (Upcycle) และอัพไซคลิ่ ง (Upcycling) ถูกเพ่ิมลงในพจนานุกรม 
Oxford Dictionaries (2016) อธิบายว่าอัพไซเคิล (Upcycle) เป็น "การน ากลับมาใช้ใหม่ (ของวัตถุ
หรือวัสดุที่ถูกทิ้ง) ในลักษณะที่จะสร้างผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพหรือมูลค่าสูงกว่าต้นฉบับ" แต่ก็มีค้าจ้ากัด
ความผิวเผิน เช่น " การท าเฟอร์นิเจอร์ สิ่งของ ฯลฯ จากของเก่าหรือของใช้แล้ว หรือวัสดุเหลือใช้ ” 
(Cambridge Dictionary, 2016) ซึ่งถือเป็นความหมายที่เข้าใจอย่างแพร่หลายในทุกแขนง แต่ยังมี
รายละเอียดที่แตกต่างกันในแต่ละบริบท 

Nicole de Castro Pereira (2017) กล่าวในบริบททางสถาปัตยกรรมว่า การอัพไซเคิลวัสดุ
จะถูกน้ากลับมาใช้ใหม่ในสถาปัตยกรรมหรือสถาปัตยกรรมภายใน โดยยังคงองค์ประกอบพื นฐานเดิม
ไว้และอาจต้องเผชิญกับการเตรียมการและการปรับเปลี่ยนเล็กน้อยหรือไม่มีเลย การใช้งาน การ
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เชื่อมต่อ และขั นตอนการติดตั งใหม่ เป็นความมหัศจรรย์ของวัสดุที่กลับมาสู่การออกแบบอาจเปรียบ
ได้กับกิจกรรมงานฝีมือ ซึ่งมีการกล่าวเพ่ิมเติมว่า สิ่งที่กระตุ้นไม่ใช่ความกังวลอย่างแท้จริงต่อ
สิ่งแวดล้อมหรือความยั่งยืน แต่เป็นความท้าทายส่วนบุคคลในการเลือกใช้วัสดุหรือการคิดวิธีการใหม่  

ในอุตสาหกรรมการออกแบบผลิตภัณฑ์ผู้บุกเบิกเริ่มมาจาก McDonough and Braungart's 
(2002) กล่าวว่าเป็นกระบวนการจัดการสารอาหารทางเทคนิคคือวัสดุหรือผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมา
เพ่ือย้อนกลับไปสู่วงจรทางเทคนิค กลับสู่อุตสาหกรรมเดิมเพ่ือรักษาอุตสาหกรรมแบบวงจรปิด และ
มองว่าเป็นกระบวนการที่รักษาหรือยกระดับคุณค่าและคุณภาพของวัสดุในการใช้งานครั งต่อไป      
ดร. สิงห์อินทรชูโต Upcycling, (2013) กล่าวว่าเป็นการน้าเศษวัสดุ มาพัฒนาเป็นวัสดุหรือผลิตภัณฑ์
ใหม่ ที่มีคุณภาพเทียบเท่าหรือดีกว่าเดิม ทั งที่น้ามาใช้โดยตรง หรือ ผ่านกระบวนการแปรรูปที่ไม่
ซับซ้อน โดยค้านึงถึงผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและก๊าซเรือนกระจกตลอดวัฏจักรชีวิตของวัสดุหรือ
ผลิตภัณฑ์เพ่ือเพ่ิมมูลค่าด้วยการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ โดยให้ค้านิยามไว้ว่าเป็นกระบวนการของ
การแปลงของเสียหรือผลิตภัณฑ์ที่ไร้ประโยชน์เป็นวัสดุใหม่หรือผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพดีกว่าหรือให้
คุณค่าสูงกว่า 

ทางด้านทรัพยากรได้รับความสนใจอย่างมากและให้น ้าหนักไปในเชิงวัฏจักรของวัสดุ โดยให้
ค้าจ้ากัดความว่าคือการท้าให้ผลิตภัณฑ์หรือวัสดุที่ถูกทิ งมาสู่วงจรชีวิตใหม่ Szaky (1+1>2 
International Architecture JSC) เชื่อว่ากระบวนการนี เป็นหนึ่งในวิธีการแก้ปัญหาที่น่าสนใจที่สุด
ในล้าดับชั นของการหมุนเวียนวัสดุ  Knecht (2011) กล่าวถึงลักษณะวัสดุ อัพไซเคิลว่าเป็น
กระบวนการที่ปกป้องวัฏจักรวัสดุจากการออกแบบที่เปลี่ยนแปลงจากสภาพเดิมโดยสิ นเชิง และยังคง
ลักษณะดั งเดิมไว้ให้มากที่สุด (Mark Richardson, 2011)   

ทางด้านเศรษฐกิจการอัพไซเคิลคือการน้าวัสดุมาหมุนเวียนใช้ซ ้าเพ่ือท้าให้คุณภาพสูงขึ น
กว่าเดิม Chini (2007) และคาลกิน Calkins (2009) ได้ให้นิยามของกระบวนการอัพไซเคิลไว้ว่าเป็น
กระบวนการที่ท้าให้ผลิตภัณฑ์มีคุณภาพความคงทนและมูลค่าทางเศรษฐกิจที่สูงขึ น  (Tessa.  Hill, 
2010)  

นิยามของการอับไซเคิลเป็นไปในแนวทางเดียวกันรายละเอียดขึ นอยู่กับบริบทที่ผู้ ให้นิยาม
กล่าวถึง โดยรวมการอับไซเคิลคือเครื่องมือในการยืดอายุการใช้งาน การน้าวัสดุกลับมาใช้ใหม่ผ่าน
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบโดยการดัดแปลงวัสดุและปกป้องวัฏจักรวัสดุจากการออกแบบที่
เปลี่ยนแปลงจากสภาพเดิมโดยสิ นเชิง ไม่ผ่านกระบวนการที่ส่งผลเสียต่อสิ่งแวดล้อม และเพ่ิมมูลค่า
คุณค่าให้กับวัสดุด้วยแนวคิดว่าวัสดุที่หมดอายุจากการใช้เดิมสามารถใช้งานในหน้าที่ใหม่ได้  
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2.1.3 การใช้ซ้ า การรีไซเคิล และการอัพไซเคิล 
        สิ่งส้าคัญหนึ่งคือต้องศึกษาขอบเขตระหว่างการใช้ซ ้า (Reuse), การรีไซเคิล (Recycle) และ
การอัพไซเคิล (Upcycle) ซึ่งมองผิวเผินอาจตีความได้ว่าเหมือนกันเนื่องจากมีวัตถุประสงค์เดียวกัน
คือเป็นเครื่องมือยืดอายุการใช้งานวัสดุ  แต่ เมื่อศึกษาในรายละเอียดพบว่ามีหลายมิติ  เช่น 
กระบวนการ วิธีการ ข้อจ้ากัด และลักษณะของวัสดุที่แตกต่างกันอย่างสิ นเชิง 

การใช้ซ ้า (Reuse) คือการน้าขยะเศษวัสดุมาใช้ใหม่อีกหรือเป็นการใช้ซ ้า สิ่งของที่น้าไปใช้
ประโยชน์ในช่วงระยะเวลาจะเปลี่ยนเป็นสิ่งที่ไม่มีประโยชน์ส้าหรับเจ้าของมือแรก จึงด้าเนินการ
พิจารณาถึงความเป็นไปได้ในการน้า กลับมาใช้ซ ้าซึ่งมักกระท้าโดยง่ายและรวดเร็ว ไม่ปรับเปลี่ยน
สิ่งของนั น เช่น ขวดน ้าหวานน้ามาบรรจุน ้าดื่ม ขวดกาแฟที่หมดแล้วน้ามาใส่น ้าตาล (ดวงสมร ฟัก
สังข์ , 2555) ส่วนมากมักได้รับการซ่อมแซมเล็กน้อยก่อนน้ามาใช้ซ ้าแต่ยังคงประโยชน์หรือ
วัตถุประสงค์ในการใช้งานเดิม 

การรีไซเคิล (Recycle) คือการน้าขยะหรือสิ่งของที่หมดประโยชน์ตามประโยชน์การใช้สอย
ทางตรงผ่านกระบวนการแปลงโฉมที่แทบจะไม่เหลือเค้าเดิม หรือเหลือเพียงให้พอทราบว่ามันท้ามา
จากวัตถุดิบชนิดใด เช่น แก้ว หรือ โลหะ กระดาษ หรือพลาสติก ดังตัวอย่างเช่น ขวดยาคูลล์มาท้าขา
เทียม กล่องเครื่องดื่มมาท้าไม้เทียมและใช้ในรูปของเฟอร์นิเจอร์ เป็นการหมุนเวียนกลับมาใช้โดยน้า
ขยะมาแปรรูปตามกระบวนการของแต่ละประเภท (ดวงสมร ฟักสังข์, 2555) จะท้าโดยการคัดแยก
ขยะมูลฝอยตามประเภทตามหลักเกณฑ์การรีไซเคิล การท้าความสะอาด การบดย่อย และการหลอม 
ซึ่งเป็นเป็นกระบวนการที่ใช้สารเคมีหรือเข้าสู่กระบวนการทางอุตสาหกรรม โดยส่วนมากกระบวนการ
ในการรีไซเคิลประกอบไปด้วยหลายขั นตอนเป็นการน้าวัสดุมาผ่านกระบวนการเพ่ือผลิตเป็นวัสดุตั ง
ต้นใหม่หรือผลิตภัณฑ์ใหม่ 

การอัพไซเคิล (Upcycle) คือการน้าเศษวัสดุ มาพัฒนาเป็นวัสดุหรือผลิตภัณฑ์ใหม่  ที่มี
คุณภาพเทียบเท่าหรือดีกว่าเดิม ทั งที่น้ามาใช้โดยตรง หรือ ผ่านกระบวนการแปรรูปที่ไม่ซับซ้อนโดย
ค้านึงถึงผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและก๊าซเรือนกระจกตลอดวัฏจักรชีวิตของวัสดุหรือผลิตภัณฑ์ เพ่ือ
เพ่ิมมูลค่าด้วยการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ (สิงห์ อินทรชูโต, 2559) ถือเป็นกระบวนยืนอายุการใช้งาน
ของวัสดุ โดยกล่าวถึงข้อก้าหนดในการจัดเตรียมเศษวัสดุที่ค้านึงถึงผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม โดยการ
เตรียมวัสดุด้วยแรงงานคน พลังงานธรรมชาติหรือพลังงานทดแทน และเตรียมวัสดุโดยไม่ใช้สารเคมี 
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ภาพที่ 4 แสดงความแตกตา่งของ Reuse, Recycle, Upcycle 

 
ดังนั น การใช้ซ ้า (Reuse) และรีไซเคิล (Recycle) มีความแตกต่างจากกระบวนการอัพไซเคิล 

(Upcycle) เนื่องจากการใช้ซ ้า (Reuse) สามารถน้ากลับมาใช้ได้เลยโดยไม่จ้าเป็นต้องผ่านการแปร
สภาพเสียก่อนโดยเป็นการซ่อมแซมและใช้ประโยชน์ในหน้าที่เดิม คุณภาพเท่าเดิมหรือด้อยลง 
ในขณะที่การรีไซเคิล (Recycle) ต้องน้าวัสดุที่แยกประเภทตามหลักการรีไซเคิลผ่านการหลอมใน
กระบวนการมีการใช้สารเคมี เพ่ือให้เกิดวัสดุตั งต้นขึ นรูปเป็นผลิตภัณฑ์เดิมหรือผลิตภัณฑ์ใหม่ซึ่ง 
คุณภาพด้อยลง แต่การอัพไซเคิล (Upcycle) เป็นกระบวนการที่พัฒนาจากการรีไซเคิลแทรกระหว่าง
กลางการใช้ซ ้าก่อนส่งต่อไปสู่การรีไซเคิล โดยวัสดุผ่านกระบวนการแปลงสภาพด้วยวิธีการพื นฐานโดย
พิจารณาคุณสมบัติ ศักยภาพของวัสดุ เพ่ือเปลี่ยนวัตถุประสงค์การใช้งาน ไม่ผ่านการหลอมหรือการ
ใช้สารเคมี ออกแบบด้วยความคิดสร้างสรรค์ สามารถใช้ได้กับวัสดุทุกประเภท และเพ่ิมคุณค่า  เพ่ิม
มูลค่าให้กับวัสดุ 

จากที่กล่าวมาข้างต้น การใช้ซ ้า (Reuse) การอัพไซเคิล (Upcycle) และรีไซเคิล (Recycle) 
มีความแตกต่างกันซึ่งเกิดขึ นในงานสถาปัตยกรรมเช่นกัน การใช้ซ ้าในทางสถาปัตยกรรมเทียบได้กับ
การใช้วัสดุหรือองค์ประกอบในงานสถาปัตยกรรมที่ถูกใช้งานแล้วน้ามาใช้งานในประโยชน์ใช้สอย
แบบเดิม อาจมีการเปลี่ยนแปลงหรือซ่อมแซมบางส่วน เช่น ประตูจากอาคารเก่าถูกน้ามาใช้งานใน
อาคารใหม่แต่ยังคงท้าหน้าที่เป็นประตูเช่นเดิม ในส่วนของการอัพไซเคิล (Upcycle) และรีไซเคิล 
(Recycle) งานสถาปัตยกรรมมีความเหมือนกันคือเสมือนเป็นทั งผู้ให้และผู้รับ ได้แก่ การส่งต่อวัสดุ
จากงานสถาปัตยกรรมคือวัสดุในงานสถาปัตยกรรมเป็นวัตถุดิบในอุตสาหกรรมหรือผลิตภัณฑ์อ่ืน
เสมือนผู้ให้ และการส่งต่อวัสดุสู่งานสถาปัตยกรรมคือวัสดุในอุตสาหกรรมหรืองานอ่ืนเป็นวัตถุดิบใน
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งานสถาปัตยกรรมเสมือนผู้รับ แต่การอัพไซเคิล (Upcycle) และรีไซเคิล (Recycle) แตกต่างกันที่
กระบวนการและวิธีการ รีไซเคิล (Recycle) มีกระบวนการและวิธีการที่ชัดเจนโดยวัสดุจะถูกจัดการ
ด้วยวิธีการเดียวกันทั งหมดซึ่งมีระดับการเปลี่ยนแปลงมากกว่า ส่วนการอัพไซเคิล (Upcycle) ไม่มี
วิธีการตายตัวซึ่งปัจจัยส้าคัญต่อวิธีการคือความคิดสร้างสรรค์ และมีระดับการเปลี่ยนแปลงวัตถุดิบ
หรือวัสดุตั งต้นน้อยกว่าการรีไซเคิล (Recycle) 
 

 
ภาพที่ 5 แสดงความแตกตา่งของ Reuse, Recycle, Upcycle ในงานสถาปัตยกรรม 

 

2.2 กระบวนการออกแบบ วิธีการ และการน าเสนอ 
การออกแบบเป็นกิจกรรมการแก้ปัญหาซึ่งอาจมีการด้าเนินการตามวิธีการที่แตกต่างตลอด

การจ้ากัดความของปัญหาเพ่ือระบุแนวทางแก้ไขที่เป็นไปได้ในการโต้ตอบกับวัสดุและกระบวนการ
ออกแบบเป็นปัจจัยส้าคัญอย่างหนึ่ง (Nicole de Castro Pereira, 2008) ซึ่งต้องท้าความเข้าใจก่อน
เพ่ือพัฒนากระบวนการต่อไป การศึกษากระบวนการออกแบบเดิมท้าให้เกิดแนวคิดการออกแบบที่
เป็นทางการและมีส่วนช่วยในการอธิบายขั นตอนที่เกี่ยวข้องในการออกแบบ 

2.2.1 กระบวนการออกแบบทั่วไป 
ความซับซ้อนที่เพ่ิมขึ นของผลิตภัณฑ์น้าไปสู่การพัฒนาการศึกษาเกี่ยวกับวิธีการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ (Bomfirm, Rossi, & Nagel, 1977) แนวทางใหม่ที่ประสบผลส้าเร็จเกิดขึ นจากการ
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ตระหนักว่าการออกแบบเป็นเรื่องปกติในหลากหลายสาขา  เช่น  วิศวกรรม อุตสาหกรรม 
สถาปัตยกรรมและการวางผังเมือง (Jane Darke, 1979) 

Conference on Design Methods ในอังกฤษมีการน้าเสนองานวิจัยเกี่ยวกับวิธีการที่เป็น
ระบบและใช้งานง่ายในด้านวิศวกรรม การออกแบบอุตสาหกรรม สถาปัตยกรรม และการสื่อสาร Van 
der Linden และคณะ (2010) แบ่งส่วนกระบวนการออกแบบขั นตอนเหล่านั นมักรวมถึงสิ่งต่อไปนี : 
(ก) เข้าใจและก้าหนดปัญหา (ข) รวบรวมข้อมูล (กรมควบคุมมลพิษ) วิเคราะห์ข้อมูล (ง) พัฒนา
แนวคิดและแนวทางแก้ไขประเมินทางเลือกใหม่และเลือกแนวทางแก้ไข และ (จ) ทดสอบและใช้งาน 
เป็นหนึ่งในนักวิชาการคนแรกที่จัดระบบกระบวนการเหล่านี  ข้อเสนอของเขามีองค์ประกอบของการ
สังเกตอย่างเป็นระบบ การใช้เหตุผลที่เข้าใจง่ายในขั นตอนการวิเคราะห์ และการตัดสินแบบใน
ขั นตอนของความคิดสร้างสรรค์  
 

 
 

ภาพที่ 6 แสดงกระบวนการออกแบบโดย Van der Linden et al. 
ดัดแปลงแผนผังไดอะแกรมจาก (Van der Linden et al., 2010) 

 
Burdek (2006) กล่าวว่า ก่อนปี 1970 แนวความคิดทั่วไปเกี่ยวกับวิธีการออกแบบมีพื นฐาน

มาจากวาทกรรมเกี่ยวกับวิธีการของ (Descartes, 1637) ซึ่งเสนอการย่อยปัญหาออกเป็นส่วน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งส้าหรับ (Jane Darke, 1979) กล่าวว่าความซับซ้อนของกระบวนการนี ถือได้ว่าเป็น
การศึกษาเกี่ยวกับวิธีการออกแบบขั นสูง และวิธีการนั นจะปรากฏขึ นตามระดับความซับซ้อน (Jane 
Darke, 1979) 
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ภาพที่ 7 แสดงกระบวนการออกแบบโดย Darke 
ที่มา (Jane Darke, 1979) 

การออกแบบสามารถตีความได้อย่างกว้างว่าเป็นกิจกรรมการแก้ปัญหาที่มุ่งปฏิบัติตาม 
ข้อก้าหนดเบื องต้นบางประการ และตอบสนองความต้องการเฉพาะ Design Council1 (2007) เสนอ
กระบวนการที่เรียบง่ายแต่ยืดหยุ่นเรียกว่าเพชรคู่ 4 ขั นตอน การค้นพบเป็นขั นตอนแรกของการ
ก้าหนดเป้าหมาย ขั นตอนนี ยังรวมถึงการรวบรวมวัสดุ ค้าจ้ากัดความเกิดขึ นระหว่างหรือหลังการ
ค้นพบ และอธิบายการใช้ทรัพยากรเชิงออกแบบ การพัฒนาท้าให้เป้าหมายมีความมั่นคงและเริ่มต้น
การก้าหนดแนวคิดผ่านการออกแบบ และสรุปความเป็นรูปธรรมของเป้าหมาย (Nicole de Castro 
Pereira, 2017) 

 
 

 
 
 

 

ภาพที่ 8 แสดงกระบวนการออกแบบเพชรคู่โดย Design Council1 
ทีม่า (Nicole de Castro Pereira, 2017) 

 
ช่วงเวลาของการบรรจบกันและความแตกต่างในการตัดสินใจออกแบบตลอดกระบวนการ

พัฒนาการออกแบบ เริ่มต้นด้วยการคิดแบบและพัฒนาจนกระทั่งแนวคิดได้รับการคัดเลือกและ     
ขัดเกลา เนื่องจากการตีความที่ครอบคลุมแบบจ้าลองเพชรคู่จึงถูกน้ามาใช้เพ่ือแยกและจัดระบบ
ช่วงเวลาการออกแบบ  
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2.2.2 กระบวนการออกแบบอัพไซเคิล 
การออกแบบอัพไซเคิล ถูกท้าทายให้ท้างานภายใต้ปัจจัยของวัสดุที่ก้าหนดเพ่ือสร้าง

ผลิตภัณฑ์ ที่มีประโยชน์ในการช่วยหมุนเวียนวัสดุและลดของเสียที่มีอยู่ในปัจจุบัน ให้ความส้าคัญกับ
การจัดการขยะอย่างยั่งยืนถือว่ามีประโยชน์มากกว่าในด้านที่ต้องใช้พลังงานเพียงเล็กน้อยและใช้วัสดุ
บริสุทธิ์น้อยลง (Kyungeun Sung, 2015) เมื่อกระบวนการออกแบบอัพไซเคิลเริ่มต้นจากการ
ประเมินของเสียใหม่ การเพ่ิมฟังก์ชันการท้างานและความสวยงามให้กับวัสดุ การออกแบบ
แนวความคิดกลายเป็นขั นตอนท่ีส้าคัญที่สุดของการออกแบบ  
       กระบวนการออกแบบอัพไซเคิลในบริบทของอุตสาหกรรมการออกแบบผลิตภัณฑ์โดย ดร . สิงห์ 
อินทรชูโต Upcycling (2013) อธิบายเกี่ยวกับกระบวนการนี ว่าเป็นแนวทางการปฏิบัติในวง
อุตสาหกรรมการผลิตในไทย ไม่เพียงแต่กล่าวถึงกระบวนการออกแบบเท่านั นโดยอธิบาย  ตั งแต่การ
สร้างความตระหนักถึงปัญหาสิ่งแวดล้อมในองค์กร คัดแยกวัสดุ และให้ความส้าคัญการทดสอบเชิง
เทคนิคกับวัสดุโดยให้เหตุผลว่า “สิ่งใหม่จะไม่เกิดขึ้นถ้ายังใช้วิธีการเดิมกับวัสดุเดิม เพราะฉะนั้นวัสดุ
จะถูกทดสอบศักยภาพหลายวิธีเพ่ือค้นพบวัสดุใหม่ด้วยวิธีการขั้นพ้ืนฐาน  เช่น การตัด การดัด เป็น
ต้น” หลังจากนั นจึงส่งต่อเพ่ือพัฒนาวิธีการขึ นรูป โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ และ
สร้างต้นแบบเพ่ือทดสอบการใช้งาน นอกจากนี ยังกล่าวถึงการทดสอบความต้องการด้านการตลาด 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

ภาพที่ 9 แสดงกระบวนการอัพไซเคิลในอุตสาหกรรมการออกแบบผลิตภณัฑโ์ดย ดร. สิงห์ อินทรชูโต 
ดัดแปลงแผนผังไดอะแกรมจาก (ดร. สิงห์ อินทรชูโต, 2559) 
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แสดงให้เห็นว่ากระบวนการอัพไซเคิลมีวัสดุเป็นปัจจัยล้าดับต้นที่มีผลต่อการออกแบบ 
นอกจากนี  Sung Hee Ahn & Jen Yoohyun Lee (2008) พัฒนารูปแบบกระบวนการออกแบบอัพ
ไซเคิล ซึ่งก้าหนดขั นตอนการออกแบบอัพไซเคิลเป็นขั นตอนที่  2 ของวัฏจักรชีวิตของวัสดุ  ใน
กระบวนการออกแบบ หลังการใช้ของผู้บริโภคกลายเป็นของเสียและถูกทิ ง ผลิตภัณฑ์หลังการบริโภค
กลับเข้าร่วมในวงจรอีกครั ง แบบจ้าลองกระบวนการออกแบบอัพไซเคิลเป็นแบบจ้าลองที่พัฒนาขึ น
เพ่ิมเติมในการศึกษา เพ่ือสนับสนุนขั นตอนถัดไปของวัฏจักรชีวิตวัสดุหลังจากน้ากลับมาใช้ใหม่เป็น
ผลิตภัณฑ์อัพไซเคิลรุ่นแรก เมื่อผลิตภัณฑ์อัพไซเคิลเข้าสู่ระยะที่  2 ของของเสียหลังการบริโภค 
ขั นตอนการถอดประกอบจะช่วยให้วัสดุที่ประกอบทุกชิ นกลับคืนสู่สภาพเดิมและกลายเป็นวัสดุรี
ไซเคิลได ้(Sung Hee AhnandJen Yoohyun Lee, 2018) 

 
ภาพที่ 10 แบบจ้าลองกระบวนการออกแบบอัพไซเคลิโดย Sung Hee Ahn & Jen Yoohyun Lee 

ที่มา (Sung Hee Ahn & Jen Yoohyun Lee, 2008) 

 
กระบวนการอัพไซเคิลโดย ดร. สิงห์ อินทรชูโต แสดงให้เห็นกระบวนการอัพไซเคิลในหนึ่ง

รอบการเกิดใหม่ของวัสดุอย่างละเอียดเป็นแบบจ้าลองที่มีลักษณะเฉพาะของความเป็นเส้นตรง และ
เป็นแนวทางการปฏิบัติที่เข้าใจง่าย โดย Sung Hee Ahn & Jen Yoohyun Lee เสนออีกแบบหนึ่งที่
ค้านึงถึงวงจรชีวิตของวัสดุ แสดงให้เห็นกระบวนการอัพไซเคิลโดยการเกิดใหม่มากกว่าหนึ่งครั ง
ผ่านวัฏจักรของวัสดุและหมุนเวียนไม่รู้จบ เพื่อยืดอายุการใช้งานวัสดุซึ่งในทางทฤษฎีแล้วจะไม่เกิด
ของเสียขึ นในกระบวนการ 
       การอัพไซเคิลไม่เพียงเป็นการแก้ปัญหาการผลิตภายในองค์กรเท่านั น แต่กระบวนการดังกล่าว 
ส่งผลให้เกิดการส่งต่อวัสดุจากอุตสาหกรรมหนึ่งสู่ อุตสาหกรรมหนึ่ง เช่น อุตสาหกรรมแฟชั่น  
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อุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ อุตสาหกรรมกีฬา ไปจนถึงงานศิลปะโดยมีระดับการปรับเปลี่ยนวัสดุที่  
แตกต่างกัน ผลิตภัณฑ์ที่ผ่านกระบวนการอัพไซเคิลบางอย่างสามารถรับรู้ได้ถึงที่มาของวัสดุไปจนถึง 
การเปลี่ยนแปลงในระดับสูงที่มองโดยผิวเผินไม่สามารถระบุที่มาวัสดุได้ นอกจากการเปลี่ยนแปลง
ของระดับวัสดุที่แตกต่างกันแล้วการอัพไซเคิลยังเกิดขึ นในหลายระดับขนาด เช่น ขวดพลาสติกอาจ
กลายเป็นโคมไฟภายในห้อง หรือเครื่องบินที่ล้าสมัยอาจกลายเป็นพื นที่ท้ากิจกรรมที่สวนสาธารณะใน
เมือง เป็นต้น 
 
- ปัญหาและข้อเสียการอัพไซเคิล 
       ส้าหรับการอัพไซเคิลแนวทางที่เป็นสิ่งจ้าเป็นในการสร้างงานต้องมีระบบการส่งต่อวัสดุในช่วง
อ า ยุ ก า ร ใ ช้ ง า น  แ ล ะ ว า ง แ ผ น ส้ า ห รั บ วิ ธี น้ า ก ลั บ แ ล ะ ป รั บ แ ต่ ง ใ ห ม่  (William 
McDonoughandMichael Braungart, 2013) แนวทางที่ เป็นระบบดังกล่าวไม่ใช่เรื่องง่ายที่จะ
บรรลุผลเนื่องประเด็นทางเทคนิค ได้แก่  
       - การแลกเปลี่ยนที่เป็นไปได้ระหว่างมูลค่าปัจจุบัน คุณภาพของผลิตภัณฑ์ และความสามารถใน
การรีไซเคิลในอนาคต (เช่น ความทนทาน / ความน่าเชื่อถือเทียบกับความยากง่ายการถอดชิ นส่วน) 
(Martin and Stott 2011) 
       -  Eder-Hansen (2012) การอัพไซเคิลที่มีความแตกต่างในแต่ละวัสดุ  ความสามารถทาง
เทคโนโลยีไม่สามารถจัดการกับวัสดุทุกประเภทได้ 
       - Martin and Stott (2011) กล่าวถึงความยุ่งยากและไร้ประสิทธิภาพในการรวบรวม ท้าความ
สะอาด การคัดแยกการอบแห้ง  
       - Zhuo and Levendis (1+1>2  International Architecture JSC) ก ารจั ดห าวั สดุ ที่ มี
คุณภาพไม่สอดคล้องกัน (ในแง่ขององค์ประกอบและสิ่งสกปรก) และความซับซ้อนของกระบวนการ  
       - ส่วนใหญ่มักเกี่ยวข้องกับการรับรู้หรือความรู้ในการอัพไซเคิล McDonough & Braungart 
(2013) อ้างว่าองค์กรกลัวการเปลี่ยนแปลง มีราคาแพงเกินไป หรือมีข้อมูลไม่เพียงพอ  
       - EderHansen และคณะ (2012) กล่าวว่าการสิ นอายุขัยของผลิตภัณฑ์อาจเป็นอีกอุปสรรคที่
ร้ายแรงเมื่อเกิดการอัพไซเคิล และอาจเป็นปัญหาที่ท้าให้การอัพไซเคิลไม่น่าสนใจ (Nicole de 
Castro Pereira, 2017) 
       - ยกตัวอย่างปัญหาที่อาจเกิดขึ นโดย Szaky (1+1>2 International Architecture JSC) วิธี
แก้ปัญหาขยะในปริมาณค่อนข้างน้อยการลดหรือป้องกันเมื่อเทียบกับปริมาณขยะทั งหมด 
ลักษณะเฉพาะของผลิตภัณฑ์ที่ได้จากการอัพไซเคิลไม่ได้เป็นที่สนใจของทุกคน ได้รับความนิยมใน
กลุ่มเล็กหรือกลุ่มเป้าหมายมีจ้านวนจ้ากัด ความรู้สึกเต็มใจต่อการแยกและท้าความสะอาดขยะ เพ่ือ
วัตถุประสงค์ในการอัพไซเคิล (Tom Szaky, 2014)  
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       - Bramston และ Maycroft (2013) กล่าวว่าวิธีการผลิตและผลผลิตจากผู้บริโภคมักจะด้อย
พัฒนาหรือไม่ได้รับการพัฒนาข้อเสียและอุปสรรคของการอัพไซเคิลเหล่านี ดูเหมือนจะมีมากมายและ
แตกต่างกันไปขึ นอยู่กับในระดับของการอัพไซเคิล ประเภทของอุตสาหกรรม และสถานการณ์ตาม
บริบท เช่น การเปลี่ยนแปลงของตลาดกฎระเบียบ นโยบาย สังคม และพื นหลังทางวัฒนธรรม 
(Nicole de Castro Pereira, 2017) 
       การอัพไซเคิลประสบความส้าเร็จหรือล้มเหลวมีองค์ประกอบร่วมกันหลายประการ ซึ่งล้วน
แล้วแต่เกี่ยวข้องกับวัสดุ ความรู้ความเข้าใจในกระบวนการ นอกจากนี ยังมีองค์ประกอบด้านอารมณ์
และทัศนคติ แต่เมื่อใดที่ผู้ออกแบบมีความรู้ความเข้าใจในวัสดุและกระบวนการจะส่งผลให้การอัพ
ไซเคิลประสบผลส้าเร็จได้ 
 

2.2.3 กระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมและวัสดุใช้ซ้ า 
       กระบวนการออกแบบวัสดุใช้ซ ้าสามารถเกิดได้ทั งแบบมุ่งเน้นที่เป้าหมาย คือเป้าหมายของ
การสร้างถูกก้าหนดไว้ล่วงหน้าซึ่งเป็นแนวทางที่พบบ่อยที่สุด และเกี่ยวข้องกับวิธีการออกแบบทั่วไป 
ซึ่งการตัดสินใจทุกครั งรวมถึงการเลือกใช้วัสดุจะท้าโดยมีเป้าหมายเพ่ือบรรลุเป้าหมายที่ระบุ  ไว้ (Ed 
Van Hinte et al., 2007) ในทางตรงกันข้ามการออกแบบตามทรัพยากร เริ่มต้นด้วยวิธีการหรือวัสดุ
ที่มีอยู่และไม่มีจุดสิ นสุดหรือวัตถุประสงค์ที่ก้าหนดไว้ แนวทางข้างต้นถูกใช้มากขึ นเพ่ือยืดอายุการใช้
งานของวัสดุ (Nicole de Castro Pereira 2017) 
        ในกระบวนการออกแบบมุ่งเน้นเป้าหมาย ทีมออกแบบจะวางแผนโครงสร้างตามรูปแบบหรือ
การออกแบบรายละเอียดก่อน สถาปนิกจะก้าหนดองค์ประกอบและระบบของอาคาร จากนั นจึงระบุ
วัสดุและส่วนประกอบที่จ้าเป็นเพ่ือให้ได้ประสิทธิภาพและคุณภาพที่ก้าหนดโดยทั่วไป จากนั นจึงจัดหา
และซื อวัสดุและสินค้าที่เหมาะสม โดยมีตลาดที่จัดตั งขึ นส้าหรับวัสดุและส่วนประกอบที่เหมาะสมอยู่
แล้ว (Bill Addis, 2012) กระบวนการนี ถือเป็นกระบวนการดั งเดิมที่ใช้ในสถาปัตยกรรม 
 

 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 11 แสดงกระบวนการออกแบบมุ่งเน้นเป้าหมาย 
ดัดแปลงแผนผังไดอะแกรมจาก (Bill Addis, 2012) 
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        การก้าหนดเป้าหมายการออกแบบขึ นอยู่กับปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับวิธีการหรือวัสดุ ลักษณะนี 
เริ่มต้นด้วยทรัพยากรที่จ้ากัด ซึ่งน้าไปสู่การออกแบบไปสู่เป้าหมายที่ก้าหนดไว้  ตามที่ Addis (2012) 
กระบวนการออกแบบจะซับซ้อนเป็นพิเศษเมื่อจุดเริ่มต้นถูกชี น้าโดยความพร้อมของวัสดุ ในแนวทาง
ปฏิบัตินี  นักออกแบบจะเน้นที่วัสดุก่อนแล้วจึงก้าหนดวัตถุประสงค์ ภายในบริบทนี การก้าหนด
เป้าหมายการออกแบบขึ นอยู่กับปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับเครื่องมือหรือวัสดุ เช่น ความพร้อมใช้งานของ
แหล่งที่มา ปริมาณ สภาพ และลักษณะทางกายภาพ (รูปแบบ ลักษณะที่ปรากฏ ความต้านทาน 
ความยืดหยุ่น ความทนทาน) และการผสมผสานของวัสดุเริ่มต้นด้วยทรัพยากรที่จ้ากัด ซึ่งน้าไปสู่การ
ออกแบบไปสู่เป้าหมายที่ไม่ค่อยก้าหนดไว้ล่วงหน้า (Bill Addis, 2012) กระบวนการออกแบบมุ่งเน้น
เป้าหมาย และการออกแบบตามทรัพยากร ถูกใช้ทั่วโลกเพ่ือน้าวัสดุกลับมาใช้ใหม่ และเป็นแนวทาง
ปฏิบัติทั่วไปส้าหรับนักออกแบบที่มองว่าวัสดุเป็นโอกาส  

 
 

 
 

ภาพที่ 12 แสดงการออกแบบมุ่งเน้นเป้าหมายด้วยวัสดุที่น้ากลับมาใช้ใหม่โดย Addis (2012) 
ดัดแปลงแผนผังไดอะแกรมจาก (Bill Addis, 2012) 

 
นอกจากนี ยังมีการศึกษาที่กล่าวถึงการอัพไซเคิลว่าเป็นกลไกลการขับเคลื่อนการรีแมททีเรียล 

(Re-material) โดย Nicole de Castro Pereira (2017) กล่าวว่า รีแมททีเรียล (Re-material) เป็น
ค้าศัพท์ทั่วไปที่ใช้เพ่ืออ้างอิงถึงวัสดุ วัตถุ องค์ประกอบ และโครงสร้างที่มีอยู่ซึ่งอาจถูกอัพไซเคิลไปสู่
การใช้งานใหม่และมีประสิทธิภาพ แม้ว่าค้าศัพท์จะรวมถึงแต่ไม่จ้ากัดเพียงวัสดุก่อสร้างที่เกิดจากเศษ
วัสดุเหลือใช้หรือการรื อถอน แต่โดยทั่วไปแล้วจะหมายความถึงทุกสิ่งที่ในตอนแรกถือว่าเป็นของเสีย 
หรือวัสดุที่ถูกทิ งจากบางมุมมอง ประกอบกับความสร้างสรรค์และมีไหวพริบมองเห็นโอกาสส้าหรับ
วัสดุเหล่านี ด้วยการปรับบริบทของวัสดุใหม่ 
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ภาพที่ 13 ภาพแสดงกระบวนการออกแบบ material-oriented design โดย Nicole de Castro Pereira 
ที่มา (Nicole de Castro Pereira 2017) 

 
แผนภาพเพชรคู่ยังถูกใช้แสดงกระบวนการออกแบบมุ่งเน้นวัสดุในกรอบการออกแบบ

สถาปัตยกรรมโดยกล่าวว่า มีกระบวนการที่คล้ายคลึงกับการออกแบบทั่วไปแต่มีลักษณะเฉพาะตัว ซึ่ง
เรียกว่าการโต้ตอบกับวัสดุใหม่ Nicole de Castro Pereira (2017) อธิบายขั นตอนที่ปรากฏทางการ
ออกแบบว่า (ก) Discovery เป็นขั นตอนแรกของการก้าหนดเป้าหมาย และขั นตอนนี จะมี
ลักษณะเฉพาะในช่วงเวลาที่มีการระบุการใช้วัสดุ องค์ประกอบ หรือโครงสร้างที่มีศักยภาพ แต่อาจยัง
ไม่ได้รับการท้าความสะอาด ขั นตอนนี ยังรวมถึงการรวบรวมศึกษาข้อมูลวัสดุ  (ข) Definition เกิดขึ น
ระหว่างหรือหลังการค้นพบและอธิบายการใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ในการคิด เชิงออกแบบ  (กรมควบคุม
มลพิษ) Development หรือการพัฒนาท้า ให้เป้าหมายมีความมั่นคงและเริ่มต้นการก้าหนดแนวคิด
ผ่านเอกสารประกอบการออกแบบและการเรียนรู้เนื อหาเพ่ิมเติมและ (ง) Delivery จะสรุปความเป็น
รูปธรรมของเป้าหมายที่เสนอในตอนแรก หรือลดภาระงานเพ่ือการพัฒนาหรือนิยามเพ่ิมเติม (Nicole 
de Castro Pereira 2017)  
        อย่างไรก็ตามการรวมวัสดุที่กู้คืนหรือเรียกคืนในสถาปัตยกรรมต้องใช้วิธีการที่แตกต่างจาก
การออกแบบแบบดั งเดิมอย่างสิ นเชิง กาศึกษากระบวนการมีการแสดงภาพจ้าลองในรูปแบบที่
หลากหลาย แม้การออกแบบจะให้ความส้าคัญและถูกชี น้าโดยวัสดุ แต่วิธีการออกแบบดังกล่าวมัก
เกิดขึ นแบบสุ่มผ่านความพยายามและความล้มเหลวที่ไม่ระบุแนวทางและอธิบายในกระบวนการ  
 
- ข้อจ ากัด ปัญหา และการแก้ปัญหาทางสถาปัตยกรรม 
        การออกแบบสถาปัตยกรรมสามารถตีความได้อย่างกว้างว่าเป็นกิจกรรมการแก้ปัญหาที่มุ่ง
ปฏิบัติตามข้อก้าหนดเบื อต้นบางประการ และตอบสนองความต้องการเฉพาะ (Nicole de Castro 
Pereira, 2017) ปัญหาการออกแบบจ้ากัดความเป็นไปได้ จ้ากัดขอบเขตที่ไม่สิ นสุดให้แคบลง เพ่ือ
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เป็นแนวทางในการตัดสินใจอย่างมีข้อมูล จึงจ้าเป็นต้องศึกษาปัญหาเพ่ือทราบตัวแปรส้าคัญที่
ปฏิสัมพันธ์กับกระบวนการ 
        ปัญหาด้านการออกแบบสถาปัตยกรรมที่นักออกแบบต้องเผชิญมักจะเกี่ยวข้องกับตัวแปร
และข้อก้าหนดที่หลากหลาย รวมถึงปัญหาที่อาจจับต้องไม่ได้หรือวัดไม่ได้ สถาปนิกมักไม่อธิบายความ
กระบวนการ ความผิดพลาด หรือการแก้ปัญหาที่เกิดขึ นในการออกแบบอย่างละเอียด Gross and 
Fleisher (1984) กล่าวว่า “การออกแบบเป็นกิจกรรมการแก้ปัญหาที่ไม่ค่อยให้ความละเอียดที่เป็น
เอกลักษณ์ การออกแบบสถาปัตยกรรมมักไม่ค่อยให้ค้าตอบที่ผิด ความถูกต้องในวงกว้างไม่สามารถ
พิสูจน์ได้ ตัวเลือกที่ประกอบด้วยการออกแบบจึงไม่เป็นไปตามความต้องการของสถาปนิกซึ่งเป็น
ผู้เชี่ยวชาญแต่เขาไม่ค่อยสรุป” (Mark GrossandAaron Fleisher, 1984) สถาปนิกเน้นการอธิบาย
สิ่งพิเศษที่เกิดขึ นในงานมากกว่าความผิดพลาดที่ เกิดขึ น ปัญหาที่ถูกด้าเนินการแก้ในระหว่าง
กระบวนการมักไม่ถูกอธิบายโดยละเอียด 
        สถาปนิกปฏิบัติโดยสัญชาติญาณ เมื่อได้รับการออกแบบจะมุ่งเน้นไปที่การแก้ปัญหามากกว่า
การศึกษาปัญหาอย่างถ่องแท้ Lawson, (1972) ระบุทัศนคติที่แตกต่างกันสองประการต่อการ
แก้ปัญหาในการออกแบบ ได้แก่ เน้นปัญหาและมุ่งเน้นการแก้ปัญหา ทัศนคติที่มุ่งเน้นการแก้ปัญหา
มักถูกน้ามาใช้ แทนที่จะเรียนรู้เกี่ยวกับโครงสร้างของปัญหาให้ได้มากท่ีสุดก่อนที่จะพยายามแก้ไข 
พวกเขาพยายามหาวิธีแก้ปัญหาหลายๆ วิธีเพ่ือดูว่าเพราะเหตุใดจึงผิดพลาด (Bryan R Lawson, 
1972) การใช้กระบวนการสุ่มและใช้งานง่าย (โดยมีการจัดระเบียบความคิด การพัฒนา และ
เป้าหมายระยะสั นเพียงเล็กน้อย) ถูกด้าเนินขึ น อาจท้าให้สถาปนิกพลาดทางเลือกที่แฝงอยู่ มองข้าม
เกณฑ์ที่เก่ียวข้องและด้าเนินการทดสอบที่ไม่เกิดผล ลดโอกาสในการทดลองที่มีประสิทธิผล ป้องกัน
ไม่ใหค้้นพบความเป็นไปได้ที่หลากหลายมากขึ นในการให้ก้าเนิดผลลัพธ์ และอาจท้าให้พลาดโอกาสใน
การค้นพบสิ่งใหม่ 
        แนวความคิดในการออกแบบมีตั งแต่การคิดอย่างมีเหตุ ข้อจ้ากัดทางวิศวกรรมไปจนถึงการให้
เหตุผลส่วนตัวโดยสัญชาตญาณของศิลปะ โดยวิศวกรที่มีคุณสมบัติที่ดีจะใช้ความรู้ สัญชาตญาณ และ
ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือแก้ปัญหาการออกแบบที่ซับซ้อน และผู้ออกแบบบางส่วนยังจัดระบบเพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพผลลัพธ์ “ปัญหาในการออกแบบเกี่ยวข้องกับมิติที่มากกว่าการใช้งาน ราคา โครงสร้าง 
และความสวยงาม ทั งหมดนี มีความท้าทายในการประเมิน วิธีการต้องครอบคลุมความรู้สึก ความ
คาดหวังส่วนตัว (ผู้ออกแบบ ผู้ใช้ เจ้าของโครงการ) และอารมณ์ กระบวนการทางสถาปัตยกรรมมี
อิทธิพลเป็นวงกว้างกว่างานศิลปะเพราะสถาปัตยกรรมให้ทั งที่พักพิงและวิธีการเชื่อมโยงโดยตรงกับ
สิ่งแวดล้อม”   
        ปัญหาที่ เกิดขึ น ในกระบวนการออกแบบโดย Gross and Fleisher (1984) กล่าวว่า 
กระบวนการทั งหมดถูกควบคุมโดยข้อจ้ากัดที่ก้าหนดกรอบความเชี่ยวชาญของผู้ออกแบบ ความชอบ 
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บริบท บุคคล สถานที่ และสถานการณ์ วัตถุประสงค์และทรัพยากรนอกเหนือจากเรื่องของรสนิยม 
สไตล์ และแฟชั่น (Nicole de Castro Pereira, 2017) 
        Franz (1994) กล่าวว่าการออกแบบเป็นการผสมผสานระหว่างการแทรกแซงที่มีเหตุผลใน
การประมวลผลข้อมูล กระบวนการเชิงสร้างสรรค์เพ่ือประยุกต์ใช้ความรู้ที่สะสมมาจากประสบการณ์
ในอดีต และกระบวนการสร้างสรรค์ที่ใช้เหตุผลแบบสัญชาตญาณ และชี แนะการแก้ปัญหาว่า 
ผู้ออกแบบต้องประมวลผลข้อมูลพื นฐานสองประเภท: ข้อมูลที่ส้าคัญ (เช่น เรื่องที่เกี่ยวกับข้อเท็จจริง
ของวัตถุประสงค์) และข้อมูลขั นตอน ซึ่งระบุเส้นทางส้าหรับการท้าความเข้าใจความเป็นจริง  ความรู้
และปัญหาที่ตรงกัน (Jill M Franz, 1994) 
        Wiggins (1989) ได้แบ่งกระบวนการแก้ปัญหาออกเป็น 2 ขอบเขต คือความรู้ที่ส้าคัญและ
ทักษะในกระบวนการ แนวคิดแรกหมายถึงใครคือนักออกแบบและสิ่งที่ นักออกแบบรู้ ในขณะที่
แนวคิดที่สองสะท้อนถึงทัศนคติของนักออกแบบและกรอบการตัดสินใจโดยรวมที่น้ามาใช้  ปรัชญา
การออกแบบวิธีการออกแบบ ซึ่งประกอบด้วยเทคนิคที่ใช้ในสถานการณ์เฉพาะส้าหรับการเก็บ
รวบรวมหรือวิเคราะห์ข้อมูล ค้าอธิบายหรือวิธีแก้ปัญหา และการจ้าลองและประเมินผล (G. E.  
Wiggins, 1989) (G. E.  Wiggins, 1989) 
        Donald A. Schön (1988) การศึกษาในปัจจุบันมุ่งเน้นไปที่กระบวนการในการแก้ปัญหาเชิง
วัสดุ ความรู้ด้านการออกแบบ และการใช้เหตุผลจะสะท้อนให้เห็นในการปฏิสัมพันธ์ของนักออกแบบ
กับวัสดุ สิ่งประดิษฐ์ และเงื่อนไข เมื่อพิจารณาถึงแนวทางนี  ประเด็นที่ส้าคัญที่สุด 3 ประการ (ก) การ
ส้ารวจปัญหา (เกี่ยวข้องกับวัสดุใหม่) (ข) ความรู้และประสบการณ์ของผู้ออกแบบ (กรมควบคุม
มลพิษ) ทักษะในกระบวนการ ซึ่งเกิดขึ นและใช้งานร่วมกันตลอดการออกแบบ (Donald ADA 
Schön, 1988) 
       การศึกษาปัญหาและการแก้ปัญหาทางสถาปัตยกรรมพบปัจจัยหลักที่มีปฏิสัมพันธ์กันระหว่าง 
กระบวนการการออกแบบ ทรัพยากรหรือวัสดุ ผู้ออกแบบ และบริบทหรือสิ่งแวดล้อม โดยเฉพาะ
กระบวนการออกแบบที่มุ่งเน้นการแก้ปัญหาเชิงวัสดุ นอกจากนี ผู้ออกแบบยังต้องเผชิญกับปัจจัย
ภายนอกอ่ืนหลายประการ  

  

2.3 การออกแบบกับวัสดุ 
สถาปนิกมีปฏิสัมพันธ์ภายในกระบวนการเพ่ือปรับบริบทใหม่ของวัสดุ  ถ่ายทอดไปยัง

องค์ประกอบ และโครงสร้างในระหว่างการออกแบบ วัสดุจะถูกปรับโครงสร้างใหม่ภายใต้ปัญหาทาง
สถาปัตยกรรม (Nicole de Castro Pereira, 2017) ดังนั น วัสดุจึงเป็นมิติที่ส้าคัญอีกมิติหนึ่งเป็นเรื่อง
ที่เก่ียวข้องกันที่จะกล่าวถึงวัสดุและสถานการณ์ที่ท้าให้วัสดุใหม่มีโอกาสในการออกแบบ 
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2.3.1 ทัศนคติ แนวปฏิบัติวัสดุ 
ในงานสถาปัตยกรรมบางอย่างไม่ค้านึงถึงวัสดุในช่วงแรกของการออกแบบและพิจารณา

เฉพาะ ในช่วงรายละเอียด การออกแบบแบบเดิมกระบวนการออกแบบมักจะเริ่มต้นด้วยการให้
ความส้าคัญกับความต้องการและการแก้ปัญหาซึ่งเชื่อมโยงโดยตรงกับวัสดุ นักออกแบบจึงใช้
เครื่องมือและวิธีการที่แตกต่างกัน และผลลัพธ์นั นไม่เพียงขึ นอยู่กับวิธีการน้าไปใช้เท่านั นแต่ยังรวมถึง
เบื องหลังที่พัฒนาขึ นก่อนที่จะเริ่มกระบวนการออกแบบ  
        วัสดุมีบทบาทส้าคัญในการออกแบบสถาปัตยกรรมเนื่องจากมีผลต่อพื นที่และอาคารทุกด้าน  

ช่องว่างมีความสัมพันธ์กับแสง ตามที่ D. A. Scho ̈n (1992) “การออกแบบสถาปัตยกรรมเป็นการ
ทดลองที่ประกอบด้วยการการโต้ตอบและไตร่ตรองกับวัสดุ” นักออกแบบมักเลือกวัตถุที่แตกต่างกัน 
หรือแม้กระทั่งเลือกวัตถุเดียวกันในหลายวิธีเพ่ือบรรยายความหมายและเรื่องราวการออกแบบที่ 
แตกต่างกัน (Donald A Schön, 1992) สถาปัตยกรรมควรเน้นการพิจารณาวัสดุตั งแต่ขั นตอน
แนวคิดของการออกแบบไปจนถึง ขั นตอนการส่งมอบอาคาร (Katie Lloyd Thomas, 2006) และ
เน้นย ้าถึงความส้าคัญของการส้ารวจวัสดุในสถาปัตยกรรมความจ้าเป็นในการเปิดรับศักยภาพที่มีอยู่
ในวัสดุทั งเก่าและใหม่ และท้าความเข้าใจว่าวัสดุเหล่านี สามารถให้ผลผลิตได้อย่างไร ไม่เพียงแต่ในแง่
ของพื นที่ แต่ยังรวมถึงประสบการณ์แต่ยังคงมีข้อโต้แย้งในเรื่องนี  Temple (2011) ไม่คิดเช่นนั น 
แม้ว่านักออกแบบจะต้องเรียนรู้เรื่องวัสดุ แต่ส่วนใหญ่แล้วเพียงแค่จินตนาการว่าวัตถุจะมีลักษณะหรือ
การกระท้าอย่างไร นอกจากนี  นักศึกษามหาวิทยาลัยมักจะสร้างแบบจ้าลองโดยใช้เฉพาะวัสดุสีขาว
หรือสีอ่ืนที่เป็นกลางและเป็นสีเดียว การเชื่อมต่อที่แท้จริงกับวัสดุผ่านกระบวนการและเครื่องมือมัก
ลดลง (Stephen Temple, 2011) อย่างไรก็ตามการเน้นย ้าถึงความส้าคัญของวัสดุในกระบวนการ
ออกแบบไม่ใช่เรื่องใหม่ ในปี 1938 Mies van der Rohe กล่าวว่า “วัสดุแต่ละชนิดมีลักษณะเฉพาะ
ซึ่งเราต้องเข้าใจหากต้องการใช้ กล่าวอีกนัยหนึ่งคือไม่มีการออกแบบใดที่เป็นไปได้จนกว่าจะเข้าใจ
วัสดุที่คุณออกแบบอย่างสมบูรณ์” ส่วนใหญ่ยอมรับว่าการพิจารณาเหล่านี มีความส้าคัญ ซึ่งในปัจจุบัน
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีได้น้าไปสู่ความเป็นไปได้ไม่รู้จบส้าหรับวัสดุในทุกการใช้งานในการ
ออกแบบ วัสดุผลิตใหม่ หลากหลายจัดหาง่าย ถือเป็นขอบเขตที่กว้างมากจนเป็นความท้าทายในการ
เลือกท่ีเหมาะสม ในทางกลับกันยังมีผู้ออกแบบที่เลือกใช้วัสดุใช้ซ ้าหรือการเปลี่ยนบริบทวัสดุเพ่ือการ
ใช้งานซึ่งเป็นกระบวนการที่ยุ่งยากกว่า 
        ค้ากล่าวของ Stasser (1999) ที่ว่า “สิ่งที่นับเป็นขยะขึ นอยู่กับว่าใครนับ” สะท้อนให้เห็นค้า 
จ้ากัดความของถังขยะแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล แต่ละสถานที่ตามภูมิหลังทางสังคม และ
วัฒนธรรม (Susan Strasser, 1999) Addis (2012) กล่าวว่าแทนที่จะมองว่าวัสดุในช่วงสุดท้ายของ
ชีวิตแรกเป็นปัญหา ผู้คนควรมองว่าสิ่งเหล่านี เป็นโอกาสที่ดีในการยืดอายุวัฏจักรของวัสดุอีกทางหนึ่ง 
แม้ว่าจะมีของเสียอยู่ในระบบหนึ่งแต่ของเสียนั นเป็นอาหารส้าหรับอีกระบบหนึ่ง ดังนั นขยะจึงเท่ากับ
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อาหาร(Addis, W., 2012) เมื่อพิจารณาถึงประเด็นที่มีนัยส้าคัญในทางสถาปัตยกรรม จากแนวคิด
ข้างต้นกระแสของวัสดุที่ถูกทิ งเป็นแหล่งที่มาอันมีค่าของความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบการใช้
วัสดุซ ้าหรือการเปลี่ยนบริบทของวัสดุใหม่ 
        

2.3.2 การคัดเลือกและลักษณะวัสดุ 
การออกแบบแบบดั งเดิมขั นตอนแรกส้าหรับการรวบรวมวัสดุคือกระบวนการในการคัดเลือก 

มีวิธีการมากมายส้าหรับการเลือกวัสดุในงานออกแบบ (Michael F AshbyandKara Johnson, 
2010) แนะน้าวิธีการต่อไปนี ส้าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยการวิเคราะห์ การสังเคราะห์ ความ
คล้ายคลึงกัน แรงบันดาลใจและการผสมผสานของวิธีการเหล่านี  (Michael F AshbyandKara 
Johnson, 2010) 
        อย่างไรก็ตามในสถาปัตยกรรมวัสดุสามารถเปลี่ยนงานสถาปัตยกรรมได้อย่างสิ นเชิง  
ผู้ออกแบบมองหาการทดลอง และคุณสมบัติ เครื่องมือเหล่านี จะพิจารณาเฉพาะด้านเทคนิคเท่านั น  
ความต้องการอ่ืน เช่น ปริมาณ รูปแบบ ฟังก์ชัน และแม้แต่งบประมาณมักเป็นที่ทราบกันดี แต่แทบ
จะไม่ทราบวัสดุอย่างท่องแท้ โดยปกติเกณฑ์จะขึ นอยู่กับภูมิหลัง ประสบการณ์ หรือความรู้ของ
ผู้ออกแบบ หรือเป็นไปตามมาตรฐานหรือความสนใจของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย จากข้อมูลของ (Liam M 
Knecht, 2011) แม้ว่าคุณสมบัติที่แท้จริงจะสามารถวัดได้ตามปกติ แต่คุณสมบัติภายนอกมัก
เกี่ยวข้องกับปัจจัยส่วนตัว เช่น ปัญหาทางประสาทสัมผัส อารมณ์ หรือวัฒนธรรม  ผู้ออกแบบมักมี
หลักการเลือกวัสดุที่แตกต่างกัน  
        Brownell (2006) ระบุ ประเภทส้าหรับวัสดุการออกแบบ ก) ประสิทธิภาพสูง ข) ตอบสนอง
หลากหลายมิติ ค) น้ากลับมาใช้ใหม่ ง) อัจฉริยะ Wastiels and Wouters (2009) ระบุประเด็น
ส้าคัญ  4 ประการของการพิจารณาเลือกวัสดุใน  สถาปัตยกรรม  (ก ) คุณสมบัติของวัสดุ  (ข ) 
ประสบการณ์ (กรมควบคุมมลพิษ) กระบวนการผลิตและ (ง) บริบท โดยระบุหมวดหมู่ส้าหรับวัสดุ
การออกแบบคือ มีประสิทธิภาพพิเศษ , หลายมิติ , น้ามาใช้ใหม่ , การรวมตัว , อัจฉริยะ, การ
เปลี่ยนแปลงและการเชื่อมต่อ 
        ขั นตอนการคัดเลือกวัสดุในการออกแบบวัสดุใช้ซ ้าจะถูกแทนที่ด้วยการระบุวัสดุที่มีลักษณะ
สมมุติขึ น และการสร้างเป้าหมายส้าหรับการปรับบริบทใหม่ ซึ่งในกรณีนี จุดเริ่มต้นจะถูกชี น้าโดย
ความพร้อมของวัสดุหรือสินค้า เช่นเดียวกับตัวขับเคลื่อนการเลือกวัสดุในภาคการก่อสร้าง แรงจูงใจ
ส้าหรับการเลือกใช้วัสดุในการออกแบบประเภทนี แตกต่างกันอย่างมาก จากเป้าหมายด้านความยั่งยืน
ไปจนถึงประสิทธิภาพของวัสดุ ต้นทุน และความชอบส่วนบุคคล ผู้ออกแบบมีมุมมองความท้าทายใน
การแก้ปัญหาการออกแบบและเอกลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ การออกแบบแต่ละรายการ ไม่ว่าจะ
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เกี่ยวข้องกับพื นหลังทางสังคมหรือการศึกษา ประวัติศาสตร์ หรืออารมณ์ก็ตาม นอกจากนี ยังมี
การศึกษาเปรียบเทียบคุณสมบัติที่แตกต่างกันระหว่างวัสดุทั่วไปและวัสดุใช้ซ ้าในการออกแบบ 
(Nicole de Castro Pereira, 2017) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 14 แสดงความแตกต่างระหว่างวัสดุทั่วไปและวัสดุใช้ซ ้า 
ดัดแปลงแผนผังไดอะแกรมจาก (Nicole de Castro Pereira, 2017) 

 
ชัดเจนว่าในการออกแบบสถาปัตยกรรมจากวัสดุใช้ซ ้า  ทรัพยากรมีความส้าคัญต่อขั นตอน

แรกของการออกแบบ และเป็นจุดเริ่มต้นแทนที่จะเป็นวัตถุส้าหรับการเลือกจากข้อก้าหนดในภายหลัง 
นอกจากนี วัสดุจะต้องได้รับการเรียนรู้มากกว่าการเลือก เตรียม ปรับสภาพ หรือตกแต่งใหม่ ซึ่งต้องมี
ความเข้าใจอย่างถ่องแท้เกี่ยวกับคุณสมบัติของวัสดุ แง่มุมของการเลือกใช้วัสดุเหล่านี สมควรได้รับการ
พิจารณาเป็นพิเศษเนื่องจากเป็นปัจจัยที่เก่ียวข้องกับผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ น 

 

2.4 ผู้ออกแบบ 
นักออกแบบมีความรู้และความเชี่ยวชาญในระดับที่แตกต่าง ความพยายามที่จะชี ให้เห็นถึง

ปัจจัยที่เก่ียวข้องกับความสามารถในการออกแบบ 
        ตามที่ Markus (1969) ได้กล่าวไว้โดยไม่ค้านึงถึงระดับของประสบการณ์ว่านักออกแบบมี
แหล่งข้อมูลหลักสี่แหล่งที่พร้อมใช้งานเมื่อเผชิญกับปัญหาที่ซับซ้อน ได้แก่ ประสบการณ์ส่วนตัว 
ประสบการณ์ของผู้ อ่ืน การวิจัยที่มีอยู่และการวิจัยใหม่ (TA Markus, 1969)  ผู้ออกแบบเป็นผู้
แก้ปัญหาซ่ึงแสดงถึงปฏิสัมพันธ์ที่ส้าคัญอีกประการหนึ่งต่อกระบวนการออกแบบ ผลลัพธ์จะขึ นอยู่กับ
สิ่งที่ผู้ออกแบบรู้ (องค์ความรู้ที่มีอยู่ก่อนและสร้างขึ น) กระบวนการที่น้ามาใช้และสิ่งที่กระท้า (ทักษะ 
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กระบวนการ) ผู้ออกแบบเป็นผู้จัดการการข้อมูลและปัญหาที่เกิดขึ นตลอดทั งโครงการ ซึ่งมีระดับ
ความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ที่แตกต่างกัน (Nicole de Castro Pereira, 2017) ความแตกต่าง
พื นฐานที่ระบุระหว่างผู้เชี่ยวชาญและนักออกแบบมือใหม่ท้าให้เกิดความเชื่อมโยงระหว่างกลยุทธ์และ
ประสิทธิภาพ ความสามารถในการคิดของผู้เชี่ยวชาญนั นสูงกว่านักออกแบบมือใหม่ประมาณสามเท่า 
(Manolya KavakliandJohn S Gero, 2003) นอกจากนี ผู้ออกแบบถนัดที่จะปฏิบัติ โดยส่วนใหญ่
สร้างเส้นทางที่ไม่ซ ้ากันเพ่ือแก้ปัญหาการออกแบบโดยไม่ได้อธิบาย Schon และ Wiggins (1992) 
“ความรู้ด้านการออกแบบคือการรู้ในการปฏิบัติ โดยส่วนใหญ่จะเป็นไปโดยปริยาย เช่น นักออกแบบรู้
มากกว่าที่จะพูดได้ พวกเขามักจะให้ค้าอธิบายที่ไม่ถูกต้องเกี่ยวกับสิ่งที่พวกเขารู้ และพวกเขาสามารถ
ข้าถึงสิ่งที่พวกเขารู้ได้ดีท่ีสุดด้วยการท้า” (Schon & Wiggins, 1992)  

อย่างไรก็ตามผู้ออกแบบมีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับกระบวนการซึ่ งขึ นอยู่กับความรู้ 
กระบวนการ ผู้ออกแบบและประสบการณ์ของผู้ออกแบบ ระดับความสามารถในการออกแบบส่งผล
ต่องานออกแบบ 

2.4.1 นักอัพไซเคิล (The upcycler) 
         นักอัพไซเคิลใช้ความคิดสร้างสรรค์และพัฒนาความถนัดในการรับรู้และจัดการ การออกแบบ
เป็นสิ่งที่ดีเมื่อเป้าหมาย วัสดุ ทักษะกระบวนการ และเครื่องมืออยู่ในขอบเขตของผู้ปฏิบัติงาน 
อย่างไรก็ตามความคิดสร้างสรรค์นั นอาจเปลี่ยนแปลงไปตามประสบการณ์ Strasser (1999) การท้า
และซ่อมแซมสิ่งต่างๆ ได้กลายเป็นงานอดิเรกและไม่ธรรมดาอย่างที่เคยเป็นมา อย่างไรก็ตาม ในการ
ซ่อมแซมและค้นหาการใช้งานใหม่ส้าหรับสิ่งของที่ช้ารุด จ้าเป็นต้องมีจิตส้านึกเกี่ยวกับวัสดุ มุมมองนี 
น้ามาซึ่งกิจกรรมอัพไซเคิลที่ซึ่งต่อเนื่องกับขอบเขตฝีมือการช่าง งานฝีมือ และการฝึกฝน DIY ผู้เขียน
บางคนอ้างว่าขอบเขตของการกระท้าระหว่างกลุ่มเหล่านี ทับซ้อนกัน  
        อย่างไรก็ตาม DIY ประกอบด้วย "กระบวนการออกแบบที่เป็นอิสระมากขึ นของการออกแบบ
มือสมัครเล่นที่ขับเคลื่อนด้วยตนเอง ก้ากับตนเองและกิจกรรมการผลิตที่ด้าเนินการอย่างใกล้ชิดกับ
ผู้ ใช้ปลายทางของสินค้าที่ สร้างขึ น " (Paul Atkinson, 2006) López (1+1>2 International 
Architecture JSC) ตั งข้อสังเกตว่าการเข้าถึงข้อมูลได้ง่ายในปัจจุบันผ่านทางอินเทอร์เน็ตได้เพ่ิมการ
เคลื่อนไหวไปสู่ความพอเพียง ซึ่งผู้ที่ชอบตั งเป้าที่จะพัฒนาทักษะผ่านการเรียนรู้แทนที่จะพ่ึงพาใช้เงิน 
บุคคลที่มุ่งเป้าไปที่การอัพไซเคิลอาจถูกจัดวางในสถานการณ์ใดสถานการณ์ดังต่อไปนี  (ก) ทราบ
เป้าหมาย มีวัสดุและกระบวนการ มีทักษะและเครื่องมือ (ข) ทราบเป้าหมาย มีวัสดุและกระบวนการ 
ทักษะและเครื่องมือไม่พร้อมใช้งาน (กรมควบคุมมลพิษ) ทราบเป้าหมายอยู่บ้าง แต่วัสดุและ
กระบวนการยังไม่ได้ก้าหนด ทักษะและเครื่องมือที่จ้าเป็นยังไม่ได้ก้าหนด และ (ง)เป้าหมายยังไม่
ก้าหนด กระบวนการยังไม่ได้ก้าหนด ทราบวัสดุ มีทักษะและเครื่องมือ (A López, 2014). 
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       นอกจากปัจจัยเหล่านี แล้ว ผู้อัพไซเคิลยังเผชิญกับอุปสรรคที่ท้าทายและต้องได้รับการแก้ไข
ตลอดทั งกระบวนการ อุปสรรคเหล่านี รวมถึงการขาดข้อมูลและไม่คุ้นเคยกับกระบวนการและวัสดุ 
ปัญหาด้านอุปทานและการขนส่ง ต้นทุน (การรีไซเคิลและอัพไซเคิลไม่ได้ถูกกว่าการซื อวัสดุใหม่เสมอ
ไป) และการรับรองคุณภาพ นอกจากนี  ผู้อัพไซเคิลจ้าเป็นต้องจัดการกับกลุ่มผู้มีส่วนได้เสียในวงกว้าง
ซึ่งรวมถึงลูกค้าและซัพพลายเออร์ (Anne ChickandPaul Micklethwaite, 2004) นักอัพไซเคิล ใช้
ความคิดสร้างสรรค์และพัฒนาความสามารถในการรับรู้และจัดการกับชุดเงื่อนไขท่ีอธิบายไว้ก่อนหน้า
นี  การออกแบบเป็นสิ่งที่ดีเมื่อผู้ปฏิบัติมีเป้าหมาย วัสดุ ทักษะกระบวนการ และเครื่องมือ นอกจากนี 
การอัพไซเคิลยังกล่าวถึงการออกแบบโดยมีความคิดสร้างสรรค์ที่ช่วยเพ่ิมมูลค่าให้กับงาน ซึ่ง 
Sanders and Stappers (2012) ได้ระบุระดับความคิดสร้างสรรค์ในชีวิตประจ้าวัน ไว้ 4 ระดบั 

 
ภาพที่ 15 แสดงระดับความคิดสรา้งสรรค์ในชีวิตประจ้าวัน  

ที่มา (Elizabeth B-N SandersandPieter Jan Stappers, 2012) 
 

        จากการจัดระดับความคิดสร้างสรรค์ข้างต้น López (1+1>2 International Architecture 
JSC) ได้ยกตัวอย่างผู้คนที่มีความถนัดด้านความคิดสร้างสรรค์ที่แตกต่างกันกับการท้าอาหารการเล่น
ดนตรีดังนี  ระดับความคิดสร้างสรรค์  DO ผู้ท้าอาจซื ออาหารที่ท้าไว้แล้วเมื่อต้องรับมือกับการ
ท้าอาหาร ในขณะที่  MAKE จะปฏิบัติตามต้าราสอนท้าอาหาร ADAPT จะปฏิบัติตามต้ารา
เช่นเดียวกันแต่มีการปรุงแต่งเพ่ิมเติมจากวัตถุดิบในครัวและ CREATE ระดับสูงสุดอาจคิดค้นสูตร
อาหารขึ นเอง ความซับซ้อนและรูปแบบที่แตกต่างส่งผลต่อผลลัพธ์ 
        Atkinson (2006) ยอมรับว่าความพยายามในการจัดประเภทความคิดสร้างสรรค์หรืองาน
ฝีมือ บางครั งถูกจ้ากัดโดยองค์ประกอบอ่ืนที่ไม่ใช่เพียงนักออกแบบเท่านั น แต่ยังคงแสดงการจัด
หมวดหมู่ไว้ (ก) Pro-active practitioner กลุ่มนี ได้รับแรงบันดาลใจจากความพอใจส่วนบุคคล หรือ
ความมุ่งหวังทางการเงินโดยมีองค์ประกอบส้าคัญของการออกแบบที่ชี น้าตนเองและความสร้างสรรค์
ซึ่งเกี่ยวข้องกับการจัดการวัตถุดิบอย่างมีทักษะ (ข) Reactive practitioner กิจกรรมงานฝีมือและ
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การสร้างได้รับการสนับสนุนโดยชุดเครื่องมือ แม่แบบ หรือรูปแบบที่ต้องมีการรวบรวมส่วนประกอบที่
ก้าหนดไว้ล่วงหน้า แรงจูงใจมีตั งแต่งานอดิเรก ความพอใจส่วนบุคคลไปจนถึงผลประโยชน์ทาง
การเงิน (กรมควบคุมมลพิษ) Essential practitioner คือกิจกรรมส่วนใหญ่มุ่งไปที่การบ้ารุงรักษา
และขับเคลื่อนโดย ข้อก้าหนดทางเศรษฐกิจหรือความไม่พร้อมของแรงงานที่มีคุณภาพ (ง) Lifestyle 
practitioner การปรับปรุงและการก่อสร้างที่ส้าเร็จจะด้าเนินการเป็นการเลียนแบบหรือการบริโภคที่
ชัดเจน และถูกก้าหนดโดยทางเลือกมากกว่าความจ้าเป็น อาจมีค้าแนะน้าจากผู้เชี่ยวชาญหรือ
ค้าแนะน้าในการออกแบบ ในบริบททางสถาปัตยกรรมการออกแบบที่เน้นวัสดุได้รับการจัดกลุ่มโดย 
Nicole de Castro Pereira (2017) ที่น่าสนใจ (ก) Intuitive คือการฝึกฝนที่ท้าได้โดยสัญชาตญาณ 
โดยมีประสบการณ์หรือความรู้ด้านการออกแบบอย่างเป็นทางการเพียงเล็กน้อยหรือไม่มีเลย  เป็น
แนวทางที่ผู้เริ่มต้นใช้และทุกคนสามารถท้าได้ (ข) Reflective ด้าเนินการโดยนักออกแบบหรือ
สถาปนิกที่มีประสบการณ์ในสาขาสถาปัตยกรรม เข้าใจกระบวนการออกแบบและมีกลยุทธ์ที่จะท้าให้
เสร็จสมบูรณ์ อย่างไรก็ตามความรู้เกี่ยวกับการออกแบบที่เน้นวัสดุมีอยู่อย่างจ้ากัด (กรมควบคุม
มลพิษ) Skillful เป็นกิจกรรมที่เกิดจากนักออกแบบที่ท้าการออกแบบเน้นวัสดุ ส้าเร็จเป็นประจ้าตาม
แนวทางปฏิบัติของตนเอง ได้รับการฝึกฝนในการค้นหาวัสดุความสามารถในการสร้า งภาพเชิงพื นที่ 
เพ่ือจินตนาการถึงโอกาสและความเชี่ยวชาญในกระบวนการ (ง) Concious การปรับปรุงกระบวนการ
ผ่านการรับรู้ของค่าคงที่ และการสร้างแบบจ้าลองของตัวแปรที่ชี น้าการตัดสินใจออกแบบที่เหมาะสม 
เพ่ือเพ่ิมโอกาสของผลลัพธ์ที่ประสบความส้าเร็จ การใช้เครื่องมือการจัดการข้อมูล  
        บริบทนี ให้ความเข้าใจเกี่ยวกับพฤติกรรมทั่วไป ความสามารถ และแรงจูงใจของผู้อัพไซเคิล 
แม้ว่านักออกแบบและสถาปนิกได้พัฒนากลยุทธ์ของตนเองและได้รับความรู้เพ่ิมเติมเพ่ือจัดการกับ
แนวคิดการออกแบบ อาจมีลักษณะเฉพาะและความสนใจร่วมกันกับบุคคลทั่วไปที่ชื่นชอบการอัพ
ไซเคิล 
 

2.5 สถานการณ์ของเสีย 
“เรื่องกินเรื่องใหญ่” ส้านวนนี  สะท้อนวัฒนธรรมการกินได้เป็นอย่างดี ในประเทศก้าลัง

พัฒนาโดยเฉพาะเอเชียตะวันออกเฉียงใต้มีขยะ อาหาร (Food Waste) จ้านวนมาก ที่มาของขยะ
เหล่านี นอกจากผ่านการบริโภคแล้ว มักเกิดขึ นในขั นตอนระหว่างทางจากผู้ผลิตมาถึงผู้บริโภค 
วัฒนธรรมการบริโภคส่งผลให้อาหารถูกทิ งไปในขั นตอนค้าปลีกเป็นจ้านวนถึง  1.6 ล้านตันต่อปี 
เนื่องจากร้านค้าปลีกปฏิเสธผลผลิตที่ไม่ได้ขนาดหรือรูปร่างตามมาตรฐานที่ตั งไว้ นอกจากนี การตลาด
ประเภทลดแลกแจกแถมกระตุ้นให้ซื ออาหารในปริมาณมากเกินความจ้าเป็นจนเหลือทิ งเป็นอีกเหตุผล
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หนึ่ง โดยสัดส่วนอาหารที่ถูกทิ ง คิดเป็นร้อยละ 30-50 ของปริมาณอาหารที่ผู้บริโภคซื อมา (ณัฏฐนิช 
ตัณมานะศิริ, 2557) 

การบริโภคเป็นปัจจัยหนึ่งที่เร่งการเกิดปัญหาสิ่งแวดล้อม ขยะเกิดขึ นตลอดเวลาของการ
บริโภค สินค้าข้าวของเครื่องใช้ มีการห่อ หุ้ม บรรจุลงในบรรจุภัณฑ์ก่อนถึงมือผู้บริโภค แต่เมื่อเปิด
กล่อง ขวด ถุง ซองไปใช้แล้ว บรรจุภัณฑ์ถูกทิ งเป็นส่วนหนึ่งของขยะที่มีอยู่ทุกครัวเรือน ทุกสถานที่ 
โดยเฉพาะขยะที่ไม่ย่อยสลาย เช่น พลาสติก จะเป็นตัวท้าลายสิ่งแวดล้อมที่เห็นได้ชัดเจน และส่งผล
กระทบต่อทุกชีวิตในหลากหลายด้าน นอกจากนั นการย่อยสลายหรือการท้าลายหรือแม้แต่การรี
ไซเคิลบรรจุภัณฑ์บางประเภทสร้างสภาวะเรือนกระจกท้าให้เกิดภาวะโลกร้อนได้ในที่สุด 

บรรจุภัณฑ์คือสิ่งห่อหุ้ม คุ้มครองป้องกันและเก็บรักษาผลิตภัณฑ์ ให้มีสภาพเป็นปกติก่อนถึง
มือผู้บริโภค ในขณะเดียวกันก็มีหน้าที่ส่งเสริมการจ้าหน่าย บรรจุภัณฑ์จึงเกิดการใช้วัสดุที่มากกว่า
ความจ้าเป็นทางด้านการห่อหุ้มเพ่ือเก็บรักษาหรือคุ้มครองสินค้าภายใน แต่ยังต้องห่อหุ้มเพ่ือการ
ส่งเสริมการขาย (สุพิศ เสียงก้อง, 2562) ในบางครั งเราจึงพบเห็นบรรจุภัณฑ์เพ่ือความสวยงามดึงดูด
ใจใช้วัสดุเกินความจ้าเป็นท้าให้เกิดวัสดุใช้แล้วจากบรรจุภัณฑ์เพ่ิมมากขึ นกลายเป็นขยะ ปัจจุบันขยะ
เพ่ิมขึ น จากรายงาน สถานการณ์มลพิษของประเทศไทยปี 2560 พบว่าปริมาณขยะมูลฝอยที่เกิดขึ น
ทั่วประเทศในปีประมาณ 27.40 ล้านตันหรือ 75,046 ตันต่อวัน เพ่ิมขึ นร้อยละ 1.26 จากปี 2559 
(กรมควบคุมมลพิษ, 2561) ขยะบรรจุภัณฑ์เกิดจากหลากหลายวัสดุทั งกระดาษ พลาสติก แก้ว โลหะ 
และวัสดุธรรมชาติ โดยเฉพาะขยะพลาสติกบรรจุภัณฑ์มีมากถึงร้อยละ 47 ของขยะที่มีขึ นทั่วโลก ซึ่ง
ส่วนใหญ่เกิดจากการใช้ครั งเดียวแล้วทิ ง ขยะบางชนิดก็มีการย่อยสลายไปในธรรมชาติ บางชนิดใช้
เวลานานในการย่อยสลาย และบางชนิดก็ไม่ย่อยสลาย การก้าจัดโดยการรีไซเคิลเกิดขึ นเพียงร้อยละ 
9 การก้าจัดด้วยการเผาร้อยละ 12 และอีกร้อยละ 79 ก้าจัดด้วยวิธีการฝังกลบ (Single Use Plastic 
ปัญหาจากการใช้อย่างไร้ความรับผิดชอบ 2561, ออนไลน์)   

จากที่กล่าวมาวัฒนธรรมการกินส่งผลให้เกิดขยะอาหารและเกิดขยะบรรจุภัณฑ์อาหาร
จ้านวนมาก ส่วนใหญ่บรรจุภัณฑ์อาหารเหล่านี ถูกใช้เพียงครั งเดียวเท่านั น โดยมีวัสดุตั งต้นจาก 
พลาสติก โฟม แก้ว ซึ่งใช้เวลานานนาหารย่อยสลายหรือไม่ย่อยสลายเลย ชีวิตแรกของบรรจุภัณฑ์
เกิดขึ นอย่างสวยงามและมีประโยชน์จึงเป็นโจทย์ที่ส้าคัญคือท้าอย่างไรให้บรรณจุภัณฑ์เหล่านี  กลับมา
มีชีวิตและคุณค่าอีกครั ง 
 

2.6 การอัพไซเคิลบรรจุภัณฑ์อาหารในงานสถาปัตยกรรม 
        ทางด้านสถาปัตยกรรมแม้อัพไซเคิลจะถูกกล่าวถึงครั งแรกในปี ค .ศ. 1994 แต่ในทางการ
ปฏิบัติไม่ใช่กิจกรรมใหม่ และเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตมนุษย์เสมอมา มนุษย์ยุคก่อนประวัติศาสตร์สร้างที่
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พักพิงจากพืชพรรณในท้องถิ่น ในสถานการณ์ที่มีทรัพยากรจ้ากัดผู้คนฝึกฝนการน้าขยะของผู้อื่นมาใช้
ซ ้าอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือเป็นหนทางเอาตัวรอดในการจัดหาที่อยู่อาศัย (Veena Das, 2012) ขึ นอยู่กับ
ความพร้อมของทรัพยากรธรรมชาติและทรัพยากรที่ผลิตขึ นที่มีอยู่ในพื นที่ของตน ในขณะที่บางคน
อาจซื อทรัพยากร แต่บางส่วนอาจรวบรวมวัสดุถูกทิ ง หิน ทราย และไม้ในท้องถิ่น ซึ่งบางคนถือว่าไร้
ค่าและสามารถหามาได้โดยไม่เสียค่าใช้ ตัวอย่างเช่น ในชุมชนแออัด ขวดน ้าพลาสติกและโพลีเอทิลีน 
(polythene) มีทั่วไป ดังนั นจึงเป็นวัสดุที่เลือกใช้ในการสร้างที่พักอาศัย สิ่งนี สามารถเปรียบเทียบได้
กับกิจกรรมอัพไซเคิลที่เกิดขึ นในวัฒนธรรมที่มีความมั่งคั่งมากกว่า (DS Tevera et al., 2004) โดย
กล่าวถึงบริบทนี ว่าวัสดุได้รับชีวิตที่สองอย่างไม่ได้ตั งใจซึ่งเกิดจากข้อจ้ากัดทางเศรษฐกิจและ
วัฒนธรรม 

 
ภาพที่ 16 ภาพแสดงที่อยู่อาศัยทีส่ร้างจากวสัดุเหลือใช้ที่มีอยู ่

ที่มา (Bridgens et al2019) 
 

        แนวคิดด้านสิ่งแวดล้อมผู้คนแสวงหาวิถีการด้าเนินชีวิตที่ยั่งยืนเกิดขึ นช่วง ค.ศ. 1970 
สิ่งแวดล้อมที่ถดถอยและกระแสขยะที่เพ่ิมขึ นจุดประกายให้สถาปนิกไมเคิล เรย์โนลด์ส (Michael 
Reynolds) รวบรวมขยะเหล่านั นเพ่ือน้ามาสร้างบ้าน บ้านกระป๋องเบียร์ที่สร้างเสร็จภายใน 1 ปี ชื่อ
ทรัมป์เฮ้าส์ (Thumb House) ใช้กระป๋องเบียร์ไปทั งหมด 70,000 กระป๋อง ลูกมือที่ช่วยงานเป็น
ชาวบ้านในพื นที่ไม่มีความรู้พื นฐานหรือประสบการณ์การก่อสร้างมาก่อน แต่สถาปนิกตั งใจว่าแบบ
บ้านและวิธีการสร้างบ้านกระป๋องของเขาจะต้องไม่ซับซ้อน ไม่ว่าใครจึงเรียนรู้ที่จะสร้างบ้านแบบนี 
เองได้ และบ้านหลังนี น้ามาสู่การจดสิทธิบัตรการออกแบบอิฐกระป๋องเบียร์ใน ค.ศ. 1973 
 

 
ภาพที่ 17 แสดงที่อยู่อาศัยบ้านจากกองขยะ ทรัมป์เฮ้าส์ (Thumb House) 

ที่มา https://readthecloud.co/earthship/ 
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        หลังจากประสบความส้าเร็จจากทรัมป์เฮ้าส์สถาปนิกไมเคิล เรย์โนลด์ส ทุ่มเทเวลาให้กับการ
ทดลองสร้างบ้านด้วยสิ่งที่ได้มาจากกองขยะ เอิร์ทชิป (Earthships) ก่อก้าเนิดขึ นจากการพัฒนาโดย
ได้แรงบันดาลใจมาจากค้าว่า เรือ (Ship) และยานอวกาศ (Spaceship) เพราะสิ่งก่อสร้างทั งสองแบบ
จ้าเป็นต้องท้าได้ทุกอย่าง เพ่ือให้คนที่อยู่ข้างในมีชีวิตรอดได้ในระยะยาวแม้จะมีทรัพยากรจ้ากัด นั่น
คือต้องเป็นที่อยู่อาศัย มีอาหารและน ้าสะอาดให้กิน มีไฟฟ้าให้ใช้ มีที่ทิ งขยะ และมีระบบจัดการน ้า
เสีย หลักการเดียวกันนี ถูกน้ามาใช้ในการออกแบบและก่อสร้างเอิร์ทชิปให้เป็นบ้านที่ตอบสนองความ
ต้องการของผู้อยู่อาศัยอย่างยืนยาว โดยมีหลักการส้าคัญในการก่อสร้างคือใช้วัสดุที่เป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อมและหาได้ในท้องถิ่น ไม่จ้าเป็นต้องสร้างด้วยวัสดุอย่างใดอย่างหนึ่งเป็นพิเศษ แต่ต้องเป็น
วัสดุจากธรรมชาติหรือวัสดุที่ถูกน้ากลับมาใช้ใหม่และไม่เพ่ิมภาระให้สิ่งแวดล้อม นอกจากนนี ยังพูดถึง
การระบายความร้อนโดยธรรมชาติ การเก็บน ้า พลังงาน และการสร้างอาหารภายใน 
 

 
ภาพที่ 18 แสดงที่อยู่อาศัยเอิร์ทชิป (Earthships) 
ที่มา https://readthecloud.co/earthship/ 

 

        การอัพไซเคิลได้รับการสนับสนุนและขับเคลื่อนที่กว้างขึ น เพ่ิมประสิทธิภาพการใช้ทรัพยากร
ที่มีอยู่อย่างจ้ากัด (Terrence H Witkowski, 2003) การก้าจัดของเสียและเพ่ิมการน้ากลับมาใช้ใหม่
อย่างสร้างสรรค์ แม้จะมีแรงจูงใจที่หลากหลายส้าหรับการอัพไซเคิลที่อธิบายไว้ข้างต้น แต่ก็มีลักษณะ
เฉพาะที่เรียกว่า แอดฮอคอัพไซเคิล (ad-hoc upcycle) ซึ่งวัสดุและวัตถุที่ถูกน้ามาใช้ใหม่ไม่ได้ถูก
ออกแบบมาเพ่ืออัพไซเคิล หรือออกแบบมาเพ่ือการใช้งานครั งที่สอง 
        ในอีกกรณีหนึ่งวัสดุได้รับการออกแบบมาเพ่ือตอบสนองความต้องการของชีวิตที่สอง ซึ่งเป็น
ชีวิตที่อาจมีข้อก้าหนดด้านการท้างานแตกต่างไปจากเดิมอย่างสิ นเชิง ในปี 1960 บริษัทผู้ผลิตเบียร์ 
Alfred Heineken ได้ประสบกับปัญหาสองประการคือ ชายหาดเกลื่อนไปด้วยขวดเบียร์ และมีการ
ขาดแคลนวัสดุก่อสร้างที่ราคาไม่แพง ไฮเนเก้นตระหนักว่าปัญหาทั งสองจะได้รับการแก้ไขหากผู้คน
สามารถสร้างบ้านด้วยขวดเบียร์  Heineken WOBO (World Bottle) จึงเกิดขึ นจากสถาปนิกชาว
ดัตช์ N. John Habraken ออกแบบอิฐแก้วที่สามารถบรรจุเบียร์ได ้ 
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ภาพที่ 19 แสดงบ้านด้วยขวดเบยีร์ Heineken WOBO (World Bottle) 

ที่มา (Bridgens et al2019) 
 

ในปี 1963 ผลิตขวดทดลองจ้านวน 100,000 ขวด ส้าคัญที่สุดคือขวดเบียร์ที่ใช้งานได้ เมื่อ
ล้างและวางด้านข้างกลายเป็นอิฐ Heineken WOBO เพ่ิมศักยภาพที่มากขึ นส้าหรับการน้ากลับมาใช้
ใหม่อย่างสร้างสรรค์สามารถท้าได้โดยการท้าให้วัตถุและวัสดุเชื่อมต่อกันได้อย่างง่ายดาย บรรจุภัณฑ์
ขวดแก้วนี ได้รับการออกแบบมาเพ่ือใช้ซ ้าในการก่อสร้าง และอาจชี ให้เห็นถึงความเป็นไปได้ในอนาคต
ในการออกแบบส้าหรับการอัพไซเคิ ล แม้รูปทรงถือว่าไม่เหมาะสมตามหลักสรีรศาสตร์เพ่ือ
วัตถุประสงค์ทางการตลาด 
 

 
ภาพที่ 20 แสดงกลุ่มการอัพไซเคลิในงานสถาปัตยกรรม 

 
        ดังนั นการส่งต่อวัสดุจากบรรจุภัณฑ์อาหารสู่งานสถาปัตยกรรมแบ่งได้ 2 ประเภทหลักได้แก่ 
แอดฮอคอัพไซเคิล (ad-hoc upcycle) ซึ่งวัสดุที่ถูกน้ามาใช้ใหม่ไม่ได้ถูกออกแบบมาเพ่ืออัพไซเคิล 
โดยแยกย่อยเป็นการออกแบบอย่างตั งใจและไม่ได้ตั งใจ ในทางตรงกันข้ามกับแอดฮอคอัพไซเคิล (ad-
hoc upcycle) คือการออกแบบเพ่ือการอัพไซเคิล (design for upcycle) วัสดุได้รับการออกแบบมา
เพ่ือตอบสนองความต้องการของชีวิตที่สอง ซึ่งอาจมีข้อก้าหนดด้านการท้างานแตกต่างไปจากเดิม
อย่างสิ นเชิง เป็นการออกแบบเพื่อชีวิตที่สองของวัสดุตั งแต่ต้น 
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2.7 สรุป 
       จากการทบทวนวรรณกรรมส่งผลให้สามารถก้าหนดขอบเขต กระบวนการผ่านนิยามการอัพ
ไซเคิลว่าเป็นกระบวนการที่พัฒนาจากการรีไซเคิลแทรกระหว่างการใช้ซ ้าก่อนส่งต่อไปสู่การรีไซเคิล 
โดยวัสดุผ่านกระบวนการแปลงสภาพไม่ผ่านการหลอม โดยพิจารณาคุณสมบัติ ศักยภาพของวัสดุ 
เพ่ือเปลี่ยนวัตถุประสงค์การใช้งานจากความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ ซึ่งเพ่ิมมูลค่าให้กับวัสดุ 
กระบวนการการออกแบบสถาปัตยกรรมดั งเดิม และการออกแบบสถาปัตยกรรมวัสดุใช้ซ ้าที่มี
การศึกษาก่อนหน้าซึ่งสามารถใช้เปรียบเทียบกระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรม การศึกษา
ปัญหาที่เกิดขึ นและการแก้ปัญหาส่งผลให้เห็นความสัมพันธ์บางประการร่วมกันของวัสดุ กระบวนการ 
และระดับความรู้ของผู้ออกแบบที่ส่งผลต่องานสถาปัตยกรรมอัพไซเคิล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 32 
 

บทที่ 3  
วิธีการวิจัย กรอบการศึกษา กรณีศึกษา 

 

        บทนี อธิบายวิธีการวิจัยเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์การศึกษา การใช้ทฤษฎี กระบวนการ และ
วิธีการออกแบบที่ระบุในวรรณกรรม ในบทนี ให้รายละเอียด ปฏิสัมพันธ์ของกระบวนการออกแบบ 
ผู้ออกแบบ และวัสดุเพ่ือวางกรอบกรณีศึกษา ระบุกระบวนการทางสถาปัตยกรรมที่ใช้ตั งต้นใน
การศึกษากระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรม คุณสมบัติทางเทคนิคของวัสดุตั งต้น พิจารณา
ข้อมูลกระบวนการคิด การออกแบบ และแนวทางปฏิบัติของผู้ออกแบบในกรณีศึกษา 
 
3.1 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อสถาปัตยกรรมอัพไซเคิล 
        การอัพไซเคิลในกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมแบบดั งเดิมเป็นเรื่องที่ไม่สามารถท้าได้  
นอกจากนี ในทางปฏิบัติถูกด้าเนินการโดยสัญชาตญาณ โดยไม่มีเครื่องมือสนับสนุน เกณฑ์หารวัดหรือ
กระบวนการที่เป็นทางการ ท้าให้เกิดความไม่แน่นอนเพ่ิมโอกาสความล้มเหลวในการออกแบบ ความ
เสี่ยงของผลลัพธ์ที่ไม่ดีหรือการปฏิเสธโครงการ ปัญหาเหล่านี ขัดขวางความก้าวหน้าของการอัพไซเคิล
ในงานสถาปัตยกรรม 

 
ภาพที่ 21 แสดงความสัมพันธ์จากปัญหาการอัพไซเคลิ 
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        จากการศึกษาปัญหาที่เกิดขึ นในขอบเขตของวัสดุพบว่าปัญหาที่นอกเหนือจากศักยภาพของ
วัสดุคือกระบวนการที่ผู้ออกแบบจัดการกับวัสดุไม่มีประสิทธิภาพ ปัญหาดังกล่าวส่งผลให้เห็นว่า
นอกเหนือจากวัสดุที่ส่งผลต่องานสถาปัตยกรรม ผู้ออกแบบเป็นปัจจัยส้าคัญเช่นกันและเมื่อศึกษา
ปัญหาที่เกิดขึ นในขอบเขตของผู้ออกแบบนอกเหนือจากทัศนคติที่ผู้ออกแบบมีต่อวัสดุ ประสบการณ์ 
ทักษะในกระบวนการเป็นปัจจัยหลักที่ส่งผลต่อความส้าเร็จในงานสถาปัตยกรรม ที่กล่าวมาข้างต้น
ปัญหาที่เกิดขึ นทั งในขอบเขตของวัสดุและผู้ออกแบบล้วนกล่าวถึงกระบวนการในมิติที่เชื่อมโยงกับ
ตนเองและสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ดังนั นการตั งค้าถามถึงกระบวนการ วิธีด้าเนินการ และวัสดุคาดว่า
จะเพ่ิมขีดความสามารถในการอัพไซเคิลในสถาปัตยกรรม การส่งต่อวัสดุ เข้าถึงข้อมูล วิธีการ และ
เครื่องมือ 
        จากปัจจัยดังกล่าวสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลจะส้าเร็จหรือไม่นั นเกี่ยวข้องกับกระบวนการและ
วัสดุที่ผู้ออกแบบสามารถจัดการได้ ผู้ออกแบบที่สามารถด้าเนินงานได้ต้องมีองค์ความรู้เกี่ยวกับ
กระบวนการที่ใช้เฉพาะการอัพไซเคิลซึ่งต่างจากการออกแบบสถาปัตยกรรมแบบดั งเดิมอย่างสิ นเชิง 
นอกจากนี ผู้ออกแบบต้องเข้าใจวัสดุอย่างถ่องแท้ ซึ่งวัสดุมีผลต่อกระบวนการ นอกจากปัจจัยด้าน
ทรัพยากรแล้ววัสดุอัพไซเคิลถือเป็นความท้าทายที่จะเลือกใช้จากความรู้และประสบการณ์ของ
ผู้ออกแบบ วัสดุอัพไซเคิลต้องการการจัดการในกระบวนการที่แตกต่างกันเพ่ือส่งต่อวัสดุสู่
องค์ประกอบ การกล่าวถึงซึ่งกันและกันแสดงให้เห็นว่ากระบวนการออกแบบ วัสดุ และผู้ออกแบบมี
ความสัมพันธ์กันแบบทับซ้อน จากการศึกษาปัจจัยทั งหมดนี ภายใต้ทฤษฎีที่ระบุในวรรณกรรมจะถูกใช้
อธิบายวิธีการวิจัยและวางขอบเขตกรณีศึกษาต่อไป 
 

3.2 วิธีด าเนินการวิจัย 
กระบวนการออกแบบอัพไซเคิลถูกกล่าวถึงในหลายอุตสาหกรรม และมีการอธิบาย

กระบวนการอย่างเป็นทางการในหลายรูปแบบ ในทางกลับกันจากการศึกษาทฤษฎี กระบวนการ และ
วิธีการออกแบบที่ระบุจากวรรณกรรม กระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมยังไม่ถูกอธิบาย
อย่างเป็นทางการและกระบวนการออกแบบดั งเดิมไม่สามารถใช้ได้กับวัสดุอัพไซเคิล เนื่องจากการอัพ
ไซเคิลมีกระบวนการที่ซับซ้อนกว่าซึ่งส่งผลต่อกระบวนการตั งแต่ต้นจนจบ  
       ความเข้าใจอย่างแพร่หลายต่อการอัพไซเคิลคือเป็นกระบวนการยืดอายุการใช้งานของวัสดุ จาก
แนวคิดว่าวัสดุที่หมดประโยชน์การใช้งานเดิมสามารถใช้งานในหน้าที่ใหม่ได้ ถือเป็นการน้าวัสดุ
กลับมาใช้ใหม่ ในทางสถาปัตยกรรม เมื่อพิจารณาจากที่กล่าวมาการอัพไซเคิลถือเป็นกลุ่มย่อยหนึ่ง
ภายในกลุ่มใหญ่ของการน้าวัสดุกลับมาใช้ใหม่ทางสถาปัตยกรรม 
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ภาพที่ 22 แสดงแบบจ้าลองกระบวนการทางสถาปัตยกรรมการน้าวสัดุกลบัมาใช้ใหม่ โดย Addis (2012) 

ดัดแปลงแผนผังไดอะแกรมจาก (Bill Addis, 2012) 
 

ดังนั นแบบจ้าลองกระบวนการทางสถาปัตยกรรมที่กล่าวถึงการน้าวัสดุกลับมาใช้ใหม่ โดย 
Addis (2012) เป็นแนวทางปฏิบัติทั่วไปส้าหรับผู้ออกแบบที่มองว่าวัสดุเป็นโอกาส ภายในบริบทนี 
เป้าหมายการออกแบบขึ นอยู่กับปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับวัสดุ กระบวนการนี มี โครงสร้างที่สามารถใช้
เทียบเคียงเพ่ือพัฒนาไปสู่กระบวนการและการอธิบายอย่างเป็นทางการส้าหรับอัพไซเคิลในงาน
สถาปัตยกรรม กรณีศึกษาจะถูกอธิบายล้าดับขั นตอนภายใต้แบบจ้าลองของ (Bill Addis, 2012) โดย
กระบวนการจะเพ่ิมและลดตามค้าอธิบายของผู้ออกแบบเพ่ือให้ได้มาซึ่งกระบวนการออกแบบอัพ
ไซเคิลในงานสถาปัตยกรรม 
 

3.3 การเลือกกรณีศึกษา 
จากการทบทวนวรรณกรรมสถานการณ์ของเสีย ขยะจากบรรจุภัณฑ์อาหารมีจ้านวนมาก 

วัสดุถูกใช้ในระยะเวลาอันสั นเกิดขึ นอย่างรวดเร็ว และวัสดุบางชนิดย่อยสลายยาก ด้วยเหตุนี งานวิจัย
จึงเลือกขอบเขตการศึกษาสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลจากบรรจุภัณฑ์อาหาร 
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        การอัพไซเคิลบรรจุภัณฑ์อาหารในงานสถาปัตยกรรม งานวิจัยนี ก้าหนดขอบเขตการศึกษา
การอัพไซเคิลแบบ แอดฮอคอัพไซเคิล (ad-hoc upcycle) ซึ่งเป็นการออกแบบที่วัสดุที่น้ามาใช้ใหม่
ไม่ได้ถูกออกแบบมาเพ่ืออัพไซเคิล หรือออกแบบมาเพ่ือการใช้งานครั งที่สอง โดยเป็นการออกแบบ
อย่างตั งใจคือการใช้ความคิดสร้างสรรค์ของผู้ออกแบบโดยไม่มีข้อจ้ากัดหรือวัตถุประสงค์ด้าน
เศรษฐกิจเพียงอย่างเดียว  
 

3.3.1 ลักษณะผู้ออกแบบ 
        การออกแบบโดยผ่านกระบวนการอัพไซเคิลมักถูกละทิ งหรือไม่ได้รับความนิยมเนื่องจาก
ผู้ออกแบบมีทักษะไม่เพียงพอเกี่ยวกกับกระบวนการ  และความรู้ เกี่ยวกับวัสดุ  ส่งผลให้งาน
สถาปัตยกรรมประเภทนี ไม่ประสบความส้าเร็จจึงไม่ได้รับความสนใจ โดยเฉพาะการด้าเนินการโดย
บุคคลทั่วไปมักใช้การอัพไซเคิลเพ่ือแก้ปัญหาด้านเศรษฐกิจเพียงอย่างเดียว  ขาดองค์ประกอบด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ซึ่งเป็นสิ่งส้าคัญส้าหรับการอัพไซเคิล 
 

 
ภาพที่ 23 แสดงขอบเขตการเลือกกรณีศึกษาในกลุม่ของผู้ออกแบบ 

 

        การออกแบบโดยนักออกแบบทั่วไปและนักออกแบบผู้เชี่ยวชาญแตกต่างกันเพียงเล็กน้อย 
นักออกแบบทั่วไปมีกระบวนการคิด การออกแบบ เพียงแต่ขาดประสบการณ์ในการเลือกใช้วัสดุอัพ
ไซเคิล นักออกแบบผู้เชียวชาญได้รับการฝึกฝนในการค้นหาวัสดุ ความสามารถในการสร้างจินตนาการ
มีความเชี่ยวชาญในกระบวนการ และมีประสบการณ์ด้าเนินงานส้าเร็จ โดยวิจัยนี ก้าหนดขอบเขต
การศึกษาสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลที่ด้าเนินการโดยนักออกแบบหรือสถาปนิกทั่วไปที่มีประสบการณ์
และทักษะการออกแบบเป็นอย่างดี เข้าใจกระบวนการออกแบบแต่ความรู้ในการอัพไซเคิลมีอยู่อย่าง
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จ้ากัด ไปจนถึง นักออกแบบแบบผู้เชียวชาญที่มีทักษะและด้าเนินงานส้าเร็จเป็นประจ้า ในกรณีที่ไม่
ระบุผู้ออกแบบที่ชัดเจนงานสถาปัตยกรรมนั นต้องได้รับรางวัลด้านสถาปัตยกรรมเพ่ือรับรองคุณภาพ 
ความเป็นเอกลักษณ์ และความโดดเด่น 
 

3.3.2 ประเภทวัสดุ 
        การศึกษาสถานการณ์ของเสียในปัจจุบันขยะอาหารมีปริมาณมากและเพ่ิมขึ นเรื่อยต่อเนื่อง
ทั งที่เหลือจากการบริโภค ยิ่งไปกว่านั นอาหารจ้านวนมากเกินความต้องการและหมดอายุก่อนได้รับ
การบริโภค  สถานการณ์ดังกล่าวไม่เพียงสร้างขยะอาหารจ้านวนมากแต่ส่งผลมาถึงบรรจุภัณฑ์ท้า
หน้าที่ห่อหุ้ม ป้องกัน และดึงดูดผู้บริโภค ซึ่งถือว่าบรรณจุภัณฑ์เหล่านี มีประโยชน์อย่างมากในชีวิต
แรก แต่เมื่อเปิดกล่อง ขวด ถุง หรือซองไปใช้แล้ว บรรจุภัณฑ์จะถูกทิ งเป็นส่วนหนึ่งของขยะที่มีอยู่ทุก
ครัวเรือน ทุกสถานที่ โดยเฉพาะขยะที่ไม่ย่อยสลาย 
        ขณะที่ขยะจากบรรณจุภัณฑ์เกิดขึ นอย่างรวดเร็วตลอดการบริโภค กลับกันบรรจุภัณฑ์บาง
ชนิดต้องใช้เวลานับร้อยปีเพ่ือย่อยสลาย บรรจุภัณฑ์กระดาษใช้เวลา 5 ปี กระป๋องโลหะ 50-100 ปี 
ถุงหรือขวดพลาสติกใช้เวลา 450 ปี ซึ่งอาจนานกว่าขึ นอยู่กับความแข็งแรงและขนาด หรือขวดแก้วที่
คงอยู่ชั่วนิรันด์ไม่สามารถย่อยสลายได้ นอกจากนี วัสดุบางชนิดที่กล่าวมาข้างต้นเมื่อเข้าสู่กระบวนการ
รีไซเคิล วัสดุจะกลายเป็นวัสดุตั งต้นที่ด้อยคุณภาพลง 
 
 

 
ภาพที่ 24 แสดงขอบเขตการเลือกกรณีศึกษาในกลุม่ของวัสด ุ

 
        ดังนั นการวิจัยนี จึงก้าหนดประเภทวัสดุในกรณีศึกษา โดยมุ่งเน้นบรรจุภัณฑ์อาหารที่มี
ปริมาณมาก ได้แก่ ขวดพลาสติกที่มีชีวิตการใช้งานสั น กล่องลังพลาสติกที่มีความแข็งแรงส่งผลต่อ
ระยะเวลาการย่อยสลายที่นานขึ น และขวดแก้ว ซึ่งไม่สามารถย่อยสลายได้และวัสดุดังกล่าวด้อย
คุณภาพเมื่อเข้าสู่กระบวนการรีไซเคิล 
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3.3.3 วิธีการเตรียมและดัดแปลงวัสดุ 
       จากการทบทวนวรรณกรรมการออกแบบอัพไซเคิลเป็นกระบวนการเพ่ือยืดอายุการใช้งาน
ของวัสดุโดยไม่ก้าหนดประเภทวัสดุ วัสดุทุกชนิดจึงสามารถผ่านกระบวนการอัพไซเคิลได้ทั งสิ นด้วย
ความหลากหลายของชนิดวัสดุส่งผลให้วิธีการจัดการมีหลากหลาย การอัพไซเคิลเป็นการปกป้องวัสดุ
จากการเปลี่ยนแปลงที่รุนแรง โดยพัฒนาขึ นจากการรีไซเคิลซึ่งเป็นกระบวนการที่ต้องผ่านการใช้
สารเคมีและวิธีการหลอมท่ีปล่อยก๊าซเรือนกระจก ดังนั นการอัพไซเคิลจึงไม่ผ่านกระบวนการดังกล่าว 

 
 

ภาพที่ 25 แสดงขอบเขตการเลือกกรณีศึกษาในในกลุม่ของการเตรียมและดัดแปลงวัสดุ 

 
        การวิจัยนี จึงก้าหนดกรอบวิธีการเตรียมและดัดแปลงวัสดุอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรม โดย
วัสดุถูกเตรียมและดัดแปลงด้วยวิธีการท้ามือหรือผ่านกระบวนการรีไซเคิลบางขั นตอนแต่ไม่ผ่าน
ขั นตอนการใช้สารเคมีและการหลอมเพ่ือเปลี่ยนแปลงวัสดุ ซึ่งเป็นข้อแตกต่างที่เห็นเด่นชัดระหว่างอัพ
ไซเคิลและการรีไซเคิล ส่งผลให้วัสดุไม่สูญเสียความเป็นตัวตน และรับรู้การใช้งานเดิมในชีวิตแรกของ
วัสดุ เพ่ือให้การศึกษามีความชัดเจนยิ่งขึ นก้าหนดให้กรณีศึกษามีสัดส่วนวัสดุอัพไซเคิลใช้ในงาน
สถาปัตยกรรมอย่างน้อยร้อยละ 60 

 
ภาพที่ 26 แสดงตัวอย่างการเปลี่ยนรูปทรงและการประกอบ 
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       วิธีการในภาพเป็นกรอบวิธีการขั นพื นฐานในการเปลี่ยนแปลงและประกอบวัสดุที่ผู้วิจัยรวบรวม
เพ่ือใช้เป็นกรอบการคัดเลือกกรณีศึกษา วิธีการเตรียมและดัดแปลง ได้แก่ การม้วน การพับ การดัด
บิด การเจาะ การตัด และการอัด วิธีการประกอบ ได้แก่ การเชื่อม การอัด การร้อย การมัดผูก การ
สาน กระบวนการทั งหมดนี แปลงสภาพวัสดุแต่ยังคงรับรู้ หรือยังใช้ประโยชน์บางอย่างที่ต่อเนื่องจาก
การใช้งานเดิม 
 

3.4 คุณสมบัติของวัสดุ 

3.4.1 คุณสมบัติทั่วไป 
          1) บรรจุภัณฑ์พลาสติก มีความโปร่งแสง นิ่มและยืดหยุ่นมีความเหนียวสูง ทนทานต่อสารเคมี
จ้าพวก กรด ด่างได้ดี ดูดซึมน ้าได้ต่้ามาก ป้องกันการซึมผ่านของไอน ้าได้ดี ป้องกันการซึม ผ่านของ
ก๊าซได้ต่้า ป้องกันการซึมผ่านของไขมันได้ต่้า ปิดผนึกด้วยความร้อนได้ดี มีความปลอดภัย สามารถใช้
กับอาหารและยา (สุพิศ เสียงก้อง, 2562) ซึ่งถูกจ้าแนกออกเป็นหลายประเภท ในที่นี กล่าวถึงประเภท
ที่นิยมใช้กับบรรจุภัณฑ์อาหาร ได้แก่ 
 

 
 

ภาพที่ 27 แสดงตัวอย่างพลาสติกโพลิเอททีลีนเทเรฟธาเลท (Polyethylene Terephthalate: PET/PETE) 
ที่มา http://www.glaselgrand.com/blog-post/plastic-recycling/ 

 
       โพลิเอททีลีน เทเรฟธาเลท (Polyethylene Terephthalate: PET/PETE) คุณสมบัติทั่วไป 
ใส แข็งแรง เหนียว ทนต่อไขมัน น ้ามัน และทนความร้อนอุณหภูมิระหว่าง 70-100°C ปลอดภัยต่อ
การสัมผัสอาหาร พลาสติกประเภทนี นิยมผลิตเป็นขวดบรรจุ น ้าอัดลม น ้าดื่ม น ้ายาบ้วนปาก และ
ภาชนะบรรจุอาหาร เมื่อถูกใช้งานแล้วบรรจุภัณฑ์เหล่านี จะถูกรีไซเคิลเป็นบรรจุภัณฑ์ที่ไม่บรรจุ
อาหาร เช่น ขวดน ้ายาซักผ้า หรือขวดน ้ายาท้าความสะอาด 
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ภาพที่ 28 แสดงตัวอย่างพลาสติกโพลิเอททีลีนความหนาแน่นสูง (High Density Polyethylene: HDPE) 

ที่มา http://www.glaselgrand.com/blog-post/plastic-recycling/ 
 

       โพลิเอททีลีนความหนาแน่นสูง (High Density Polyethylene: HDPE) คุณสมบัติทั่วไปมีสี
ขุ่น แข็งแรง และเหนียว ราคาถูก ง่ายต่อการขึ นรูป กันน ้าและความชื นได้ดี ทนการกัดกร่อนของ
สารเคมี ทนอุณหภูมิได้ถึง 105°C ใช้ส้าหรับผลิตเป็นขวดนม น ้า น ้าผลไม้ กล่อง ลัง เมื่อผ่าน
กระบวนการรีไซคเคิลวัสดุนี จะกลายเป็นบรรณจุภัณฑ์และวัสดุอ่ืนๆ เช่น ภาชนะใส่อาหารสัตว์ ม้านั่ง 
กระเบื องปูพื น ขวดใส่น ้ายาซักผ้า 
             2) บรรจุภัณฑ์ประเภทแก้ว มีความโปร่งใส ผิวค่อนข้างแข็ง ยากแก่การกัดกร่อน เฉ่ือยต่อ
ปฏิกิริยาทางเคมีและชีวภาพ ซึ่งเป็นคุณสมบัติที่ท้าให้แก้วนั นมีประโยชน์ใช้งานอย่างกว้างขวาง 
อย่างไรก็ตามถึงแม้แก้วจะมีความแข็งแรง แต่ก็เปราะแตกหักง่าย และมีรอยแตกที่ละเอียดคม 
คุณสมบัติของแก้วสามารถเปลี่ยนแปลงได้ง่ายด้วยการผสมสารอ่ืนลงในเนื อแก้ว  หรือการปรับสภาพ
ด้วยการใช้ความร้อน (จุฬาลักษณ์ จารุจุฑารัตน์, 2564) ซึ่งถูกจ้าแนกออกเป็นหลายประเภท กล่าวถึง
ประเภทที่นิยมใช้กับบรรจุภัณฑ์อาหาร ได้แก่ 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 29 แสดงตัวอย่างขวดแก้วโซดาไลม์ (Soda Lime Glass) 
ที่มา https://positioningmag.com/1221218 
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แก้วโซดาไลม์ (Soda Lime Glass) เป็นแก้วที่ผลิตจากวัตถุดิบที่ไม่มีการใช้สารเติมแต่ง 
บรรจุภัณฑ์ที่ท้าจากแก้วโซดาไลม์ ได้แก่ ขวดแก้วสีชา ขวดแก้วสี หรือขวดที่มีความมันวาวสะท้อน
แสง ขวดแก้วประเภทนี นิยมน้าไปใช้ท้าภาชนะบรรจุส้าหรับบรรจุอาหารและเครื่องดื่ม  ซึ่งมีทั งความ
ต้านทานสูงและขวดแก้วที่ต้านทานแรงดันต่้า มักถูกน้ามาผลิตเป็นขวดบรรจุน้ืาอัดลม และขวด
เครื่องดื่มแอลกอฮอร์ เมื่อถูกใช้งานและผ่านกระบวกการไรไซเคิลแก้วประเภทนี จะถูกน้ามาผลิตเป็น
ขวดบรรจุภัณฑ์อาหารที่ไม่อัดก๊าซ เช่น ขวดซอส เป็นต้น 
 

3.4.2 คุณสมบัติทางกล (Mechanical Strength) 
             1) บรรจุภัณฑ์พลาสติก คุณสมบัติเป็นพลาสติกกึ่งแข็งไปจนถึงของแข็งโดยการปรับความ
หนา มีน ้าหนักเบาหากน้ามาขึ นรูปเป็นขวดก็จะได้ขวดที่มีน ้าหนักเบา ไม่แตกง่ายเพราะมีความเหนียว
และทนทาน มีการยืดหยุ่นต่อแรงกระแทก และไม่แตกเมื่อถูกแรงกดดัน  
             2) บรรจุภัณฑ์ประเภทแก้ว เป็นบรรจุภัณฑ์คงรูป รับน ้าหนักได้ 50 กิโลกรัม มีความ
ต้านทานต่อแรงกดและแรงดันสูง โดยเฉพาะขวดแก้วรูปทรงกลม แต่ความต้านทานต่อแรงกระทบต่้า 
ดังนั นขวดแก้วจึงเป็นบรรจุภัณฑ์ที่เปราะและแตกง่าย แก้วที่มีความบางรองรับการเปลี่ยนแปลงของ
อุณหภูมิอย่างเฉียบพลันกว้างกว่าแก้วที่หนากว่า (จุฬาลักษณ ์จารุจุฑารัตน์, 2564) 
 

3.4.3 คุณสมบัติด้านการมองทะลุ (Optical Properties)  
             1) บรรจุภัณฑ์พลาสติก มีความโปร่งแสงจากประโยชน์การใช้งานเดิม การมองเห็นทะลุ
ขึ นอยู่กับประเภทของพลาสติกและการใช้งาน 
       โพลิเอททีลีน เทเรฟธา เลท (Polyethylene Terephthalate: PET/PETE) พลาสติกประเภทนี 
คือขวดพลาสติกใส มองทะลุได ้ใช้งานกับอาหารหรือเครื่องดื่มที่ต้องการแสดงให้เห็นสินค้าภายใน  
      โพลิเอททีลีนความหนาแน่นสูง (High Density Polyethylene: HDPE) ลักษณะเป็นพลาสติก
ขุ่นสีขาวหรือสีทึบอื่น ป้องกันการซึมผ่านของน ้าและความชื นได้ดี ไม่เหมาะกับอาหารหรือเครื่องดื่มที่
ผู้บริโภคต้องมองเห็นภายใน (จุฬาลักษณ ์จารุจุฑารัตน์, 2564) 
             2) บรรจุภัณฑ์ประเภทแก้วเป็นภาชนะบรรจุที่มีความโปร่งใสมาก เหมาะกับการบรรจุ
ผลิตภัณฑ์ที่ต้องการแสดงให้ผู้บริโภคเห็นภายใน 
       แก้วโซดาไลม์ (Soda Lime Glass) บรรณจุภัณฑ์นี มีทั งสีใสและสีอื่น ถ้าต้องการใช้ภาชนะบรรจุ
ประเภทแก้วกับผลิตภัณฑ์ที่มีความไวต่อแสง เช่น เครื่องดื่มแอลกอฮอร์ น ้าผลไม้ หรือยาบางชนิด 
สามารถเติมสีของแก้ว โดยใช้สารเคมีจะท้าให้บรรจุภัณฑ์แก้วสามารถกรองแสงได้ 
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3.4.4 คุณสมบัติทางกายภาพ 
ลักษณะทางกายภาพต้องได้รับการพิจารณาเนื่องจากวัสดุใช้ซ ้าเป็นข้อจ้ากัดส้าคัญประการ

หนึ่งในการออกแบบ การออกแบบนั นต้องคัดแยกเพ่ิมโดยดูในเรื่องของ สี ขนาด หรือรูปทรงของวัสดุ
ชนิดนั นด้วย เช่น รูปทรงของวัสดุที่มีเส้นตรงจะสามารถน้ามาประกอบได้ง่ายกว่าวัสดุที่เป็นทรงโค้ง 
พื นผิววัสดุที่นุ่มและบางจะน้ามาใช้งานได้ง่ายว่าวัสดุที่แข็งหรือบิดเบี ยว (วรสุดา ขวัญสุวรรณand
สาทินี วัฒนกิจ, 2563) วัสดุสีเข้มลดความเข้มของแสงและการมองทะลุผ่านจากภายนอกสู่ภายใน
อาคารได้ วัสดุที่มีพื นที่ว่างภายในสามารถกักเก็บความร้อนไว้ได้ลดการถ่ายเทความร้อนจากภายนอก
สู่ภายในอาคาร 

 
3.5 กรณีศึกษา  

กรณีศึกษาคัดเลือกจากข้อก้าหนดที่กล่าวมาข้างต้น โดยมีการอธิบายถึงข้อมูลทั่วไปของ
โครงการ ที่มาของโครงการ วัตถุประสงค์ แนวความคิดผู้ออกแบบ การออกแบบ ความต้องการการ
เลือกใช้วัสดุ การก่อสร้าง ตลอดจนแนวความคิดที่จะส่งต่อวัสดุหลังเสร็จสิ นงานสถาปัตยกรรม โดย
ล้าดับตามกลุ่มประเภทวัสดุการใช้งานเดิม ได้แก่ ขวดแก้ว ขวดพลาสติก กล่อง/ลังพลาสติก 

3.5.1 กรณีศึกษาวัสดุขวดแก้ว 

กรณีศึกษาที่ 1 Bottle house, Indonesia 
 

  
ภาพที่ 30 แสดงโครงการ Bottle house, Indonesia 

ที่มา https://www.architecturaldigest.com/story/designers-own-homes-ridwan-kamil 
 

        Bottle house ได้รับการออกแบบโดย Ridwan Kamil สถาปนิกชาวอินโดนีเซีย ได้รับ
รางวัล Green Designed Award จาก Building Construction Information (BCI) Asia บ้านหลัง



 42 
 
นี ตั งอยู่บนพื นที่สี่เหลี่ยมคางหมู 373 ตารางเมตร มีพื นที่ 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนศาลารับแขก ส่วน
ห้องนั่งเล่นและห้องนอน และส่วนสุดท้ายประกอบด้วยโรงรถ ห้องครัว ห้องรับประทานอาหาร และ
พื นที่ห้องสมุด พื นที่อาคารรวม 320 ตารางเมตร  
        ความเบื่อหน่ายในการใช้วัสดุแบบเดิมเกิดขึ นกับ Ridwan Kamil “บ้านทั่วไปในย่านชาน
เมืองของบันดุงสร้างด้วยอิฐ แต่ตั งแต่ฉันยังเป็นเด็ก ฉันใฝ่ฝันที่จะเป็นเจ้าของบ้านที่ให้ความรู้สึก
เหมือนรีสอร์ท” เขามองหาวัสดุที่แปลกใหม่ภายในพื นที่ สถาปนิกพิจารณาสิ่งรอบตัวที่สามารถสนอง
ความต้องการได้ โดยประเทศอินโดนีเซียมีเครื่องดื่มชูก้าลังซึ่งบรรจุขายในขวดสีน ้าตาล "ขวดเหล่านี้
เกลื่อนถนน" Ridwan Kamil กล่าว “เราไม่มีระบบรีไซเคิล ดังนั้นเมื่อฉันตัดสินใจสร้างบ้านให้
ครอบครัว ฉันคิดว่าฉันจะท าให้พวกมันเป็นส่วนส าคัญของภายนอกและภายใน ฉันเป็นผู้เสนอการรี
ไซเคิล” (Susan Sheehan, 2017) ผู้รับเหมารวบรวมขวดแก้วครึ่งหนึ่งจากถังขยะในเมืองบันดุงและ
เมืองใกล้เคียงอย่างจาการ์ตา ตาสิกมาลายา ซิเรบอน และอีกครึ่งหนึ่งมาจากคนเก็บขยะ รวมทั งหมด 
30,000 ขวดใช้เวลา 6 เดือน เพ่ือน้ามาใช้ในองค์ประกอบของบ้านซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของผิวภายนอก
ผนังอาคาร พื นที่ร้อยละ 60 ของพื นผิวทั งหมดปกคลุมด้วยขวดแก้ว  
 

 
ภาพที่ 31 แสดงภายนอกอาคารของโครงการ Bottle house, Indonesia 

ที่มา https://www.architecturaldigest.com/story/designers-own-homes-ridwan-kamil 
 

        สถาปนิกสนใจในวัสดุขวดแก้วและสังหรณ์ว่าขวดจะสามารถเป็นฉนวนกันความร้อน 
จนกระทั่งนักศึกษาในภาควิชาสถาปัตยกรรมศาสตร์  Parahyangan Catholic University ได้
ท้าการศึกษาอย่างเป็นทางการเพ่ือทดสอบอุณหภูมิ ผลการวิจัยพบว่าความร้อนถูกดักจับไว้ภายใน
ขวดและไม่ถูกถ่ายเทเข้าไปภายในอาคาร โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมีช่องว่างระหว่างผนังขวดกับผนัง
กระจกที่อยู่ภายใน Ridwan อธิบายว่า "ช่องว่างนี้ท าให้คุณมีระบบฉนวนที่หยุดความร้อนจากดวง
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อาทิตย์ไม่ให้ถ่ายเทสู่ภายใน" ผลที่ได้คือห้องส่วนใหญ่ในบ้านที่ปราศจากเครื่องปรับอากาศทั งหมด
ยังคงมีอุณหภูมิอยู่สบายในวันที่อากาศร้อน 

 

 
ภาพที่ 32 แสดงผังบริเวณ รูปด้าน รูปตัด โครงการ Bottle house, Indonesia 

ที่มา https://www.architecturaldigest.com/story/designers-own-homes-ridwan-kamil 
 

           ผนังส่วนรับแขกท้าจากขวดแก้วทั งหมด Ridwan Kamil อธิบายว่าขวดแก้วสีชาสร้างความ
โดดเด่นให้กับด้านหน้าอาคาร “ฉันสนใจแนวคิดที่จะน าเหล็กทาสีน้ าตาลเข้มและไม้สีเข้มมาผสมกับ
ขวดสีน้ าตาล ขวดนี้มีส่วนหน้า 60 เปอร์เซ็นต์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเวลาพระอาทิตย์ขึ้นและพระ
อาทิตย์ตกจะส่องตรงเข้ามาในบ้านและสะท้อนแสงราวกับว่า พวกเขาเป็นกระจก" แสงแดดในตอน
เช้าและตอนเย็นที่กรองผ่านขวดสร้างรูปแบบและเฉดสีที่น่าสนใจในพื นที่ภายในท้าให้เกิดบรรยากาศ
พิเศษ สีโทนร้อนของขวดแก้วเข้ากับพื นไม้ซึ่งช่วยเพิ่มความรู้สึกที่ผ่อนคลาย 
 

 
ภาพที่ 33 แสดงมุมมองภายในอาคารส่วนรับแขกโครงการ Bottle house, Indonesia 

ที่มา https://www.architecturaldigest.com/story/designers-own-homes-ridwan-kamil 
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        ห้องนั่งเล่น ห้องรับประทานอาหาร และพื นที่ห้องสมุด ท้าขึ นโดยการสลับแผงขวดและ
กระจกในรูปแบบกระดานหมากรุกโดยมีช่องว่าง 60 ซม. ซ้อนชั นด้วยกระจกเต็มบานที่สามารถเปิด
เพ่ือระบายอากาศ พื นที่ส่วนตัวบางพื นที่ได้รับแสงแดดอย่างมาก เนื่องจากเป็นกระจกเต็มบานอยู่ใน
ต้าแหน่งของทิศตะวันตก เพื่อลดผลกระทบด้านสภาพอากาศขวดแก้วถูกน้ามาใช้ส้าหรับผนังภายนอก
ในส่วนนี  และสีของขวดแก้วยังสร้างความเป็นส่วนตัวจากสภาพแวดล้อมภายนอกได้ 

 
ภาพที่ 34 แสดงภายในส่วนรับประทานอาหารและห้องสมุดโครงการ Bottle house, Indonesia 
ที่มา https://www.architecturaldigest.com/story/designers-own-homes-ridwan-kamil 

        
ห้องนอนและพื นที่ส่วนตัวบางพื นที่ตั งอยู่ในทิศตะวันตกของพื นที่ซึ่งมีความเข้มของแสงและ

ได้รับความร้อนเข้าสู่ตัวอาคาร อย่างไรก็ตาม สถาปนิกแก้ปัญหาโดยการวางผนังขวดที่ใช้แล้วซ้อนชั น
กับกระจกเต็มบานภายใน ชั น 1 การใช้วัสดุขวดที่ใช้แล้วเป็นผนังกั นท้าให้ลมเข้ามาในห้องโดยไม่มีสิ่ง
มาบดบัง ลมเข้าสู่ห้องผ่านช่องระบายอากาศจากการจัดวางขวดที่ใช้แล้ว นอกจากนี ยังมีช่องเปิดอ่ืน
อีกมากมาย บ้านนี จึงไม่ต้องติดแอร์ ส้าหรับชั น 2 การใช้วัสดุขวดแก้วท้าให้มองเห็นได้สบายตา เพราะ
สามารถดูดซับแสงแดดส่วนเกินที่เข้ามาในอาคารได้และสร้างความเป็นส่วนตัว 

 
ภาพที่ 35 แสดงภายในส่วนห้องนอนโครงการ Bottle house, Indonesia 

ที่มา https://www.architecturaldigest.com/story/designers-own-homes-ridwan-kamil 
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        การใช้วัสดุขวดแก้วที่ใช้แล้วในบ้านขวดของ Ridwan Kamil เป็นองค์ประกอบของผนัง เมื่อ
มองจากแง่มุมการแก้ปัญหาสภาพอากาศ การใช้วัสดุขวดแก้วที่ใช้แล้วมีประโยชน์อย่างมากต่อความ
สบายตาและความร้อนในห้อง เนื่องจากการจัดวางวัสดุขวดที่ใช้แล้วอย่างเหมาะสมตามข้อจ้ากัดใน
การวางแนวของอาคาร ขวดแก้วสีชาซึ่งเป็นขวดสีเข้มจึงสามารถช่วยในการดูดซับความร้อนและความ
เข้มของแสงแดดยามบ่ายที่เข้ามาในอาคารได้ 
 

กรณีศึกษาที่ 2 Early BKK Café, ประเทศไทย 
 

 
 

ภาพที่ 36 แสดงภายนอกโครงการ Early Café, Thailand 
ที่มา https://dsignsomething.com/2022/12/02/early-bkk/ 

 
        Early BKK ตั งเป้าเป็นพื นที่ที่ทุกคนสามารถเข้าถึงได้ และเมื่อพบเห็นปัญหามากมายเกี่ยวกับ
การจัดการขยะในทุกวันนี  การอัพไซเคิลวัสดุที่ถูกมองข้ามจึงถูกน้ามาใช้เป็นส่วนส้าคัญของการ
ออกแบบคอมมูนิตี คาเฟ่ด้วยแนวคิดรักษ์โลกและยั่งยืน โดยในชุมชนนี ส่วนใหญ่เป็นครอบครัวใหญ่ที่มี
คนทุกรุ่นรวมถึงสัตว์เลี ยง (Rangsima. Arunthanavut, 2022)  
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ภาพที่ 37 แสดงผังโครงการ Early Café, Thailand 

ที่มา https://dsignsomething.com/2022/12/02/early-bkk/ 

 
        Early BKK Cafe ออกแบบให้เป็นอาคารสองชั น ตั งอยู่หัวมุมของถนน ทางเข้าออกแบบเป็น 
double space คอร์ดที่สูงโปร่ง มีต้นไม้ใหญ่ ที่นั่ง semi outdoor และส่วนของ pet parking สร้าง
บรรยากาศที่เป็นมิตรก่อนเข้าถึงตัวร้าน ภายในร้านชั น 1 เป็นส่วนของบาร์กาแฟที่ประกอบด้วยทั ง 
coffee machine bar  และ slow bar และมีที่นั่งทานอาหารอยู่เล็กน้อย ส่วนของ refill station 
จะอยู่ด้านหลังบาร์เข้าไป มีผลิตภัณฑ์เก่ียวกับกาแฟและสัตว์เลี ยงจ้าหน่าย ส่วนชั นสองเชื่อมต่อกับชั น 
1 ด้วยบันไดวนด้านหน้าอาคาร เป็นพื นที่  multipurpose ที่ เป็นที่นั่ งหลักของร้าน สามารถ
ปรับเปลี่ยนห้องนี ให้เป็นห้องส้าหรับจัด workshop 
        การออกแบบเริ่มต้นด้วยการท้าการวิจัยเกี่ยวกับการอัพไซเคิลวัสดุและขยะในชุมชน พบว่า
ขยะที่คุ้นเคยและสามารถน้ากลับมาใช้ใหม่ได้มากที่สุดคือภาชนะประเภทต่างๆ  เช่น กล่องนมและ
ขวดแก้ว จึงตัดสินใจใช้วัสดุดังกล่าวเป็นวัสดุหลักตลอดการออกแบบ  ตั งแต่ส่วนหน้าของ
สถาปัตยกรรมไปจนถึงการตกแต่งภายในและเฟอร์นิเจอร์ 
 

 
ภาพที่ 38 แสดงองค์ประกอบโครงการ Early BKK Café, Thailand จากวัสดุอัพไซเคลิ 

ที่มา https://dsignsomething.com/2022/12/02/early-bkk/ 
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        ขวดเบียร์เป็นวัสดุที่น้ากลับมาใช้ใหม่หลากหลายวิธีในโครงการ เห็นได้ชัดว่าที่ด้านหน้า
อาคารมีขวดเบียร์ที่ใช้แล้วประมาณ 600 ขวดวางอยู่ในโครงสร้างวงแหวนโลหะของอาคาร ขวดสร้าง
เอฟเฟ็กต์แสงและเงาอันน่าทึ่งในพื นที่ภายในระหว่างวัน รวมถึงบอกเล่าเรื่องราวเกี่ยวกับ recycle 
และ upcycling จากรูปลักษณ์ภายนอกเป็นอย่างดี  
        นอกจากนี ขวดเบียร์ที่แตกเป็นชิ นเล็กชิ นน้อยถูกใช้เป็นส่วนประกอบหลักของเคาน์เตอร์และ
พื นห้องน ้า และยังมี Bottle fossil wall ที่เกิดจากการปั๊มขวดลงไปบนผนังคอนกรีต ท้าให้เกิดเป็น 
pattern และ texture ที่น่าสนใจซึ่งรูปลักษณ์สุดท้ายนั นคล้ายกับฟอสซิลโดยทิ งร่องรอยไว้บนผนัง  
 

 
ภาพที่ 39 แสดงองค์ประกอบโครงการ Early BKK Café, Thailand จากวัสดุอัพไซเคลิ 

ที่มา https://dsignsomething.com/2022/12/02/early-bkk/ 

 
      นอกจากนี ผู้ออกแบบท้างานร่วมกับโรงงานแห่งหนึ่งเพ่ือผลิต 're-board' ซึ่งเป็นกระดานที่
ท้าจากกล่องนมใช้แล้วชิ นเล็กๆ 100 เปอร์เซ็นต์ รีบอร์ดถูกน้ามาใช้กับพื นที่ภายใน เช่น ประต ูเพดาน 
เก้าอี และโต๊ะ เพ่ือควบคุมโทนสีโดยรวมจึงเลือกสีของกล่องนมที่ใช้แล้วโดยเฉพาะในโทนสีส้มและสี
โทนร้อนเพ่ือให้เข้ากับพื นกระเบื องอิฐท้ามือ และเพ่ิมเติมรายละเอียดโดยใช้ถังขยะ เช่น ถังน ้ามัน
เหล็กท่ีใช้แล้วเป็นเคาน์เตอร์อ่างล้างหน้า และใช้ขวดแก้วเป็นลูกบิดประตู 
 
             
 
 
 
 



 48 
 
กรณีศึกษาที่ 3 Li Rongjun office, China  
 

 
ภาพที่ 40 แสดงภายนอกโครงการ Li Rongjun office, China 

ที่มา https://inhabitat.com/this-aspiring-architect-built-his-office-using-8500-beer-bottles/ 
 

Li Rongjun สถาปนิกสร้างส้านักงานของเขาขนาด 312 ตารางฟุตด้วยขวดแก้วจ้านวน 
8,500 ขวด สถาปนิกผู้มีความปรารถนาได้ยกระดับของขวดแก้วขึ นไปอีกขั น เครื่องดื่มแอลกอฮอล์ที่
ได้รับความนิยมมากที่สุดในโลกอันดับสาม (รองจากชาและน ้าเปล่า) Li Rongjun ใช้เวลากว่า 4 เดือน
ในการสร้างส้านักงานจากขวดแก้ว ซึ่งใช้งบประมาณไปเพียง 70,000 หยวน 
        ก่อนหน้านี  Li Rongjun เคยท้างานให้กับบริษัทรับเหมาก่อสร้างในท้องถิ่น แต่การสร้าง
สถาปัตยกรรมจากขวดแก้วถูกยับยั งไว้ในตอนนั น เขากล่าวว่า “การอยู่ที่นั่นไม่มีความคิดสร้างสรรค์
และการอยู่ที่นั่นเสียเวลาเปล่า ไม่ว่าฉันจะท าส าเร็จหรือไม่ ฉันก็อยากลองท าตามความฝัน  ฉัน
ต้องการสร้างส านักงานที่มีศิลปะและใช้งานได้ อาคารนี้ยังเป็นใบเบิกทางในอาชีพของฉันส าหรับแผน
ธุรกิจในอนาคตจะช่วยให้นักลงทุนได้เห็นผลงานของฉันในชีวิตจริงและเห็นความสามารถของฉัน” 
(Virtualexpo Group, 2015) 

 
ภาพที่ 41 แสดงภายในโครงการ Li Rongjun office, China 

ที่มา https://inhabitat.com/this-aspiring-architect-built-his-office-using-8500-beer-bottles/ 
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        “เขาเป็นอิสระมากตั้งแต่อายุยังน้อย เราเห็นได้ว่าเขามีความมุ่งมั่นอย่างแรงกล้าที่จะสร้าง
ธุรกิจของตัวเอง” พ่อของ Li Rongjun กล่าว “เมื่อเขาเสนอให้สร้างเรือนกระจก แม้ว่าเราจะเป็น
ครอบครัวที่มีฐานะจ ากัด ฉันก็บอกเขาทันทีว่าเขาจะได้รับการสนับสนุนอย่างเต็มที่จากฉัน” สถาปนิก
ต้องการเรือนกระจกในงบประมาณท่ีจ้ากัดเพ่ือใช้เป็นส้านักงานของบริษัทสถาปนิกของเขา ซึ่งหนทาง
เดียวที่เขาสามารถท้าได้คือสร้างสิ่งที่ตั งใจจากขวดแก้ว ผนังชั นสองของอาคารหลังนี ซ้อนชั นขวดแก้วสี
เขียวอย่างน้อย 40 ชั นผูกยึดเข้าด้วยกัน ชั นล่างสร้างด้วยดินและอิฐ โดยแต่ละชั นมีความสูง 9 ฟุต  
 

 
ภาพที่ 42 แสดงการทดลองเพื่อคน้หาวิธีการเช่ือมต่อวสัดุโครงการ Li Rongjun office, China 

ที่มา https://inhabitat.com/this-aspiring-architect-built-his-office-using-8500-beer-bottles/ 

         
สถาปนิกทดลองค้นหาวิธีการเชื่อมต่อที่หลากหลาย จากภาพแสดงให้เห็นว่าขั นตอนแรกขวด

ถูกจัดเรียงเป็นแถวสลับฟันปลาเพ่ือผูกยึดโยงเข้าด้วยกัน หันฐานตั งของขวดเข้าด้านใน ซ้อนชั นสลับ
ฟันปลา ช่องว่างถูกอุดด้วยดิน ซีเมนต์ และใช้หินในพื นที่เป็นส่วนประกอบของผนัง เขาอธิบายว่าการ
หันปากขวดออกเนื่องจากซีเมนต์มีความแข็งแรงพอที่จะช่วยให้ผนังขวดสามารถรับน ้าหนักได้แต่ไม่
สามารถให้แสงผ่านเข้าได้ วิธีนี ช่วยให้แสงผ่านเข้าสู่อาคารมากขึ น  

 
ภาพที่ 43 แสดงวิธีการก่อสร้างโครงการ Li Rongjun office, China 

ที่มา https://inhabitat.com/this-aspiring-architect-built-his-office-using-8500-beer-bottles/ 
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การใช้วัสดุขวดแก้วที่ใช้แล้วในอาคารหลังนี ในแง่ของวัสดุก่อสร้าง เมื่อมองในมุมการ
แก้ปัญหาด้านงบประมาณ การเปรียบเทียบกับวัสดุก่อสร้างดั งเดิมที่ผู้ออกแบบต้องการอย่างเช่น
กระจก ผู้ออกแบบด้าเนินการเสาะหาวัสดุทดแทนจากคุณสมบัติที่ให้แสงผ่านได้และมีความแข็งแรง
ถาวรเพียงพอ ซึ่งสามารถสร้างได้ในงบประมาณที่จ้ากัด ขวดแก้วสนองความต้องการได้เป็นอย่างดี 
แม้ว่าอาคารจะใช้ซีเมนต์และหินเป็นองประกอบซึ่งมีความทึบแสงแต่ลักษณะการจัดวางขวดแก้วที่หัน
ก้นขวดเข้าด้านในสามารถแก้ปัญหาความทึบแสงนี ได้ 
 

 
ภาพที่ 44 แสดงวิธีการก่อสร้างโครงการ Li Rongjun office, China 

ที่มา https://inhabitat.com/this-aspiring-architect-built-his-office-using-8500-beer-bottles/ 
 

        นอกจากนี การวางขวดในแนวนอนยังท้าให้ผนังมีความหนาและสามารถเป็นผนังรับน ้าหนักได้
ตามสัญชาติญาณของผู้ออกแบบ แม้ว่าโครงสร้างจะน่าสนใจแต่ยังมีการถกเถียงกันในเรื่องของความ
แข็งแรง ตามที่สถาปนิก Tang Zhe พูดคุยกับ China Daily ว่าโครงสร้างทั งหมดก้าลังตกอยู่ใน
อันตรายจากการพังทลาย “ชั้นบนสุดไม่มีผนังรับน้ าหนักและน้ าหนักที่ขวดเบียร์สามารถบรรทุกได้มี
จ ากัด ดังนั้นโครงสร้างอาจพังทลายลง” แม้มีความคิดเห็นด้านลบแต่ปัจจุบันอาคารนี ยังคงตั งอยู่ 
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กรณีศึกษาที่ 4 วัดป่ามหาเจดีย์แก้ว (วัดล้านขวด), ประเทศไทย 
 

 
ภาพที่ 45 แสดงภายนอกโครงการ วัดป่ามหาเจดียแ์ก้ว (วัดล้านขวด), ประเทศไทย 

ที่มา https://travel.trueid.net/detail/9vXpk2Z58MNv 

 
        สิ่งปลูกสร้างภายในวัดตกแต่งด้วยขวดแก้วหลากสีที่ชาวบ้านได้ช่วยกันบริจาค นับเป็นวัดที่มี
ลักษณะสวยงามแปลกตา โดยเฉพาะอย่างยิ่งโบสถ์ที่อยู่กลางสระน ้าสร้างด้วยความวิจิตร วัดแห่งนี น้า
ขวดแก้วที่ใช้แล้วมาเป็นวัสดุก่อสร้างหลายส่วน ไม่ว่าจะเป็นก้าแพงวัด ศาลา ห้องน ้า แม้แต่โบสถ ์โดย
ขวดที่ใช้แล้วทั งหมดประมาณ 1.5 ล้านขวด ภายในระยะเวลา 2 ปี จนเป็นที่มาของชื่อวัดแห่งนี  วัดป่า
มหาเจดีย์แก้ว หรือวัดล้านขวด (Temple of Million Bottles) เปล่งประกายราวกับมรกตยักษ์ใน
สระน ้าอันเงียบสงบ  
 

 
ภาพที่ 46 แสดงภายนอกโครงการ วัดป่ามหาเจดียแ์ก้ว (วัดล้านขวด), ประเทศไทย 

ที่มา https://travel.trueid.net/detail/9vXpk2Z58MNv 
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        วัดป่ามหาเจดีย์แก้วเป็นเครื่องพิสูจน์ถึงการรวมตัวกันของชุมชนเพ่ือลดมลพิษ ในปี พ.ศ. 
2527 พระสงฆ์ในจังหวัดศรีสะเกษ เริ่มเบื่อหน่ายกับขยะมูลฝอยในชุมชนและค้นพบความเป็นได้ที่จะ
แปลงวัสดุเหล่านั น เริ่มจากขวดแก้ว 100 ขวดบนก้าแพงและที่ เก็บอัฐิที่รกร้างต่อเนื่องไปจน
องค์ประกอบอ่ืน สร้างวัดที่ตกแต่งด้วยขวดแก้วในหมู่บ้าน ซึ่งไม่เพียงเป็นการลดขยะภายในชุมชน
เท่านั นแต่ยังให้ความหมาย ความมันวาวของขวดแก้วเมื่อกระทบแสงท้าให้เกิดแสงสว่างในตัววัสดุ
เหมือนแสงธรรมที่บรรลุ ส้าหรับขวดแก้วไม่ว่าจะคว่้าลง หงายขึ น หรือวางในแนวนอน ล้วนแต่ มี
ความหมายการกลับชาติมาเกิดเหมือนกับวัสดุที่วนเวียนใช้ซ ้าตามความเชื่อทางศาสนาพุทธ 
 

 
ภาพที่ 47 แสดงลวดลายผนังโครงการ วัดป่ามหาเจดยี์แก้ว (วัดล้านขวด), ประเทศไทย 

ที่มา https://travel.trueid.net/detail/9vXpk2Z58MNv 
 

        ความแตกต่างของก้าแพงวัดดึงดูดความสนใจของคนในชุมชน นับจากนั นมาชุมชนกลายเป็น
ผู้อุปถัมภ์ ผู้ออกแบบ ผู้บริจาค และช่างก่อสร้าง หลายปีที่ผ่านมาการบริจาคขวดแก้วยังคงเพ่ิมขึ น 
จากนั นจึงท้างานร่วมกันในชุมชนท้องถิ่นเพ่ือสร้างโบสถ์อันวิจิตรงดงาม พระสงฆ์และชุมชนกลายเป็น
ผู้เชี่ยวชาญในการเปลี่ยนบริบทขวดแก้วเป็นวัสดุก่อสร้าง และยังคงใช้สิ่งเหล่านี เพ่ือพิสูจน์ว่าภายใน
อาคารที่สร้างจากขวดแก้วมีความสว่าง ร่มเย็น และมีโครงสร้างที่ดี ในปี ค.ศ. 2009 ความพยายาม
ของพระสงค์และชุมชน ได้รับการยอมรับจากอาเซียน (สมาคมประชาชาติแห่งเอเชียตะวันออกเฉียง
ใต)้ สถานที่ดังกล่าวได้รับการจัดอันดับให้อยู่ในรายชื่อทัวร์เที่ยวชมสถานที่ที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมใน
เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ต่อมาในปี ค.ศ. 2015 Temple of a Million Bottles ได้รับการเสนอชื่อให้
เป็นหนึ่งในสิบตัวอย่างชั นน้าของสถาปัตยกรรมที่ยั่งยืนโดยเว็บไซต์ท่องเที่ยว "When on Earth" 
(Lavanya. Sunkara, 2018) 
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ภาพที่ 48 แสดงภาพโมเสกพระพุทธเจ้าภายในโครงการ วัดป่ามหาเจดีย์แก้ว (วัดล้านขวด), ประเทศไทย 

ที่มา https://travel.trueid.net/detail/9vXpk2Z58MNv 

 
        ด้านสถาปัตยกรรมขวดทั งหมดได้รับการบริจาค ท้าความสะอาด มีทั งที่ถูกน้ามาใช้งานเลย
หรือถูกดัดแปลงตัดบางส่วนของขวดแก้วและผนึกเข้ากับโครงสร้างคอนกรีตภายใต้รูปแบบของวัด
ดั งเดิมที่เคยมีมา ขวดแก้วถูกจัดเรียงในรูปแบบลวดลายที่หลากหลาย ไม่เพียงเพ่ือสร้างภาพที่น่าตื่น
ตาแต่เป็นลวดลายที่ลอกเลียนลวดลายแบบวัดดั งเดิม ขวดแก้วสีเขียวและสีน ้าตาลถูกจัดเรียงในแนว
เดียวกันกับผนังคอนกรีตและหลังคาทรงแหลมของวัดที่มีองค์ประกอบสถาปัตยกรรมแบบวัดดั งเดิม 
ขวดหลากสียังประดับราวบันไดที่น้าไปสู่บริเวณวัด ขวดเครื่องดื่มชูก้าลังถูกน้ามาใช้ในบางส่วนของ
อาคาร โดยมีขวดสีเขียวผสมอยู่แม้แต่พื นยังถูกประดับด้วยขวด ท้าให้เกิดภาพโมเสก (Mosaic) ที่มี
ศิลปะ ไม่เพียงขวดเท่านั นที่ถูกน้ามาใช้ประโยชน์แต่ฝาขวดยังใช้สร้างภาพโมเสก (Mosaic) ของ
พระพุทธเจ้าในพื นที่ภายใน ข้อดีของการใช้ขวดแก้วเพ่ือเป็นวัสดุก่อสร้างคือ ขวดแก้วจะไม่ซีดจางตาม
กาลเวลา สร้างลวดลายที่โดดเด่นของแสงสะท้อน และง่ายต่อการรักษาความสะอาด 
 

 
ภาพที่ 49 แสดงองค์ประกอบโครงการ วัดป่ามหาเจดีย์แก้ว (วัดล้านขวด), ประเทศไทย 

ที่มา https://travel.trueid.net/detail/9vXpk2Z58MNv 
 

       การใช้วัสดุที่แตกต่างสร้างความสนใจ ก้าแพงขวดแก้วจุดฉนวนการร่วมมือกันเพ่ือสร้างวัดให้แก่
ชุมชน ขวดแก้วเป็นวัสดุเหลือใช้ที่คนในชุมชนมีก้าลังร่วมกันเสาะหาได้ ช่วยประหยัดงบประมาณที่จะ
ถูกใช้ในการทาสีและประดับกระเบื อง ดูแลรักษาง่ายและช่วยก้าจัดวัสดุเหลือใช้ภายในจังหวัดอย่าง
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สร้างสรรค์ในกระบวนการ ความสดใสและประกายจากขวดแก้วดึงดูดความสนใจของชาวบ้าน
นักท่องเที่ยวให้เข้ามาเยี่ยมชมวัดมากขึ นและมีการบริจาคขวดแก้วใช้แล้วมากขึ น จนสามารถสร้าง
สิ่งก่อสร้างมากมายเกิดเป็นสถาปัตยกรรมที่สวยงาม ส้าคัญคือการน้าขวดแก้วมาใช้ก่อสร้างนั นยังแฝง
ไปด้วยคตแิละความเชื่อ 
 

กรณีศึกษาที่ 5 The Blatz, USA 
 

 
ภาพที่ 50 แสดงภายนอกโครงการ The Blatz, USA 

ที่มา https://www.archdaily.com/36426/the-blatz-johnsen-schmaling-architects 
 

       โรงเบียร์ Milwaukee's Blatz Brewery ซึ่งเป็นหนึ่งในโรงเบียร์ที่เก่าแก่ที่สุดของเมืองและ
ปัจจุบันปิดให้บริการแล้วตามรายชื่อในทะเบียนสถานที่ทางประวัติศาสตร์แห่งชาติ  โดยตั งอยู่ในพื นที่
ขนาดเล็กทางตอนเหนือของตัวเมือง สร้างขึ นระหว่างปี พ.ศ. 2394 ถึง พ.ศ. 2453 สถานที่แห่งนี 
ได้รับการต่อเติมและดัดแปลงหลายครั งในช่วงทศวรรษที่  1980 เพ่ือใช้งานเป็นอพาร์ตเมนท์และ
ส้านักงาน แต่ต่อมาก็ทรุดโทรมลง และในปี พ .ศ. 2550 ได้รับการออกแบบรับปรุงอีกครั งโดย 
Johnsen Schmaling ซึ่งได้รับรางวัลชมเชยจากการประกวด Design Awards Winners กลุ่มอาคาร 

Renovation โดยผู้ออกแบบกล่าวว่าโครงการนี เป็นการออกแบบปรับปรุงอาคารด้วยงบประมาณที่
จ้ากัดภายใต้ขอบเขตของโครงสร้างเดิมที่มีอยู่ (Johnsen Schmaling Architects, 2009) 

 



 55 
 

 
ภาพที่ 51 แสดงภาพองค์ประกอบโครงการ The Blatz, USA 

ที่มา https://www.archdaily.com/36426/the-blatz-johnsen-schmaling-architects 
 

        ผู้ออกแบบมุ่งเน้นไปที่รายละเอียดเพ่ือพื นที่สาธารณะของอาคารใหม่  ทางเข้าอาคารระดับ
ถนนมีหลังคาน้าไปสู่ส่วนกลางใหม่ที่เป็นจุดรวมเส้นทางหลักระหว่างส้านักงาน อพาร์ตเมนท์ และ
พื นที่เชิงพาณิชย์ที่สร้างขึ นใหม่ ร้านกาแฟเชื่อมต่อกับส่วนต้อนรับที่ล้อมรอบด้วยป่าไผ่ มองเห็นพื นที่
นั่งซึ่งกั นด้วยประตูขวดขนาดใหญ่หลายบานเป็นส่วนหลักที่ส้าคัญในการปรับปรุงอาคาร ประตูขวด
ปรับเปลี่ยนได้ตามต้องการสามารถใช้เป็นพื นที่เปิดโล่งขนาดใหญ่หนึ่งแห่งหรือแบ่งเป็นพื นที่ส่วนตัว
ขนาดเล็ก ประตูขวดเป็นส่วนส้าคัญทั งด้านประโยชน์ใช้สอยพื นที่ในปัจจุบัน และร่องรอยการใช้งาน
เดิมของพื นที่  
 

 
ภาพที่ 52 แสดงภาพองค์ประกอบโครงการ The Blatz, USA 

ที่มา https://www.archdaily.com/36426/the-blatz-johnsen-schmaling-architects 
 

        ประตูขวดน ้าตาลส่องสว่างทุกด้านเปล่งแสงสีเหลืองทองให้ความรู้สึกอบอุ่นสะท้อนบนพื น
คอนกรีตขัดมัน ประตูหมุนได้แต่ละบานกว้าง 9 ฟุต และสูง 9 ฟุต ประกอบด้วยโครงอลูมิเนียมและ
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ขวดเบียร์เปล่าที่วางซ้อนกันในแนวนอนจ้านวน 1,590 ขวด ซึ่งบางขวดเป็นขวดของ Blatz ดั งเดิมที่
พบในกล่องที่ยังไม่ได้เปิดใช้งานซึ่งถูกเก็บไว้ในห้องใต้ดินของโรงเบียร์เก่าแห่งนี   
 

 
ภาพที่ 53 แสดงรายละเอียดโครงการ The Blatz, USA 

https://www.archdaily.com/36426/the-blatz-johnsen-schmaling-architects 
 

        เมื่อใช้เทคโนโลยี CNC ขวดจะถูกยึดด้วยใยบางของวงแหวนที่กลึงอย่างแม่นย้าซึ่งแขวนอยู่
ระหว่างชิ นส่วนของโครงอะลูมิเนียม อุปกรณ์บานประตูหมุนแบบก้าหนดเองช่วยให้แขกของห้อง
รับรองสามารถหมุนประตูแต่ละบานรอบแกนกลางได้  จึงท้าให้เกิดความยืดหยุ่นเชิงพื นที่ในระดับสูง 
พื นที่สามารถเปิดโล่งทั งหมด หรืออีกทางหนึ่งคือจัดเป็นพื นที่ส่วนตัวในส่วนหนึ่งของที่นั่ง ในขณะที่อีก
ห้องหนึ่งยังคงเปิดให้บริการแก่บุคคลทั่วไป 
 

3.5.2 กรณีศึกษาวัสดุขวดพลาสติก 

กรณีศึกษาที่ 6 Bottle sail, Vietnam 
 

 
ภาพที่ 54 แสดงภายนอกโครงการ Bottle sail, Vietnam 
ที่มา https://architizer.com/projects/bottle-sail/ 
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        สถาปนิกในโครงการพัฒนาชุมชนโดย 1 + 1> 2 International Architecture JSC ร่วมกับ
ศูนย์วิจัยและการพัฒนาด้านสาธารณสุข COHED ได้สร้างเรือนเพาะช้าเรือขวดเป็นหนึ่งในโครงการ
ช่วยเหลือชุมชนผู้ด้อยโอกาส เป็นเรือนเพาะช้าส้าหรับชุมชนในชนบทที่ได้รับผลกระทบจากเอชไอวี  
 

 
ภาพที่ 55 แสดงภายในโครงการ Bottle sail, Vietnam 
ที่มา https://architizer.com/projects/bottle-sail/ 

 

        สถาปนิกอธิบายว่าวัตถุประสงค์ของเราคือการพัฒนาโครงการ "ง่าย - มีประสิทธิภาพ - 
ยั่งยืน" ด้วยพื นที่ 16 ตารางเมตร โดยใช้วัสดุไม้ไผ่เป็นโครงสร้าง มุงหลังคาด้วยขวดพลาสติก 3,000 
ขวด เพ่ือสนับสนุนการพัฒนาการเกษตรในท้องถิ่นและสนับสนุนให้ผู้ติดเชื อเอชไอวีกลับสู่สังคม เป็น
เรือนเพาะช้าต้นไม้ พื นที่พักผ่อนส้าหรับเกษตรกรระหว่างท้างานภาคสนาม และพื นที่พบปะสังสรรค์
ส้าหรับเกษตรกร นักเรียน นักศึกษา ในงบประมาณ 400 เหรียญสหรัฐ ง่ายต่อการสร้างโดยคนใน
ท้องถิ่น 
        ที่ตั งอาคารอยู่ติดกับเขื่อนกั นน ้าผู้ออกแบบอธิบายว่า เป็นความท้าทายที่ยิ่งใหญ่ในการสร้าง 
ดังนั นการออกแบบให้ตอบสนองต่อภัยธรรมชาติปกป้องต้นกล้าที่ตั งอยู่เชิงเขื่อน ซึ่งต้องหลบลมให้
มากที่สุด ฐานรากเป็นท่อคอนกรีตจะถูกฝังลึกลงไปใต้ดินเพ่ิมการค ้ายันแบบไขว้เพ่ือให้แน่ใจว่าระบบ
โครงไม้ไผ่มีความยั่งยืนซึ่งสถาปนิกมีประสบการณ์กับวัสดุและวิธีการเป็นอย่างดีจากโครงการ 
Vegetable Nursery House ในปี ค.ศ. 2013 ซึ่งเป็นอาคารที่ใช้วัสดุและกระบวนการแบบเดียวกัน 
โดยสถานที่ตั งก่อก้าเนิดแนวคิดรูปทรงอาคารเกี่ยวกับการแล่นเรือใบ ภาพลักษณ์ที่คุ้นเคยของ
ชาวบ้านที่ประกอบอาชีพชาวประมงและเกษตรกรจึงดูกลมกลืนและน่าสนใจ และเส้นโค้งที่รวมกัน
จากขวดพลาสติกท่ีเปล่งประกายราวกับเรือทีก่้าลังเคลื่อนไหวได้ มีเสน่ห์ดึงดูดสายตา  
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ภาพที่ 56 แสดงรายละเอียดการออกแบบโครงการ Bottle sail, Vietnam 

ที่มา https://architizer.com/projects/bottle-sail/ 
 

ขวดพลาสติกถูกรวบรวมและได้รับความร่วมมือจากศูนย์วิจัยและการพัฒนาด้านสาธารณสุข 
COHED จากการบริโภคภายในองค์กรและชุมชนในท้องถิ่น คัดแยกตามสีและขนาด ขวดพลาสติก
แปลงสภาพโดยการตัดด้วยมือร้อยเชื่อมต่อกันด้วยไม้ไผ่เป็นเส้นจากแรงงานอาสาสมัครเพ่ือเป็นวัสดุ
มุงหลังคาตลอดจนผนังอาคาร ในขณะเดียวกันโครงสร้างอาคารด้าเนินการโดยช่างในท้องถิ่น ก่อน
น้ามาประกอบรวมกัน  
 

 
ภาพที่ 57 แสดงการก่อสร้างโครงการ Bottle sail, Vietnam 

ที่มา https://architizer.com/projects/bottle-sail/ 
 

        เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของโครงการ สถาปนิกกล่าวว่า “กลยุทธ์ของเราคือการสร้างเรือน
เพาะช้าด้วยราคาต่้าสุดที่เป็นไปได้ในเวลาอันสั น และวิธีการก่อสร้างที่ยืดหยุ่นที่สุด เพ่ือให้สามารถ
สร้างขึ นเองได้ในชุมชนอ่ืนๆ ในอนาคต ดังนั นเราจึงใช้วัสดุรีไซเคิลและแรงงานในท้องถิ่น” (1+1>2 
International Architecture JSC, 2014) ส่วนของฐานรากใช้ท่อคอนกรีตแตกรองรับโครงโครงสร้าง
ที่ท้าจากไม้ไผ่ ผนังขวดพลาสติกป้องกันแสงแดดโดยตรงไม่ให้พืชเจอแสงแดดโดยตรงในฤดูร้อน ใน
ขณะเดียวกันก็ช่วยให้อบอุ่นในฤดูหนาว และง่ายต่อการสร้างโดยคนในท้องถิ่น 
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กรณีศึกษาที่ 7 Head in the Clouds, NYC  
 

 
ภาพที่ 58 แสดงภายนอกโครงการ Head in the Clouds, NYC 

ที่มา https://www.archdaily.com/415655/head-in-the-clouds-pavilion-opens-in-nyc 
 

        องค์กรด้านศิลปะที่ไม่แสวงหาผลก้าไร FIGMENT จุดประกายโครงการ AIA Small Projects 
Awards โดยตั งค้าถามว่า "สถานที่ในฝันในเมืองแห่งความฝัน"  ในการประกวดแบบ และ Pavilion 
ของ STUDIOKCA ชนะการประกวดจากผลงาน 200 ชิ น ซึ่งนักออกแบบตีความโดยการสร้างพื นที่ที่ผู้
เยี่ยมชมสามารถ "พิจารณาแสงและสีกรองผ่านเมฆจากจากภายใน"  
 

 
ภาพที่ 59 แสดงภายในโครงการ Head in the Clouds, NYC 

ที่มา https://www.archdaily.com/415655/head-in-the-clouds-pavilion-opens-in-nyc 
 

        ผลงานในการแข่งขันด้วยแนวคิด “Head in the Clouds Pavilion” เป็นโครงสร้างรูปทรง
ก้อนเมฆขนาดยาว 40 ฟุต กว้าง 18 ฟุต และสูง 15 ฟุตที่จุดสูงสุด ซึ่งสร้างขึ นด้วยงบประมาณไม่ถึง 
1.5 ล้านดอลลาร์สหรัฐฯ จากโครงสร้างอลูมิเนียม และปิดผิวอาคารจากขวดพลาสติก 53,780 ขวด 
ซึ่งเป็นจ้านวนขวดพลาสติกท่ีถูกทิ งในเมืองนิวยอร์กในเวลาทุก 1 ชั่วโมง  
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ภาพที่ 60 แสดงภายรายละเอียดการออกแบบโครงการ Head in the Clouds, NYC 

ที่มา https://www.archdaily.com/415655/head-in-the-clouds-pavilion-opens-in-nyc 
 

        “Head in the Clouds Pavilion โครงสร้างรูปเมฆที่พยายามสร้างพ้ืนที่ที่นักฝันที่อาศัยอยู่
ใน เมืองแห่งความฝัน สถานที่ส าหรับเอนตัวพักผ่อนไว้ในเมฆและฝันถึงเมืองแห่งความฝัน” วัสดุหลัก
คือขวดน ้าที่พลาสติกใช้แล้วขนาด 16 ออนซ์ 24 ออนซ์ และแกลลอน ภายในอาคารจะจัดพื นที่
ส้าหรับนั่งเล่น และเวทีส้าหรับกิจกรรม นอกจากนี ยังจะท้าหน้าที่เป็นจุดรวมตัวส้าหรับผู้เข้าชมเกือบ 
200,000 คนที่จะมางานศิลปะ ผู้เข้าชมจะสามารถนั่งในก้อนเมฆและพิจารณาแสงที่ส่องผ่านขณะ
กรองผ่านชั นของขวด นอกจากนี ยังมีเวทีเล็ก ๆ ที่สร้างขึ นที่เท้าซึ่งจะช่วยให้การแสดงเกิดขึ นภายใน 
 

 
ภาพที่ 61 แสดง Mock-up โครงการ Head in the Clouds, NYC 

ที่มา https://www.archdaily.com/415655/head-in-the-clouds-pavilion-opens-in-nyc 
 
        หลังจากออกแบบแนวความคิดผู้ออกแบบทดลองสร้างแบบจ้าลอง 1:1 ของพื นผิวอาคาร
บางส่วนเพ่ือทดสอบแนวคิดว่าสิ่งที่ออกแบบมาสามารถเป็นไปได้ หุ่นจ้าลองใช้เวลาในงานสร้าง 1 
สัปดาห์ด้วยแรงงานคน 4 คน เมื่อพิสูจน์ได้ว่าแนวความคิดส้าเร็จและเป็นจริงได้ จึงเริ่มรวบรวมวัสดุ
จากธุรกิจ โรงเรียน และองค์กรที่ให้ความร่วมมือจากท่ัวทุกมุมเมืองซึ่งผู้ออกแบบกล่าวว่าคือความท้า
ทายหนึ่งที่จะรวบรวมวัสดุเพ่ือให้ทันเวลา ขั นตอนการก่อสร้างเริ่มที่ภายในสตูดิโอการเชื่อมต่อขวด
ด้วยตะข่ายเกิดขึ นก่อนติดตั งในสถานที่จริง  
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ภาพที่ 62 แสดงกระบวนการออกแบบโครงการ Head in the Clouds, NYC 

ที่มา https://www.archdaily.com/415655/head-in-the-clouds-pavilion-opens-in-nyc 
 

         ผู้ออกแบบกล่าวว่า “มีความท้าทายและความเสี่ยงมากมายในการออกแบบและสร้าง 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อคุณตั งใจที่จะสร้างโดยวัสดุส่วนใหญ่จากรีไซเคิลและรีไซเคิล” (Barbara 
Porada, 2013)  ผู้ออกแบบมุ่งไปที่ปรับแก้เพ่ือหาวิธีที่ดีที่สุดที่จะท้าให้แนวคิดเกิดขึ นจริง แกลลอน
สร้างพื นผิวภายนอกเป็นลูกคลื่น ซึ่งท้าให้ศาลามีลักษณะเป็นก้อนเมฆสีขาวปุยที่ดูเหมือนจะตกลงมา
ในสวนสาธารณะซึ่งผู้ออกแบบเรียกว่า "bottle pillow" แกลลอนเชื่อมต่อซึ่งกันและกันด้วยตาข่าย 
ขวดพลาสติกขนาดเล็ก 16 ออนซ์และ 24 ออนซ์ที่ครอบคลุมภายในเต็มไปด้วยน ้าผสมกับสีผสม
อาหารสีน ้าเงิน (สีผสมอาหารออร์แกนิก) ในปริมาณที่แตกต่างกันเพ่ือสร้างรูปแบบสุ่มบนพื นผิว และ
ปิดฝาซึ่งมีตาข่ายเป็นตัวยึดโยงขวดทั งหมดเข้าด้วยกัน โครงสร้างออกแบบเฉพาะโดยวิศวกรเพ่ือสนอง
แนวคิดการออกแบบ เมื่อองค์ประกอบทั งหมดรวมกันน ้าหนักจะสมดุลจึงไม่จ้าเป็นต้องใช้ฐานราก
เพ่ิมเติม นอกจากนี ผู้ออกแบบหวังว่ากระบวนการสร้าง โครงสร้างจะเป็นตัวอย่างของกลยุทธ์การ
ออกแบบ และการก่อสร้างที่เป็นไปได ้เพ่ือวิถีชีวิตและการสร้างที่ยั่งยืนยิ่งขึ น 
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กรณีศึกษาที่ 8 The PET pavilion, Netherlands 
 

 
ภาพที่ 63 แสดงภายนอกโครงการ The PET pavilion, Netherlands 

ที่มา https://www.archdaily.com/870029/from-recycled-plastic-waste-to-building-material 
 

       Project.DWG และ LOOS.FM ผู้ออกแบบได้เปิดตัว The PET pavilion ซึ่งเป็นโครงสร้าง
ชั่วคราวในสวนสาธารณะของเนเธอร์แลนด์ที่มุ่งเน้นไปที่ประเด็นของการสร้างที่ยั่งยืน การรีไซเคิลและ
ของเสียโดยการทบทวนวิธีการพัฒนาสร้างและใช้อาคารใหม่  โดยเฉพาะ The PET pavilion เป็น
การศึกษาการใช้ขยะพลาสติกเป็นวัสดุก่อสร้าง  
 

 
ภาพที่ 64 แสดงภายในโครงการ The pet pavilion, Netherlands 

https://www.archdaily.com/870029/from-recycled-plastic-waste-to-building-material 

 
          นิทรรศการศิลปะและกิจกรรมที่อยู่บริเวณด้านในมีจุดประสงค์เพ่ือให้งานศิลปะสามารถ
เข้าถึงได้โดยไม่ต้องเข้าชมพิพิธภัณฑ์ ยิ่งไปกว่านั นพื นที่ดังกล่าวยังใช้เป็นสถานที่พบปะของชุมชนจัด
เวทีส้าหรับสภาเพ่ือนบ้าน สถาปนิกในโครงการกล่าวว่าการสร้างและจัดการ The  PET pavilion มี
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ส่วนช่วยให้ทีมเข้าใจว่า "มากกว่าสถาปัตยกรรม" และเข้าใจว่า "สถาปัตยกรรมเริ่มต้นเมื่อการก่อสร้าง
สิ้นสุดลง" (Sabrina Santos, 2017) (Sabrina. Santos, 2017) 
 

 
ภาพที่ 65 แสดงการทดลองวัสดุโครงการ The pet pavilion, Netherlands 

ที่มา https://www.archdaily.com/870029/from-recycled-plastic-waste-to-building-material 
 

       แทนที่จะมุ่งเป้าไปที่การแก้ปัญหาที่ยั่งยืน The pet pavilion มุ่งเน้นไปที่การส้ารวจและทดลอง
ความเป็นไปได้แบบใหม่อย่างไร การสร้างแบบจ้าลองเพ่ือทดลองศักยภาพ ความสามารถของวัสดุ 
และเป็นเครื่องมือการศึกษาตัวอย่าง เช่น จ้านวนขวดที่ใช้ในโครงการอย่างล้นหลามมีจุดมุ่งหมายเพ่ือ
เน้นขอบเขตท่ีบริโภคผลิตภัณฑ์และผลิตของเสีย โดยหวังว่าผู้เยี่ยมชมจะตั งค้าถามว่าขยะของพวกเขา
ไปที่ใดหรือจะน้าไปใช้เพ่ือวัตถุประสงค์ใหม่ได้อย่างไร 
 

 

 
ภาพที่ 66 แสดงแบบโครงการ The pet pavilion, Netherlands 

ที่มา https://www.archdaily.com/870029/from-recycled-plastic-waste-to-building-material 
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        นอกจากนี ผู้ออกแบบมองหาโครงสร้างเพ่ือเปลี่ยนวัสดุเหล่านี ให้กลายเป็นสถาปัตยกรรม โดย
โครงสร้าง Farnsworth House ของ Ludwig Mies van der Rohe กลายเป็นข้อมูลอ้างอิงที่
สมบูรณ์แบบในการท้าให้สิ่งนั นเกิดขึ น โครงสร้างประกอบด้วยแผ่นคอนกรีตในโครงเหล็ก จากพื นถึง
เพดานแผ่นลูกฟูกใสสองชั นสามารถบรรจุขวดพลาสติกได้มากกว่า 40,000 ขวด  ซึ่งผ่านขั นตอนการ
บีบอัดในกระบวนการรีไซเคิล  

 

 
ภาพที่ 67 แสดงแบบโครงการ The pet pavilion, Netherlands 

ที่มา https://www.archdaily.com/870029/from-recycled-plastic-waste-to-building-material 

 
        ขวดพลาสติกจากการบีบอัดโดยกระบวนการรีไซเคิล ส่งต่อสู่งานสถาปัตยกรรม แผ่นลูกฟูกใส
ติดตั งฝั่งที่ไม่ได้รับผลกระทบจากแสงแดดมากนัก ในอีกด้านหนึ่งของอาคารที่ต้องพลางสายตาผนัง
ลูกฟูกใสบรรจุด้วยขวดพลาสติกสีไส และในทิศทางที่ได้รับแสงแดดโดยตรงภายในผนังลูกฟูกใสบรรจุ
ด้วยขวดพลาสติกสีน ้าเงินผสมกับขวดสีใสเล็กน้อย ซึ่งประตูหมุนขนาดใหญ่เปิดมุมมองทั งหมดของ
อาคารไปยังสวนสาธารณะ นอกจากขวดที่ถูกใช้ในโครงการคอขวดและฝาขวดยังเป็นตัวช่วยยึดแผ่น
ลูกฟูกใสเป็นส่วนหนึ่งของอาคาร  
 

 
ภาพที่ 68 แสดงแบบโครงการ The pet pavilion, Netherlands 

ที่มา https://www.archdaily.com/870029/from-recycled-plastic-waste-to-building-material 
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        สถาปนิกอธิบายว่า ในเวลากลางวันมวลโปร่งแสงของรูปทรงขวดพลาสติกที่ถูกบีบอัดส่อง
สว่างภายใน ตอนกลางคืนท้าหน้าที่เป็นม่านขนาดใหญ่และกลายเป็นโคมไฟ นอกจากนี ผนังขวด
พลาสติกยังท้าหน้าที่เป็นพื นหลังให้เนื อหาที่ต้องการน้าเสนอ 
 

 

 
ภาพที่ 69 แสดงแบบโครงการ The pet pavilion, Netherlands 

ที่มา https://www.archdaily.com/870029/from-recycled-plastic-waste-to-building-material 
 

        การออกแบบใช้วัสดุผนังที่ยืดหยุ่นส่งผลให้อาคารสามารถถอดประกอบเพ่ือย้ายไปติดตั ง
ส้าหรับชุมชนอ่ืนได้ ผู้ออกแบบกล่าวว่า The PET Pavilion แสดงให้เห็นว่าอาคารชั่วคราวสามารถ
ตอบสนองวัตถุประสงค์ได้อย่างเต็มที่ก่อนที่จะน้ากลับมาใช้ใหม่โดยไม่สูญเสียคุณค่าทางวัตถุ  ซึ่ง
แตกต่างจากโครงสร้างถาวรที่ใช้วัสดุอย่างคอนกรีต  
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กรณีศึกษาที่ 9 Transitable plastic, Singapore  
 

 
ภาพที่ 70 แสดงภายนอกโครงการ Transitable plastic, Singapore 

ที่มา https://inhabitat.com/giant-glowing-bottle-walls-light-up-singapore-for-plastic-binge-
awareness/ 

        I Light Marina Bay นิทรรศการเรืองแสงที่ ในสิงคโปร์ซึ่งได้รับการขนานนามว่า “เทศกาล
ศิลปะแสงสีที่ยั่งยืนชั นน้าของเอเชีย” งานศิลปะเรืองแสงขนาดใหญ่ที่เรียกว่า Transitable Plastic 
หรือเขาวงกดพลาสติกของ Luzinterruptus ซึ่งเป็นผู้ออกแบบที่ให้ความสนใจน้าเสนอประเด็น
ปัญหาสิ่งแวดล้อมนี อย่างต่อเนื่อง เช่น ผลงาน Plastic Island ในการออกแบบครั งนี ผู้ออกแบบมอง
ว่าเป็นการปลุกจิตส้านึกเก่ียวกับการคุกคามของขยะพลาสติก โดยออกแบบเป็นก้าแพงสะท้อนแสงใน
ยามค่้าคืนแต่อาจเป็นสิ่งที่ไม่มีใครอยากเข้าใกล้ในเวลากลางวัน  เพราะวัสดุที่น้ามาใช้สร้างก้าแพง
เหล่านั นคือขวดพลาสติกที่ถูกใช้แล้วทิ ง ประกอบด้วยผนังโดยใช้ขวดพลาสติกมากกว่า 20,000 ชิ นใน
ขนาดที่หลากหลาย “ชิ้นส่วนต้องแสงซึ่งช่วยเพ่ิมความแวววาวของวัสดุพลาสติก และท าให้สีของ
ฉลากออกมาช่ วยให้ เดาได้ ง่ ายว่ าแบรนด์ เครื่ องดื่ มยอดนิ ยมของเมื อ งเป็ นแบรนด์ ใด” 
(Luzinterruptus, 2019) 
 

 
ภาพที่ 71 แสดงการรวมวสัดุโครงการ Transitable plastic, Singapore 

ที่มา https://www.floornature.com/design-trends/toward-vegetarian-architecture-14370/ 
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        Transitable Plastic ออกแบบเพ่ือสร้างความตระหนักรู้เกี่ยวกับ “plastic binge” งานนี 
ก้าหนดให้ผู้เข้าชมต้องเคลื่อนย้ายผนังพลาสติกออกจากทางเดินเพ่ือไปยังอีกด้านหนึ่ง โดยกล่าวว่า 
“เมื่อผู้เยี่ยมชมเข้าไปในชิ้นงาน พวกเขาต้องเอาพลาสติกออกให้พ้นทาง เพ่ือหลีกเลี่ยงไม่ให้ติดอยู่ใน
ทางเดินและเพ่ือไปยังอีกฝั่งหนึ่ง ซึ่งเป็นที่ที่มีบรรยากาศดีกว่า และเปิดโล่งมากข้ึน ซึ่งพวกเขาสามารถ
สูดอากาศบริสุทธิ์ได้ การเดินท่ามกลางพลาสติกเป็นเวลานานกว่าหนึ่งนาที ซึ่งอาจท าให้เกิดภาวะขาด
อากาศหายใจและความคิดเกี่ยวกับพลาสติกและปัญหาที่ เกี่ยวข้องอย่างหลีกเลี่ ยงไม่ ได้ ” 
(Luzinterruptus, 2019) การวางผนังให้ซ้อนกันสร้างเป็นทางเดินและออกแบบให้การเข้าชมของ
ผู้คนต้องเดินผ่านทางที่คับแคบและชวนอึดอัด ก่อนจะพบทางออกและได้สูดอากาศบริสุทธิ์  ซึ่งเป็น
ค้าตอบให้รู้ว่าโลกที่ไร้มลพิษมันดีกว่า 
 

 
ภาพที่ 72 แสดอากัปกิริยาผู้เข้าชมโครงการ Transitable plastic, Singapore 

ที่มา https://www.floornature.com/design-trends/toward-vegetarian-architecture-14370/ 
 

        Transitable Plastic ถูกสร้างขึ นในเวลาประมาณ 4 สัปดาห์โดยใช้ขวดพลาสติก 20,000 
ขวดที่รวบรวมจากชุมชน ธุรกิจในท้องถิ่น รวมถึงโรงแรม ร้านอาหารและห้างสรรพสินค้า ในช่วงเวลา
หนึ่งเดือน ผู้ออกแบบสร้างผนังขวดพลาสติกการบรรจุขวดพลาสติกลงในถุงและท้าให้เป็นสุญญากาศ
จนกลายเป็นแผงพลาสติก และร้อยเข้าด้วยกันเพ่ือผนังขนาดใหญ่จ้านวน 7 ผนัง สิ่งนี ถูกจัดท้าไว้
ล่วงหน้าก่อนติดตั งในพื นที่ใต้สะพาน Esplanade เป็นพื นที่ขนส่งสาธารณะที่พลุกพล่านที่สุดแห่งหนึ่ง
ของสิงค์โปร ผนังชั่วคราวแขวนจากนั่งร้านโลหะ การติดตั งใช้เวลา 10 วันจึงจะเสร็จสมบูรณ์ ใน
ตอนท้ายของงานวัสดุจะถูกคัดแยกและรีไซเคิลต่อไป ผู้ออกแบบมองว่าการบริโภคและขยะพลาสติกมี
ผลต่อสิ่งแวดล้อม การการสัมผัสถึงสาเหตุของปัญหามากกว่าแค่การมองเห็นผ่านการใช้วัสดุขวด
พลาสติกท่ีเป็นสาเหตุ ท้าให้เกิดการตระหนักรู้อย่างเลี่ยงไม่ได้  
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กรณีศึกษาที่ 10 Rising Moon, China (Hong Kong) 

 
ภาพที่ 73 แสดงภายนอกโครงการ Rising Moon, China (Hong Kong) 

ที่มา https://www.re-thinkingthefuture.com/2016/07/15/rising-moon-daydreamers-design/ 

        Daydreamers Design ได้สร้างสรรค์ผลงาน Rising Moon เพ่ือเฉลิมฉลองเทศกาลไหว้
พระจันทร์ของจีนในปี ค.ศ. 2013 ซึ่งเป็นประเพณีที่เฉลิมฉลองที่พระจันทร์เต็มดวงเต็มดวงและสว่าง
ที่สุด ดวงจันทร์จึงเป็นจุดสนใจหลักเสมอในช่วงเทศกาลไหว้พระจันทร์ จากแนวคิดนี เพ่ือน้าดวงจันทร์
เข้ามาใกล้ยิ่งขึ นนักออกแบบจึงสร้างดวงจันทร์สังเคราะห์ขนาดใหญ่ การสะท้อนของทะเลสาบท้าให้
เกิดภาพลวงตาทรงกลมครึ่งโดมเรืองแสงสมบูรณ์ โคมกระดาษแบบดั งเดิมในเทศกาลถูกตีความใหม่
ด้วยขวดพลาสติกรีไซเคิล ประกอบกับ Rising Moon เป็นศาลาชั่วคราว นักออกแบบจึงใช้โอกาสนี 
เพ่ือดึงดูดความสนใจเกี่ยวกับความยั่งยืนโดยใช้ขวดพลาสติกขนาด 5 ลิตรจ้านวน 4,800 ขวดและ
ขวดพลาสติกขนาด 1.5 ลิตรจ้านวน 2,300 ขวด เป็นองค์ประกอบหลักในงาน การออกแบบนี ได้รับ
รางวัล Gold Award จากการแข่งขันออกแบบ Lantern Wonderland 2013 
 

 
ภาพที่ 74 แสดงแบบจ้าลองโครงการ Rising Moon, China (Hong Kong) 

ที่มา https://inhabitat.com/rising-moon-pavilion-made-entirely-of-recycled-water-bottles-puts-on-
an-amazing-light-show/ 
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        นักออกแบบกลาวถึงแนวคิดที่ เลือกใช้วัสดุว่า “ในแต่ละปีมีการแจกจ่ายขวดน ้าโพลี
คาร์บอเนตหลายพันขวดและปริมาณการบริโภคยังคงเพ่ิมขึ น สิ่งนี จุดประกายแนวคิดของเรา” (Nina 
Azzarello, 2013) ในฐานะที่เป็นศาลาชั่วคราว นักออกแบบจึงเสนอให้ใช้วัสดุที่ยั่งยืนซึ่งสามารถ
น้าไปรีไซเคิลได้หลังจากการรื อถอน หรือแม้แต่การใช้วัสดุที่ใช้แล้วส้าหรับการก่อสร้างโดยตรง เพ่ือ
ส่งเสริมฮ่องกงในฐานะเมืองที่ยั่งยืน  

 
ภาพที่ 75 แสดงรายละเอียดโครงการ Rising Moon, China (Hong Kong) 

ที่มา https://www.contemporist.com/rising-moon-by-daydreamers-design/ 

 
การเข้าชมเริ่มต้นขึ นจากขอบสระสะท้อนแสง น้าไปสู่ทางเข้าของพระจันทร์ มีพื นที่ภายใน

ทรงกลมขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 20 เมตร สูง 10 เมตร โดยนักออกแบบให้ความหมายของขวด
พลาสติกขนาด 5 ลิตรที่กลับมาใช้ใหม่เพ่ือเป็นตัวแทนของโคมกระดาษจีนแบบดั งเดิม พื นผิวโดมด้าน
นอกของดวงจันทร์ถูกห่อหุ้มด้วยขวดน ้า ซึ่งมีความโปร่งใส ทั งยังสร้างพื นผิวที่น่าสนใจ ขวดน ้าแต่ละ
ขวดเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ที่ให้แสงสว่าง ประกอบกับที่ตั งกลางน ้าแสงจะรวมเข้ากับแสงสะท้อน แสดง
ให้เห็นพระจันทร์เต็มดวง ซึ่งภายในมีขวดพลาสติกขนาด 1.5 ลิตรจ้านวน 2,300 ขวดห้อยลงมาจาก
เพดานในรูปแบบลูกคลื่นที่จัดเลียนแบบโคมกระดาษแขวน และยังมีช่องเปิดบนหลังคาเพ่ือให้แสง
จันทร์ส่องผ่านท้าให้เกิดแสงภายในเพ่ือกระตุ้นให้สาธารณชนตระหนักถึงความเสียหายที่เกิดขึ นกับ
เมืองจากขวดจากขวดพลาสติกเหล่านั น 



 70 
 

 
รูปที่ 76 แสดงการก่อสรา้งโครงการ Rising Moon, China (Hong Kong) 

ที่มาhttps://www.contemporist.com/rising-moon-by-daydreamers-design/ 

        ผู้ออกแบบกล่าวถึงความท้าทายของโครงการนี คือระยะเวลาก่อสร้าง ซึ่งเกิดขึ นรวม 12 วัน 
เพ่ือส่งมอบดวงจันทร์ที่ก้าลังเติบโตภายในระยะเวลาอันสั น  ผู้ออกแบบจึงก้าหนดมาตรฐานการ
ออกแบบด้วยโมดูลสามเหลี่ยมผ่านการค้านวณท่ีซับซ้อน ประกอบด้วยโครงสร้างโดมเหล็กพร้อมโมดูล
สามเหลี่ยมเหล็ก 148 โมดูลถูกออกแบบให้แตกต่างกัน 6 ประเภท เพ่ือง่ายต่อการประกอบชิ นส่วน
ส้าเร็จรูปโมดูลสามเหลี่ยมและการใส่ส่วนประกอบ LED ลงในขวดน ้าเป็นส่วนส้าคัญของการสร้าง 
Rising Moon กระบวนการนี ลดเวลาในการผลิตในสถานที่และคงคุณภาพให้ได้มาตรฐานระดับสูง 
 

3.5.3 กรณีศึกษาวัสดุกล่อง / ลังพลาสติก  

กรณีศึกษาที่ 11 Bima Microlibrary, Indonesia 

 
ภาพที่ 76 แสดงภายนอกโครงการ Micro library, Indonesia 

ที่มา https://www.archdaily.com/tag/cicendo 
 

        Micro Library ห้องสมุดขนาดเล็กออกแบบโดย SHAU Bandung ตั งอยู่ที่ Taman Bima 
ถนน Bima ใน Bandung จัตุรัสขนาดเล็กในย่าน Kampung บริเวณใกล้เคียงประกอบด้วยที่อยู่อาศัย
ของชนชั นกลางด้านหนึ่ง และอีกด้านหนึ่งมีโครงสร้างคล้ายกัมปุง (หมู่บ้าน) ซึ่งมีผู้คนร่้ารวยอาศัยอยู่ 
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Micro Library เป็นห้องสมุดขนาดเล็กที่ได้รับการยอมรับครั งแรกในประเทศอินโดนีเซียด้วยการ
จัดเรียงกล่องไอศกรีมกว่า 2,000 ชิ น โครงการนี เกิดจากความสนใจในหนังสือและการอ่านที่ลดลง 
ในช่วงหลายปีที่ผ่านมาอัตราการไม่รู้หนังสือและอัตราการออกกลางคันของโรงเรียนในอินโดนีเซีย
ยังคงอยู่ในระดับสูง ภารกิจสถาปนิกคือจุดไฟความสนใจในหนังสือ เพ่ิมเอกลักษณ์และเป็นแหล่ง
ความภาคภูมิใจของทุกคนในละแวกนั น อย่างไรก็ตามเป้าหมายสูงสุดคือการท้าให้คนในท้องถิ่น
สามารถจัดระเบียบและบ้ารุงรักษาได้อย่างอิสระ 
        อาคารแห่งนี ตั งอยู่ในพื นที่ของชุมชนที่มีเวทีตั งอยู่ก่อนหน้านี  ซึ่งชุมชนในท้องถิ่นใช้ส้าหรับ
การงานสังสรรค์และกิจกรรมกีฬา ความตั งใจของผู้ออกแบบคือการเพ่ิมพื นที่ ดังนั นจึงตัดสินใจที่จะ
ปรับปรุงเวที โดยการให้ห้องสมุดนี บังแดดฝนและครอบคลุมในรูปแบบของกล่องห้องสมุดลอย  
 

 
ภาพที่ 77 แสดงภายในโครงการ Micro library, Indonesia 

ที่มา https://www.archdaily.com/tag/cicendo 
 

        จากแนวคิดข้างต้นอาคารจึงออกแบบให้โครงสร้างเหล็กเรียบง่ายที่ท้าจากคานเหล็กตัวไอ 
และแผ่นคอนกรีตส้าหรับพื นและหลังคา เวทีถูกสร้างขึ นใหม่เป็นคอนกรีตและมีการเพ่ิมบันไดกว้าง
เพ่ือเป็นที่นั่งพักผ่อน เนื่องจากอาคารตั งอยู่ในสภาพอากาศร้อนชื นสถาปนิกจึงมุ่งมั่นที่จะสร้างสภาพ
อากาศในร่มที่น่ารื่นรมย์โดยไม่ต้องใช้เครื่องปรับอากาศ  
 

 
ภาพที่ 78 แสดงภายในโครงการ Micro library, Indonesia 

ที่มา https://www.archdaily.com/tag/cicendo 
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        ดังนั นจึงมองหาวัสดุกรอบอาคารที่มีอยู่ในละแวกใกล้เคียง ประหยัดค่าใช้จ่าย สามารถกรอง
แสงที่เข้าสู่ภายในให้ส่องผ่านในปริมาณที่เหมาะสม และมีอาการถ่ายเทเพียงพอ เริ่มแรกผู้ออกแบบ
พบผู้ขายรายย่อยหลายรายจ้าหน่ายเจอร์รี่กล่องสีขาวและโปร่งแสง อย่างไรก็ตามก่อนการสร้างกล่อง
เจอร์รี่ไม่สามารถใช้ได้ในปริมาณที่ต้องการ จึงปรับเปลี่ยนเป็นกล่องไอศกรีมพลาสติกใช้แล้วซึ่งมีขาย
เป็นจ้านวนมาก สิ่งนี กลายเป็นสิ่งที่ดีกว่าเนื่องจากมีภาพลักษณ์ที่เป็นบวกมากขึ นและมีเสถียรภาพ
มากขึ นมีความคงทน เมื่อตัดด้านล่างของกล่องให้เป็นช่องเปิดเพ่ือการระบายอากาศส่งผลให้
ระยะเวลาในการจัดการวัสดุเพิ่มขึ น แต่พบว่าเครื่องมือของช่างท้องถิ่นสามารถร่นระยะเวลาได้ 
 

 
ภาพที่ 79 แสดงการทอดลองวัสดโุครงการ Micro library, Indonesia 

ที่มา https://www.archdaily.com/tag/cicendo 
 

        ขณะที่ศึกษาตัวเลือกการออกแบบ การเจาะวัสดุกรอบอาคารเพ่ือระบายอากาศผู้ออกแบบ
มองเห็นโอกาสในการสื่อสารผ่านวิธีการจัดเรียงกล่องไอศกรีม 2,000 ชิ น โดยพบว่าสามารถแทนค่า 0 
(เปิด) และ 1 (ปิด) ท้าให้มีความเป็นไปได้ที่จะฝังข้อความในด้านหน้าในรูปแบบของรหัส ข้อความคือ 
“buku adalah jendela dunia” ซึ่งหมายความว่าหนังสือเป็นหน้าต่างสู่โลกใบนี   
 

 
ภาพที่ 80 แสดงการติดตั งวัสดโุครงการ Micro library, Indonesia 

ที่มา https://www.archdaily.com/tag/cicendo 
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        ด้านหน้าอาคารไม่เพียงแต่ให้ความหมายเพ่ิมเติมแก่อาคาร แต่ยังสร้างบรรยากาศแสงในร่มที่
สวยงามเนื่องจากวัสดุกรอบอาคารกระจายแสงแดดโดยตรงและท้าหน้าที่เป็นหลอดไฟธรรมชาติ 
กล่องพลาสติกที่ถูกวางไว้ระหว่างโครงเหล็กแนวตั งที่ทอดจากพื นถึงหลังคาออกแบบให้เอียงไป
ทางด้านนอกเพ่ือระบายน ้าฝนถือว่าวัสดุแก้ปัญหาในงานสถาปัตยกรรมในหลายมิติ 
 

กรณีศึกษาที่ 12 Living pavilion, Island 
 

 
ภาพที่ 81 แสดงภายนอกโครงการ Living pavilion, Island  

ที่มา https://inhabitat.com/green-walled-living-pavilion-garden-sprouts-on-governors-island/ 
 

      Living pavilion ชนะการแข่งขัน City of Dreams Pavilion Competition 2010 ซึ่งเป็น
ผลงานการออกแบบที่ ยั่ งยืนของ Ann Ha และ Behrang Behin’s ได้รับการติดตั งบนเกาะ 
Governors ในฤดูร้อนปี 2010 สร้างขึ นจากลังพลาสติก 437 ลัง มีขนาดยาว 30 ฟุต กว้าง 20 ฟุต 
สูง 14 ฟุต เพ่ือเป็นจุดรวมและชุมนุมกลางชั่วคราวส้าหรับกิจกรรมศิลปะบนเกาะ Ann Ha และ 
Behrang Behin จินตนาการถึงอนาคตที่ธรรมชาติจะถูกน้ากลับเข้ามาในเมืองและการหมุนเวียน 
 

 
ภาพที่ 82 แสดงภายในโครงการ Living pavilion, Island 

ที่มา https://inhabitat.com/green-walled-living-pavilion-garden-sprouts-on-governors-island/ 
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         Ann Ha และ Behrang Behin จาก Living Pavilion จินตนาการถึงอนาคตที่ธรรมชาติจะ
ถูกน้ากลับเข้ามาในเมือง ไม่เพียงแต่เพ่ือความมีชีวิตชีวาเท่านั น หลังคาสีเขียวและผนังสีเขียวจะช่วย
ลดผลกระทบจากความร้อนและบรรเทาการไหลของน ้าจากพายุ การพัฒนาเหล่านี จะไม่เพียงแต่ส่งผล
ดีต่อสิ่งแวดล้อมของเมืองเท่านั นแต่ยังเพ่ิมมิติใหม่ให้กับประสบการณ์ในเมือง ท้าให้เกิดรูปแบบใหม่
ของการแสดงออกเชิงพื นที่และสถาปัตยกรรม การออกแบบอย่างละเอียดตั งแต่รู ปแบบที่เป็นไปได้ 
และวิธีการที่เรียบง่าย 
 

 
ภาพที่ 83 แสดงการออกแบบโครงการ Living pavilion, Island 

ที่มา https://inhabitat.com/green-walled-living-pavilion-garden-sprouts-on-governors-island/ 
 

        ลังนมพลาสติกใช้แล้ว 437 ลังได้รับการสนับสนุนจากเกษตรในพื นที่ประกอบกับจัดซื อจาก 
Admar Plastics ซึ่งเป็นลังเก่าที่ซื อคืนจากลูกค้าเดิม ลังพลาสติกส่วนหนี่งถูกเตรียมการโดยการบรรจุ
พืชลงไปเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายการออกแบบ ภายในลังประกอบด้วยพืช Liriope Muscari และ 
Liriope Spicata ที่โตเต็มที่แล้ว (Liriope ที่โตเต็มที่ทั งหมดได้รับการบริจาคจากโครงการ NYC 
Department of Parks and Recreation Green Thumb) แผ่นผ้าใบและตะแกรงพลาสติกช่วยยึด
ดิน Pro-Mix และ Liriope ให้เข้าที่ ด้านบนปลูกด้วยหญ้า Fescue เพ่ือให้พืชเติบโตตลอดฤดูร้อน 
หญ้า Fescue ให้ร่มเงาและความเย็นแก่ราก Liriope Spicata จากแสงแดดฤดูร้อนที่รุนแรง ลังนม
เปล่าที่ประกอบเข้าด้วยกันท้าหน้าที่เป็นช่องแสง 
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ภาพที่ 84 แสดงการปลูกพืชในลังโครงการ Living pavilion, Island 

ที่มา https://inhabitat.com/green-walled-living-pavilion-garden-sprouts-on-governors-island/ 

         
การติดตั งที่ใช้เทคโนโลยี วิธีการขั นพื นฐานและมีผลกระทบน้อย ซึ่งใช้ลังนมเป็นกรอบในการ

ปลูกพื นผิวที่ปลูกคล้ายกับก้าแพงสีเขียว พื นผิวของ Pavilion ที่ปลูกด้วยต้นไม้ช่วยรักษาอุณหภูมิที่
เย็นกว่า โครงสร้างรองรับของ Pavilion ประกอบด้วยโครงไม้อัดภายนอก ซึ่งมีลังพลาสติก 437 ลัง
เชื่อมต่อด้านข้างกับโครงไม้อัดเพ่ือให้มีความมั่นคง หลังคาและผนังที่ปกคลุมด้วยต้นไม้ช่วยลด
ผลกระทบจากความร้อน และชะลอการไหลของน ้าฝน  

 
ภาพที่ 85 แสดงขั นตอนการติดตั งในลังโครงการ Living pavilion, Island 

ที่มา https://inhabitat.com/green-walled-living-pavilion-garden-sprouts-on-governors-island/ 
 

      ขั นตอนการบ้ารุงรักษาประจ้าสัปดาห์ของการตัดแต่งกิ่งและการให้น ้าช่วยให้พืชยังคงเขียว
ชอุ่มและมีสุขภาพดีตลอดฤดูร้อน การรดน ้ายังช่วยลดความร้อนส้าหรับผู้เยี่ยมชม ผู้ออกแบบตั งใจใช้
วัสดุอย่างมีประสิทธิภาพในการก่อสร้าง Living Pavilion สถาปนิกกล่าว “หวังว่าโครงการนี้จะ
กระตุ้นให้ผู้ที่ได้สัมผัสเห็นศักยภาพใหม่ ๆ ในโลกประจ าวันของพวกเขาด้วยการใช้ของที่หาได้ทั่วไป
อย่างลังนม” (Mike. Chino, 2010) 
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ภาพที่ 86 แสดงการกระจายวัสดหุลังการรื อถอนโครงการ Living pavilion, Island  

ที่มา ที่มา https://inhabitat.com/green-walled-living-pavilion-garden-sprouts-on-governors-island/ 

        
 โครงการนี ได้รับความสนใจและใช้กระบวนการเดียวกันในการจัดการวัสดุ และการท้าซ ้าใน
พื นที่อ่ืน เช่น ในเมืองนิวยอร์ก ซึ่งมีแนวคิดเพ่ิมเติมเมื่อสิ นสุดฤดูกาลการออกแบบ วัสดุสามารถแยก
ส่วนถอดและกระจายลังนมพลาสติกที่ปลูกต้นไม้ภายในแล้วไปยังพื นที่นิวยอร์กเพ่ือใช้ในบ้าน สถานที่
สาธารณะ และสวนในชุมชนได้อย่างง่ายดาย 
 

กรณีศึกษาที่ 13 Kotakrat pavilion, Indonesia 
 

 
ภาพที่ 87 แสดงภายนอกโครงการ Kotakrat pavilion, Indonesia 

ที่มา https://www.archdaily.com/930751/kotakrat-pavilion-parisauli-arsitek-studio 
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        “สิ่งของทุกประเภทสามารถก้าวข้ามจุดประสงค์เดิมได้และบางครั้งไม่จ าเป็นต้องเปลี่ยน
รูปแบบ” แนวคิดที่พักพิงแบบโมดูลาร์ Kotakrat Pavilion จาก Parisauli Arsitek Studio แสดงให้
เห็นถึงการเปลี่ยนแปลง ดังกล่าว สถาปนิกได้น้าลังพลาสติกจ้านวน 1,208 ลัง ที่พบได้ทั่วไปใน
อินโดนีเซียมาคิดใหม่เป็นแบบส้าเร็จรูป ในพื นที่ 41 ตร.ม. เป็นส่วนหนึ่งของโครงการสถาปัตยกรรม
เพ่ือสร้างพื นที่แห่งความเมตตาอเนกประสงค์เพ่ือตอบสนองความต้องการทางสังคมของชุมชน “การมี
อยู่ของพ้ืนที่แห่งความเมตตานี้ปรับให้เข้ากับบริบท สถานที่ และความต้องการของชุมชนผู้ใช้ พ้ืนที่
แห่งความเมตตาอาจปรากฏเป็น ห้องละหมาด ที่พักพิง ป้ายรถเมล์ และอ่ืนๆ” (PSA Studio, 2019) 
 

 
ภาพที่ 88 แสดงภายในโครงการ Kotakrat pavilion, Indonesia 

ที่มา https://www.archdaily.com/930751/kotakrat-pavilion-parisauli-arsitek-studio 
 

        สถาปนิกกล่าวว่า “Kotakrat is a ruang kebaikan” (พื นที่แห่งความเมตตา) ที่เริ่มต้นด้วย
ความหลากหลายของความต้องการ พฤติกรรมและนิสัยของผู้คน การด้ารงอยู่ของพื นที่นี ปรับให้เข้า
กับบริบทสถานที่และความต้องการของชุมชน มัสยิดขนาดเล็กที่ปรากฏในที่สาธารณะสามารถตอบ
ความต้องการของมุสลิมได้มากกับการละหมาดวันละ 5 ครั ง ซึ่งถือเป็นความพยายามอย่างหนึ่งที่จะ
ท้าให้พื นที่แห่งความเมตตาด้ารงอยู่ในสังคมได้ 
        จากนั น Kotakrat Pavilion แห่งแรกถูกสร้างขึ นเพ่ือใช้เป็นมัสยิดขนาดเล็กในใจกลางเมือง 
Tangerang ประเทศอินโดนีเซีย ผู้ออกแบบกล่าวว่าการออกแบบของพวกเขาได้รับแรงบันดาลใจ
บางส่วนจากการรับรู้ว่าลังพลาสติกไม่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม ลังพลาสติกสีแดงมีอยู่ทั่วไปในพื นที่ 
ผลิตมากเกินไปและมักถกูทิ งลงในหลุมฝังกลบเมื่อไม่ต้องการ แตก่ลับง่ายมากที่จะเปลี่ยนให้กลายเป็น
สิ่งที่มีประโยชน์อย่างแท้จริง สถาปนิกชี ให้เห็นว่าลังพลาสติกมีความทนทานพอที่จะเป็นองค์ประกอบ
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ทางสถาปัตยกรรมและทนต่อสภาพแวดล้อม ผู้ออกแบบต้องการใช้พื นที่สาธารณะเป็นเครื่องมือใน
การใช้สิ่งของที่ถูกทิ ง 
      การออกแบบพื นที่มัสยิดมีทางเข้าสองทางแยกส้าหรับชายหญิง แม้ว่าจะไม่ได้แยกชายหญิง
ในพื นที่ละหมาดแต่แทนด้วยการแบ่งแถว ซึ่งสามารถรองรับผู้ละหมาดได้สามแถวเก้าคน แถวแรก
ส้าหรับอิหม่าม ในขณะที่อีกสองแถวส้าหรับผู้ชายและผู้หญิงตามล้าดับ โดยมีแนวคิดการวางผังเพ่ือ
สร้างห้องกึ่งส่วนตัวขนาดเล็กที่สามารถถ่ายเทอากาศและแสงแดดได้อย่างเพียงพอ 
 

 
ภาพที่ 89 แสดงภายในโครงการ Kotakrat pavilion, Indonesia 

ที่มา https://www.archdaily.com/930751/kotakrat-pavilion-parisauli-arsitek-studio 
 

        ลังพลาสติกสีแดงที่ผ่านการใช้งานแล้วถูกน้ามาศึกษาและพิจารณาอย่างถี่ถ้วนสถาปนิกมอง
ว่าความคงทนเป็นจุดแข็งของวัสดุ และมีความสามารถเป็นองค์ประกอบทางสถาปัตยกรรมได้มากกว่า
หนึ่งอย่าง “มันถูกสร้างขึ้นจากลังพลาสติกที่เราหาและติดตั้งได้ง่ายเพ่ือสร้างพ้ืนที่ส าหรับรูปทรงและ
วัตถุประสงค์ทางสถาปัตยกรรมต่างๆ สามารถจัดเรียงลังเพ่ือใช้เป็นหลังคา ฉากก้ัน และผนังได้” Ario 
Wirastomo สถาปนิกหลักในบริษัทกล่าวกับ Arab News (PSA Studio, 2019)  
 



 79 
 

 
ภาพที่ 90 แสดงภายในโครงการ Kotakrat pavilion, Indonesia 

ที่มา https://www.archdaily.com/930751/kotakrat-pavilion-parisauli-arsitek-studio 
 

        ขั นแรกลังถูกประกอบเข้าด้วยกันโดยวางลังพลาสติกหลายร้อยลังซ้อนทับกันเพ่ือสร้างเปลือก
นอก จากนั นจึงขันเกลียวลังเข้าด้วยกันและเสริมด้วยเสาโลหะกลวงเพ่ือสร้างอาคารที่ แข็งแรงและ
ทนทาน พื นถูกปูทับลังด้วยแผ่นไม้เพ่ือให้สะดวกต่อการใช้งาน ส่วนหลังคาด้านบนมีโพลีคาร์บอเนตที่
รองรับด้วยโครงโลหะ สถาปนิกใช้สลักเกลียวเพ่ือยึดลังทั งหมดเข้าด้วยกัน ซึ่งมองว่าเป็นวิธีที่ไม่
สิ นเปลืองค่าใช้จ่ายและรวดเร็วในการสร้าง 
 

  
 

ภาพที่ 91 แสดงภายในโครงการ Kotakrat pavilion, Indonesia 
ที่มา https://www.archdaily.com/930751/kotakrat-pavilion-parisauli-arsitek-studio 

 

        ลังพลาสติกเหล่านี กลายเป็นองค์ประกอบทางสถาปัตยกรรมทั งพื น ผนัง เพดานและหลังคา
ซ่ึงมีประโยชน์ด้านการใช้งานที่เป็นไปได้หลายประการ ไม่จ้ากัดเพียงองค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม
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เท่านั นเท่านั น แต่ยังสามารถเป็นที่ปลูกต้นไม้ชั นวางของ วางรองเท้า นอกจากนี ยังมีการซ่อนพรมไว้
ในลังเพื่อให้ผู้นมัสการสามารถนั่งหรือคุกเข่าได้อย่างสบาย 
 

 
ภาพที่ 92 แสดงภายในโครงการ Kotakrat pavilion, Indonesia 

ที่มา https://www.archdaily.com/930751/kotakrat-pavilion-parisauli-arsitek-studio 
 

       การต่อและแยกชิ นส่วนของโครงการนี ท้าให้ง่ายต่อการถอดประกอบซึ่งเป็นอีกปัจจัยส้าคัญใน
สถาปัตยกรรมและการออกแบบที่ยั่งยืน หากไม่จ้าเป็นต้องใช้พื นที่ส้าหรับสวดมนต์นี อีก การแยกออก
จากกันเคลื่อนย้ายไปท่ีอ่ืนและสร้างให้เป็นรูปทรงใหม่เพ่ือจุดประสงค์ใหม ่ 
 

กรณีศึกษาที่ 14 Emergency Shelter ECS-p1, Lebanon  
 

 
ภาพที่ 93 แสดงภายนอกในโครงการ Emergency Shelter, Lebanon  

ที่มา https://inhabitat.com/lebanese-students-build-an-emergency-shelter-out-of-plastic-crates/ 
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        ประเทศเลบานอลมีอัตราส่วนผู้ลี ภัยต่อหัวสูงที่สุดในโลก (จากการศึกษาของ UN) ที่พักพิง
เป็นส่วนหนึ่ งของปัญหาดังกล่าว นักศึกษาสถาปัตยกรรม Lebanese American University 
(Gustavo Amarante Bomfim et al.) ต้องคิดการออกแบบโดยใช้สิ่งของทั่วไปในชีวิตประจ้าวันที่
ผู้บริโภคทั่วโลกเข้าถึงได้ง่าย วิธีการนี ได้รับการขนานนามว่าเป็น "สถาปัตยกรรมพื นถิ่นของผู้บริโภค" 
ที่ ส้ าคัญ ต้องเป็ น วิ ธีที่ ผู้ ลี ภั ยสร้างหรือปรับแต่ งที่ พั กพิ งของตนเอง ได้  (Shiogumo1+1>2 
International Architecture JSC)  
        หนึ่งในการออกแบบที่ประสบความส้าเร็จ คือที่พักพิงฉุกเฉินจากลังพลาสติก 416 ชิ นถูก
ประกอบขึ นเป็นต้นแบบขนาด 1:1 ขนาดพื นที่ 14.4 ตารางเมตร ก่อสร้างได้ในระยะเวลาอันสั น
ภายใน 5-7 ชั่วโมง ที่พักพิงที่ก้าหนดให้เป็น ECS-p1 ต้นแบบที่ 1 นักศึกษามองหาวัสดุที่จะบรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ถูกตั งไว้ และพบกับลังพลาสติก ข้อได้เปรียบคือสามารถวางซ้อนกันและเข้ากันได้อย่าง
แนบเนียน จึงท้าการศึกษาคุณสมบัติเชิงพื นที่และโครงสร้างของลังพลาสติกท่ีเป็นวัสดุก่อสร้าง 
 

 
ภาพที่ 94 แสดงภายนอกในโครงการ Emergency Shelter, Lebanon  

ที่มา https://inhabitat.com/lebanese-students-build-an-emergency-shelter-out-of-plastic-crates/ 

        
โครงการนี ใช้วัสดุเพียง 2 ชนิดเป็นวัสดุก่อสร้าง ได้แก่ ลังพลาสติกในภาคเกษตรกรรมและ

สายรัดพลาสติกทั่วไป ลังพลาสติกสามารถน้ากลับมาใช้ใหม่ได้หากไม่เสียหายมากนัก โดยในทาง
สถาปัตยกรรมท้าหน้าที่เป็นพื น หลังคา ผนังและเสา ภายในหนึ่งผนังประกอบด้วย 3 เสา บล็อก
คอนกรีดถูกเสริมเข้ามาในงานเพ่ือถ่วงน ้าหนักซึ่งสามารถปรับเปลี่ยนวัสดุได้ขึ นอยู่กับสถานการณ์ 
นอกจากนี ลังพลาสติกทุกใบจะใช้เป็นที่เก็บของในขณะที่ "ช่องประตูหน้าต่าง" ปรับเปลี่ยนตามความ
ต้องการได้ จากมุมมองภายในที่ใกล้ชิดและรักษาความสัมพันธ์ทางสายตากับภายนอก 
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ภาพที่ 95 แสดงภายนอกในโครงการ Emergency Shelter, Lebanon 

ที่มา https://inhabitat.com/lebanese-students-build-an-emergency-shelter-out-of-plastic-crates/ 
 

        ในสภาพอากาศที่ร้อนและแห้งซึ่งเป็นสภาวะปกติของพื นที่ สิ่งนี ใช้แทนเต็นท์ทั่วไปได้อย่างดี 
ให้แสงธรรมชาติ การระบายอากาศ และความเย็น ในขณะที่มีความทนทานมากกว่า และให้พื นที่
จัดเก็บ การออกแบบนี ถูกพัฒนาขึ นส้าหรับพื นที่ที่ร้อนชื น การศึกษาการพัฒนาระบบฉนวนกันความ
ร้อน การกันน ้า และระบบรวบรวมน ้าที่เหมาะสม โดยกล่องพีวีซีขนาดมาตรฐานที่จะสอดเข้าไปในลัง
พลาสติกเป็นวัตถปุระสงค์ของ ECS-p2 ต้นแบบที่สอง ซึ่งก้าลังอยู่ระหว่างการศึกษา 

 
ภาพที่ 96 แสดงภายนอกในโครงการ Emergency Shelter, Lebanon  

ที่มา https://inhabitat.com/lebanese-students-build-an-emergency-shelter-out-of-plastic-crates/ 

         
ลังพลาสติกซึ่งใช้กันทั่วไปในการเกษตรถูกใช้เป็นหน่วยการสร้างที่สามารถใช้เป็นทั ง

โครงสร้างที่แข็งแรงและพื นที่จัดเก็บ บานประตู หน้าต่าง ที่นั่ง มัลติฟังก์ชันที่ขยายไปยังองค์ประกอบ
อ่ืนๆ ของโครงสร้าง เมื่อเปรียบเทียบกับเต็นท์ทั่วไปในพื นที่ที่มีสภาพอากาศใกล้เคียงกัน ที่พักพิง
ฉุกเฉินแบบลังพลาสติกมีการระบายอากาศและระบายความร้อนตามธรรมชาติ และให้แสงธรรมชาติ 
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กรณีศึกษาที่ 15 BOXEL Pavilion, Germany 
 

 
ภาพที่ 97 แสดงภายนอกในโครงการ BOXEL Pavilion, Germany  

ที่มา https://www.archdaily.com/73173/boxel-students-of-detmolder-schule 

 
        Boxel ออกแบบโดยนักศึกษาปริญญาตรีที่ Detmold’s University of Applied Sciences 
ภาควิชาสถาปัตยกรรมจากโจทย์ที่ก้าหนดให้ใช้วัสดุได้เพียงหนึ่งชนิดเท่านั น อาคารจึงประกอบด้วยลัง
เบียร์ปี ค.ศ. 1950 ซึ่งผ่านการใช้งานมาแล้ว 10 ปี จัดหาโดยโรงเบียร์ท้องถิ่นกว่า 2,000 ลัง ที่
จัดเรียงตามรูปทรงเรขาคณิตแบบอิสระ โดยไม่ใช้การซ้อนกล่องลังในแนวตั งตามปกติ รูปทรง
เรขาคณิตพัฒนามาจากจุดรองรับสามจุดและก่อตัวเป็นเส้นโค้งสามส่วนที่เปิดออกไปยังอาคารหลัก
ของ Emilie Campus ซึ่งประสบความส้าเร็จท้าให้เกิดทัศนียภาพเชิงพื นที่ที่กว้างขวางส้าหรับ
คอนเสิร์ต กิจกรรม และการชุมนุมของวิทยาเขต  
 

 
ภาพที่ 98 แสดงแบบจ้าลองโครงการ BOXEL Pavilion, Germany  

ที่มา https://www.archdaily.com/73173/boxel-students-of-detmolder-schule 
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  ลังเบียร์มากกว่า 2,000 ลังที่ผ่านการใช้งานมา 10 ปี ได้รับการจัดหาโดยโรงเบียร์ท้องถิ่น ถูก
จัดเรียงตามรูปทรงเรขาคณิตอิสระเป็นการก่อสร้างชั่วคราวได้รับการออกแบบโดยใช้ซอฟต์แวร์พารา
เมตริกเพ่ือควบคุมต้าแหน่งของกล่องที่สัมพันธ์กับรูปทรงเรขาคณิตโดยรวม  และเพ่ือวิเคราะห์
ประสิทธิภาพของโครงสร้าง 
       เพ่ือก้าหนดแนวคิดการก่อสร้างและรายละเอียดของการเชื่อมต่อ การทดสอบการรับน ้าหนัก
แบบคงที่หลายครั งท้าขึ นเพ่ือท้าความเข้าใจลักษณะการท้างานของโครงสร้างของวัสดุก่อสร้างที่ไม่ได้
ถูกใช้โดยทั่วไป โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อลังเบียร์เปล่าไม่ได้วางซ้อนกันแต่จัดเรียงอย่างอิสระควบคู่ไปกับ
การทดสอบแรงเฉือนและการดัดงอในห้องปฏิบัติการวิจัยวัสดุของมหาวิทยาลัย  แนวคิดโครงสร้าง
ได้รับการจ้าลองและปรับให้เหมาะสม 

 
ภาพที่ 99 แสดงแบบจ้าลองโครงการ BOXEL Pavilion, Germany  

 

        การออกแบบการก่อสร้างเลือกระบบไม้และสกรูอย่างง่ายส้าหรับการประกอบที่ช่วยให้มีการ
เชื่อมต่อที่ยืดหยุ่นและมองไม่เห็น มีการวางค ้ายันเพ่ิมเติมที่ส่วนบนของกล่องเพ่ือสร้างความแข็งที่
จ้าเป็นของโมดูล การถ่ายโอนน ้าหนักของโครงสร้างท้าได้โดยกล่องคอนกรีตที่ฐานสามจุดซึ่งท้าหน้าที่
เป็นฐานราก BOXEL ถูกสร้างขึ นภายในเวลาเพียงหนึ่งสัปดาห์โดยนักศึกษาและ ท้าหน้าที่เป็นพื นหลัง
ที่สวยงามส้าหรับงานเลี ยงส่งท้ายภาคเรียนและในช่วงภาคฤดูร้อนของโรงเรียนนานาชาติ (www.a-d-
a-d.com) ที่มหาวิทยาลัยใน Detmold  
 

3.5 สรุป 
         กรณีศึกษาอธิบายวัตถุประสงค์โครงการ ความต้องการของผู้ออกแบบ กระบวนการ 
โครงสร้าง วัสดุ การจัดการวัสดุอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมซึ่งมี รายละเอียดในการออกแบบ 
อย่างไรก็ตามกรณีศึกษาเหล่านี ผู้ออกแบบอธิบายการออกแบบเชิงพรรณนาโดยไม่ล้าดับเหตุการณ์ 
และกระบวนการ ซึ่งเป็นการออกแบบเป็นกระบวนการที่ซับซ้อน ถึงแม้จะมีรายละเอียดที่ชัดเจน แต่
กระบวนการไม่ได้ถูกอธิบายอย่างเป็นแบบแผน 
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บทที่ 4 
วิเคราะห์กรณีศึกษา 

 
        บทนี วิเคราะห์กรณีศึกษาภายในกรอบขั นตอนของกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมวัสดุ
ใช้ซ ้าของ Addis (2012) กระบวนการออกแบบและรายละเอียดที่เพ่ิมเติมจากกระบวนการตั งต้น 
จัดล้าดับขั นตอน วิเคราะห์ จัดกลุ่มและยกตัวอย่างจากกรณีศึกษา เพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ให้ได้มาซึ่ง
กระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรม 
 

4.1 กรณีศึกษาภายในกรอบข้ันตอนกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมวัสดุใช้ซ้ า 
        การออกแบบอธิบายโดยผู้ออกแบบเป็นการอธิบายเชิงพรรณนา จึงจ้าเป็นต้องการล้าดับ
ขั นตอนโดยใช้ตารางเป็นเครื่องมือจัดระบบข้อมูลเพ่ือวิเคราะห์กระบวนการที่เกิดขึ นในการด้าเนินงาน 
โดยใช้ขั นตอนของกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมวัสดุใช้ซ ้าเป็นกระบวนการตั งต้น และเพ่ิมลด
ขั นตอนตามกรณีศึกษาเพ่ือวิเคราะห์แยกย่อยกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิล 
 

ตารางที่ 1 แสดงกระบวนการของกรณีศึกษาวัสดุขวดแก้ว 
                     ขั นตอนหลัก                        ขั นตอนรอง 

กระบวนการ 

กรณีศึกษา 

   
Bottle House, 

Indonesia 
Li Rongjun office, 

China 
Temple of a Million 

Bottles, Thailand 

Outline design / 
Concept design 

บ้านอุณหภูมอิยู่สบายในพื นที่
อากาศร้อนชื น โดยไม่ใช้
เครื่องปรับอากาศ  

ส้านักงานสถาปนกิเรือน
กระจกใช้งานง่ายใน
งบประมาณที่จ้ากัด 

พระสงฆ์ในจังหวัดศรีสะเกษ 
เร่ิมเบื่อหน่ายกับขยะมูลฝอย
ในชุมชนและต้องการสร้างวัด
ความแตกต่าง 

identify likely 
component / Material 
needs 

สถาปนิกต้องการวัสดุเป็น
ฉนวนกันความร้อนใช้เป็น
กรอบอาคารโดยเฉพาะส่วนที่
ได้รับความร้อนโดยตรงและมี
ลางสังหรณ์ว่าขวดแกว้จะ
สามารถกันความร้อนได้ 

สถาปนิกต้องการเรือนกระจก
ในงบประมาณที่จ้ากัด ขวด
แก้วมวีัสดุคล้ายกบักระจก 
และรับแรงได้เป็นส่วนหนึ่ง
ของโครงสร้าง 

เร่ิมต้นจากก้าแพงวัด และ
ได้รับความสนใจและ
สนับสนุนจากคนในชุมชน น้า
ขวดแกว้เป็นทุกส่วนของวัด
โดยเฉพาะอุโบสถ 

Identify likely sources 50% จากคนเก็บขยะ 
50% จากผู้รับเหมาจัดหาวัสด ุ

ไม่มีการระบุแหล่งที่มา ขวดแกว้ที่ถูกทิ งในพื นที่ และ
การบริจาคในชุมชน 

Revise design    
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seek /purchase good จัดหาตามที่ระบแุหล่งที่มา 
30,000 ขวดในเวลา 6 เดือน 

ไม่ระบุแหล่งที่มาและ
ระยะเวลารวบรวมวัสดุ 8,500 
ขวด 

เร่ิมจากการรวมวัสดุที่ถูกทิ ง 
และให้ความสนใจชุมชนร่วม
บริจาค 1.5 ล้านขวดในเวลา 
2 ปี เพื่อสร้างอุโบสถ 

Find alternatives if 
necessary 

- - เพิ่มเติมฝาขวดเป็นวัสดุเพื่อ
ตกแต่งภายในอาคาร ซ่ึงเป็น
วัสดุที่ได้จากวัสดุเดิม 

Refurbish /  
recondition if necessary 

- - - 

Detail design ออกแบบรายละเอียดกรอบ
ภายนอกผนังอาคาร พื นที่
ร้อยละ 60 ของพื นผิวทั งหมด 
1) ปกคลุมทั งผนัง 2) รูปแบบ
ตารางหมากรุกสลับชอ่งว่าง
และขวดแก้ว 60 ซม. ซ้อน
ผนังด้านในด้วยกระจกเล่ือน
เต็มบาน และท้าแบบ 

คิดวิธีการก่อสร้างโดยขวดถูก
จัดเรียงเป็นแถวสลับฟันปลา
เพื่อผูกยึดโยงเข้าด้วยกัน หัน
ฐานตั งของขวดเข้าด้านใน 
ช่องว่างถูกอุดดว้ยดินซีเมนต์ 
และใช้หินในพื นที่เป็น
ส่วนประกอบของผนัง ซ่ึงเป็น
ผนังรับน ้าหนัก 

รายละเอียดทาง
สถาปัตยกรรมลอกเลียนตาม
รูปแบบวัดดั งเดิม ลวดลาย
ภายในบางส่วนลอกเลียนจาก
ลายผนังวัดแบบเดิม 

Construction การก่อสร้างสถาปัตยกรรม
แบบเดิม  

วิธีการก่อสร้างแบบเดิมโดยใช้
เฉพาะวัสดุขวดแก้ว 

วิธีการก่อสร้างแบบเดิมโดยใช้
เฉพาะวัสดุขวดแก้ว 

กระบวนการเพิ่มเติม 

Study of Material ศึกษาศักยภาพเดิมของวัสดุ 
ขวดแกว้สีชาสามา 

ผู้ออกแบบสนใจวัสดุและ
ศึกษาศักยภาพของวัสดุกอ่น
เร่ิมโครงการ และมีการ
ทดลองวิธีการก่อนการสร้าง 

ผู้ด้าเนินการมีประสบการณใน
การใช้วัสดุนี กับก้าแพงก่อน
แล้ว จึงถกูใช้กับอาคารอุโบสถ 

Material preparation วัสดุไม่มีการดัดแปลง ปรับ
สภาพ แต่ผ่านการท้าความ
สะอาด 

วัสดุไม่มีการดัดแปลง ปรับ
สภาพ 

ขวดแกว้บางส่วนถูกตัด 
ดัดแปลงเพื่อให้ได้รูปทรงที่
ต้องการ 

 

กระบวนการ 

กรณีศึกษา 

 

 
 

Early BKK Café, 
Thailand 

The Blatz, USA 

Outline design / 
Concept design 

ความตั งใจและความมุ่งมั่นอย่างแรงกลา้ที่จะ
สร้าง community café ด้วยแนวคิดรกัษ์โลก
และยั่งยืนในชุมชน 

การออกแบบปรับปรุงอาคารด้วยงบประมาณที่
จ้ากัดภายใต้ขอบเขตของโครงสร้างเดิมที่มีอยู่ 
ขวดแกว้สะท้อนการใช้งานเดิมของพื นที่ 

identify likely 
component / Material 
needs 

จากการศึกษาวิจยัพบว่ามีความเป็นไปได้มาก
ที่สุดที่ภาชนะสามารถน้ามาใช้เป็นวัดุในงาน
สถาปัตยกรรม ขวดแก้วและกล่องนมจึงถูก

ขวดแกว้จากที่เก็บไว้ในหอ้งใต้ดินของโรงเบียร์
เก่าสามารถเป็นประตูขวดปรับเปลี่ยนได้ตาม
ต้องการ และสื่อถึงการใช้งานอาคารเดมิ 
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เลือกขึ นมาใช้ในทุกส่วนของโครงการ ตั งแต่
ส่วนหน้าของสถาปัตยกรรมไปจนถึงการ
ตกแต่งภายในและเฟอร์นิเจอร์  

Identify likely sources ขวดแกว้ภายในชุมชน ขวดแกว้จากที่เก็บไว้ในหอ้งใต้ดินของโรงเบียร์
เก่าแห่งนี  

Revise design   

seek /purchase good ขวดแกว้ภายในชุมชน กรอบอาคารใช้ขวด
แก้วประมาณ 600 และองค์ประกอบอืน่ๆไม่
ระบุจ้านวน 

จัดหาตามที่ระบแุหล่งที่มาบางส่วน บางส่วนได้
จากแหล่งที่มาอื่น รวม 1,590 ขวด 

Find alternatives if 
necessary 

ขวดที่แตกแลว้น้ามาเป็นส่วนหนึ่งของ
เฟอร์นิเจอร์ 

- 

Refurbish /  
recondition if necessary 

- - 

Detail design ด้านหน้าอาคารมีขวดเบยีร์ที่ใช้แล้วประมาณ 
600 ขวดเป็นกรอบอาคารภายนอกประกอบ
กันจากโครงสร้างเหล็ก ขวดแก้วที่แตกเป็นชิ น
เล็กชิ นน้อยถูกใช้เป็นส่วนประกอบหลักของ
เคาน์เตอร์และพื นห้องน ้าลักษณะคล้าย 
Terrazzo 

ประตูขวดน ้าตาลสอ่งสว่างทุกด้านให้ความรู้สึก
อบอุ่น ประตหูมุนได้แต่ละบานกว้าง 9 ฟุต และ
สูง 9 ฟุต ประกอบด้วยโครงอลูมิเนียมและขวด
เบียร์เปล่าที่วางซ้อนกันในแนวนอน ซ่ึงบางขวด
เป็นขวดของ Blatz ดั งเดิม 

Construction การก่อสร้างเฉพาะโครงการ กรอบอาคาร
ภายนอกหอ่หุ้มด้วยขวดวางอยู่ในโครงสร้างวง
แหวนโลหะของอาคารโครงสร้างเหล็กรับ
น ้าหนักกรอบอาคารทั งหมด  

การก่อสร้างเฉพาะโครงการ โครงการใช้
เทคโนโลยี CNC ขวดจะถกูยึดด้วยใยบางของวง
แหวนที่กลึงอย่างแม่นย้าซ่ึงแขวนอยู่ระหว่าง
ชิ นส่วนของโครงอลูมิเนียม อุปกรณ์บานประตู
หมุนถูกออกแบบก้าหนดเอง 

กระบวนการเพิ่มเติม 

Study of Material เร่ิมต้นด้วยการท้าการวจิัยเกีย่วกับการอพั
ไซเคิลวัสดุ ขยะในชุมชน และความเป็นไปได้
ส้าหรับวัสดุอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรม 

การทดลองวิธกีการติดตั งขวดแก้วกับโครงสร้าง
อลูมิเนียม ด้วยเทคโนโลยี CNC 

Material preparation แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กรอบอาคารวัสดุไม่มีการ
ดัดแปลงปรับสภาพ และเฟอร์นิเจอรภ์ายใน
เลือกใช้วัสดุขวดแก้วที่แตกแล้ว 

วัสดุไม่มีการดัดแปลง ปรับสภาพ 
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ตารางที่ 2 แสดงกระบวนการของกรณีศึกษาวัสดุขวดพลาสติก 
 

                     ขั นตอนหลัก                        ขั นตอนทางรอง 
 

กระบวนการ 

กรณีศึกษา 

   
Bottle sail, 
Vietnam 

Head in the Clouds, NYC The PET pavilion, 
Netherlands 

Outline design / 
Concept design 

เรือนเพาะช้ากอ่สร้างง่าย มี
ประสิทธิภาพ และยั่งยืน 
กลมกลืนกับสภาพแวดล้อมสื่อ
ถึงที่ตั ง 

พื นที่พักผ่อนจากการประกวด
แบบจากแนวคิด 'The City of 
Dreams' look like to you?.” 
และตระหนักถึงปัญหา
สิ่งแวดล้อม 

พื นที่แสดงงานมุ่งเน้นไปที่
ประเด็นของการสร้างที่ยั่งยืน 
การรีไซเคิลและของเสียโดย
วิธีการพัฒนาสร้างและใช้อาคาร
ใหม่ 

identify likely 
component / 
Material needs 

โดยต้องการวัสดุราคาต่้าและ
วิธีการก่อสร้างที่ยืดหยุ่นได้ ใช้
ส้าหรับผนังและหลังคา 

สถาปนิกตั งใจออกแบบโดยใช้
วัสดุอัพไซเคิลทั งหมด 

วัสดุเป็นเร่ืองราวเดียวกันกับ
เนื อหานิทรรศการ ใช้เป็น
องค์ประกอบผนัง 

Identify likely 
sources 

บริจาคโดยผู้บริโภคในองกรณ์
และชุมชนในพื นที ่

ส้านักงาน องค์กร ที่เป็นผู้บริโภค
ในเมือง 

วัสดุที่ผ่านการอัดในกระบวนการ
รีไซเคิลจากโรงงาน 

Revise design    

seek /purchase 
good 

จัดหาตามที่ระบแุหล่งที่มา 
3,000 ขวด ไม่ระบุระยะเวลา 

จัดหาตามที่ระบแุหล่งที่มาแต่ไม่
เพียงพอจึงคัดแยกจากวัสดุที่ถูก
ทิ งเพิ่มเติม รวม 53,780 ขวด ใช้
เวลา 4 เดือน 

จัดหาตามที่ระบแุหล่งที่มา
จ้านวน 40,000 ขวด ไม่ระบุ
ระยะเวลา 

Find alternatives if 
necessary 

- - เพิ่มเติมการใช้ใช้ฝาชวดและคอ
ขวดยึดผนังลูกฟูกใสเข้าดว้ยกัน 

Refurbish /  
recondition if 
necessary 

- - - 

Detail design ออกแบบโครงสร้าง
สถาปัตยกรรมแบบเพื่อให้ได้
รูปแบบคล้ายเรือใบตาม
แนวคิดการออกแบบให้
กลมกลืนกับที่ตั งและทา้แบบ 

ออกแบบโครงสร้างเฉพาะ
โครงการให้เป็นรูปทรงเมฆ 
ออกแบบรายละเอียดวัสดแุยก
วัสดุภายนอกและภายในซ่ึงบรรจุ
น ้า เช่ือมต่อวัสดุด้วยตาข่ายโดย
ใช้ฝาขวดเป็นตัวยึดและท้าแบบ 

โครงสร้างบ้านFarnsworth 
House ใช้เป็นโครงสร้างงาน
ออกแบบรายละเอียดการยึดผนัง
ลูกฟูกใสจากฝาและคอขวดเพื่อ
บรรจุขวดไว้ในผนังลูกฟูใสยึดเข้า
ด้วยกันจากฝาขวดและท้าแบบ 

Construction การก่อสร้างโดยใช้แรงงานคน
เป็นหลัก และการกอ่สร้าง
สถาปัตยกรรมแบบเดิม 

การก่อสร้างเน้นใช้แรงงานคน
เป็นหลัก วธิีเฉพาะโครงการ 

การก่อสร้างสถาปัตยกรรม
แบบเดิม 
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กระบวนการเพิ่มเติม 

Study of Material ผู้ออกแบบมีประสบการณ์กับ
วัสดุและวธิีการ 

ผู้ออกแบบศึกษาศักยภาพเดิม
ของวัสดุเพื่อให้ได้องค์ประกอบ
ทั งหมดจากวัสดุใช้ซ ้า 

ผู้ออกแบบศึกษา ทดลองและ
สร้างแบบจ้าลอง 1:1  

Material 
preparation 

วัสดุถูกตัดและซ้อนเพื่อร้อย
เข้าด้วยกัน 

วัสดุบรรจุน ้าภายในและเชื่อมตอ่
กันด้วยตาข่ายในสตูดิโอก่อน
ติดตั งในพื นที่ 

วัสดุอัดหยาบในศูนย์รีไซเคิล 
ไม่ได้ถูกเตรียมการโดย
ผู้ออกแบบ  

Mock-up - ผู้ออกแบบทดลองสร้าง
แบบจ้าลอง 1:1 เพื่อพิสูจน์ความ
เป็นไปได้ในการออกแบบ 

ผู้ออกแบบทดลองสร้าง
แบบจ้าลอง 1:1 เพื่อพิสูจน์ความ
เป็นไปได้ในการออกแบบ 

Re - Material - หลังการรื อถอนอาคารน้าไป
สร้างใหม่ในสถานที่อื่น 

หลังการรื อถอนอาคารน้าไป
สร้างใหม่ในสถานที่อื่น 

 

กระบวนการ 

กรณีศึกษา 

 

 
 

Transitable plastic, Singapore Rising Moon, China (Hong Kong) 

Outline design / 
Concept design 

พื นที่น้าเสนอประเด็นปัญหาสิ่งแวดล้อม ปลุก
จิตส้านึกเกี่ยวกบัการคุกคามของขยะพลาสติก
ผ่านการมองเห็นและความรู้สึก 

อาคารชั่วคราวเพือ่เฉลิมฉลองเทศกาลไหว้
พระจันทร์ของจีน ดวงจันทร์จึงเป็นจุดสนใจ
หลัก จากแนวคิดนี นักออกแบบจึงสร้างดวง
จันทร์สังเคราะห์ขนาดใหญ่ โคมกระดาษแบบ
ดั งเดิมในเทศกาลถูกตีความใหม ่

identify likely 
component / Material 
needs 

วัสดุส่ือถึงเนื อหาด้านสิ่งแวดล้อมใช้เป็น
องค์ประกอบผนัง  

ปริมาณขวดน ้าโพลีคาร์บอเนตหลายพันขวด
และปริมาณการบริโภคที่เพิ่มขึ น จุดประกาย
แนวคิด ในฐานะที่เป็นศาลาชัว่คราว นัก
ออกแบบจึงเสนอให้ใช้วัสดุที่ยั่งยืน 

Identify likely sources รวมจากชุมชน ธุรกจิในท้องถิ่น โรงแรม 
ร้านอาหารและหา้งสรรพสินค้า  

ไม่ระบุแหล่งที่มา 

Revise design   

seek /purchase good จัดหาตามที่ระบแุหล่งที่มา จ้านวน 20,000 
ขวด ในช่วงเวลา 1 เดือน 

ขวดพลาสติกขนาด 5 ลิตรจา้นวน 4,800 ขวด
และขวดพลาสติกขนาด 1.5 ลิตร จ้านวน 
2,300 ขวด ไม่ระบุแหล่งที่มา 

Find alternatives if 
necessary 

-  

Refurbish /  
recondition if necessary 

-  

Detail design ออกแบบรายละเอียดโครงสร้างโลหะชั่วคราว 
และรายละเอยีดวัสดุที่บรรจุในถุงพลาสติกท้า
ให้เป็นสุญญากาศ ร้อยเข้าดว้ยกันแขวนกับ

ภายในทรงกลมขนาดเส้นผ่านศูนยก์ลาง 20 
เมตร สูง 10 เมตร โดยออกแบบให้ความหมาย
ของขวดพลาสติกเป็นตวัแทนของโคมกระดาษ
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โครงสร้าง การวางผนังให้ซ้อนกันสร้างเป็น
ทางเดินและออกแบบให้การเข้าชมของผู้คน
ต้องเดินผ่านทางที่คับแคบและชวนอึดอดั 
ก่อนจะพบทางออกและได้สูดอากาศบรสิุทธิ์ 
ซ่ึงเป็นค้าตอบให้รู้ว่าโลกที่ไร้มลพิษซึ่งดีกว่า 

จีนแบบดั งเดิม ด้านนอกหุ้มด้วยขวดเชือ่มต่อกับ
อุปกรณ์ที่ให้แสงสว่าง ที่ตั งกลางน ้าแสงจะ
รวมเข้ากับแสงสะท้อน แสดงให้เห็นพระจันทร์
เต็มดวง และยังมีช่องเปิดบนหลังคาเพื่อให้แสง
จันทร์ส่องผ่านท้าให้เกิดแสงภายในเพื่อกระตุ้น
ให้ตระหนักถึงความเสียหายจากขวดพลาสติก 

Construction การก่อสร้างเฉพาะโครงการ โครงสร้างโลหะ
อย่างง่าย 

การก่อสร้างเฉพาะโครงการ ผูอ้อกแบบก้าหนด
มาตรฐานการออกแบบดว้ยโมดูลสามเหลี่ยม
เหล็ก 148 โมดูลที่แตกต่างกัน 6 ประเภท  

กระบวนการเพิ่มเติม 

Study of Material ผู้ออกแบบมีประสบการณ์กับวัสด ุแต่ศึกษา
วิธีการเตรียมใหม ่

ผู้ออกแบบศึกษาวิธกีารที่มีศักยภาพและการ
ก่อสร้างที่รวดเร็วได้คุณาพภายใต้วัสดุอพัไซเคิล 

Material preparation วัสดุดัดแปลงโดยบีบอัดเป็นสุญญากาศ ก่อน
การติดตั งในพื นที่ 

วัสดุไม่มีการดัดแปลง ปรับสภาพ 

Re - Material หลังการรื อถอนวัสดุเขา้สู่กระบวนการรีไซเคิล หลังการรื อถอนวัสดุเขา้สู่กระบวนการรีไซเคิล 

 

 

ตารางที่ 3 แสดงกระบวนการของกรณีศึกษากล่องพลาสติก / ลังพลาสติก 
                     ขั นตอนหลัก                        ขั นตอนรอง 
 

กระบวนการ 

กรณีศึกษา 

   
Micro library, Indonesia Living pavilion, Island Kotakrat pavilion, 

Indonesia 

Outline design / 
Concept design 

ห้องสมุดชุมชนที่เข้าถึงง่าย 
กระตุ้นให้สนใจหนังสือ โดยคน
ในชุมชนบ้ารุงรักษาเองได้ 

พื นที่รวมและชุมนุมกลาง
ชั่วคราวส้าหรับกิจกรรมศิลปะใน
ช่วยฤดูร้อน 

พื นที่อเนกประสงค์เพื่อตอบสนอง
ความต้องการทางสังคมของชุมชน 

identify likely 
component / 
Material needs 

ต้องการวัสดุที่มีอยู่ในพื นที่ 
ประหยัด สามารถกรองแสงที่
เข้าสู่ภายในในปริมาณที่เมาะ
สม และมีอาการถา่ยเทเพื่อใช้
เป็นผนังภายนอก 

ต้องการวัสดุที่ธรรมชาติจะน้า
กลับมาใช้ในเมือง จะชว่ยลด
ผลกระทบจากความร้อนและการ
ไหลของน ้าจากพายุเพิ่มมิติใหม่
ให้กับประสบการณ์ใช้เป็นผนัง
และหลังคา 

ต้องการใช้พื นที่สาธารณะเป็น
เครื่องมือในการใช้สิ่งของที่ถูกทิ ง 
และแข็งแรงง่ายต่อการน้ามาใช้ใน
ทุกส่วนของโครงการ 

Identify likely 
sources 

จัดซื อจากผู้รวบรวม ไดร้ับการสนับสนุนจากเกษตรใน
พื นที่และจัดซื อจาก Admar 
Plastics ซ่ึงเป็นลังเก่าที่ซื อคืน
จากลูกค้าเดิม 

ลังพลาสติกที่ถูกทิ งในพื นที ่

Revise design    
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seek /purchase 
good 

วัสดเุดิม (กล่องพลาสติกเจลลี่) 
ที่ต้องการมีจ้านวนไม่เพียงพอ  

จัดหาตามที่ระบแุหล่งที่มา จัดหาตามที่ระบแุหล่งที่มา 

Find alternatives 
if necessary 

เปลี่ยนวัสด ุจากกลอ่งเจลลี่เป็น
กล่องไอศกรีม 2,000 ชิ น 

- - 

Refurbish /  
recondition if 
necessary 

วัสดุมีความเสถียรมากขึ น ปรับ
แบบเจาะวัสด ุเพิ่มขอ้ความ
และระบายอากาศ 

- - 

Detail design ออกแบบรายละเอียดโครงสร้าง
เหล็กคานIแผ่นคอนกรีตพื น
และหลังคา รายละเอียดวัสดุ
กล่องบางส่วนเจาะสือ่สาร และ
เพิ่มแสง ติดตั งเอียงเพื่อระบาย
น ้าฝนและท้าแบบ 

ออกแบบรายละเอียดโครงสร้าง
ใช้แผ่นไม้ วิธีการยึดกบัลัง 
ออกแบบรายละเอียดชนิดต้นไม้
ที่บรรจุลงในลังและท้าแบบ 

ออกแบบรายละเอียดการยึดลัง
เข้าด้วยกันและติดตั งร่วมกับ
โครงสร้าง และท้าแบบ 

Construction การก่อสร้างสถาปัตยกรรม
แบบเดิม 

การก่อสร้างเน้นใช้แรงงานคน
เป็นหลัก วธิีเฉพาะโครงการ 

การก่อสร้างเฉพาะโครงการ 
โครงสร้างโลหะอย่างง่าย 

กระบวนการเพิ่มเติม 

Study of Material วัสดุให้แสงผ่านได้พอเหมาะ การออกแบบคิดไปถึงการส่งต่อ
วัสดุลังมีความคงทน 

ลังพลาสติกสีแดงมีจ้านวนมาก 
คงทนต่อสภาพแวดล้อม 

Material 
preparation 

กล่องบางส่วนเจาะเพือ่สื่อสาร
โดยเครื่องมือช่างท้องถิ่น 

ต้นไม้ถูกปลูกลงในลังก่อนการ
ติดตั ง 

วัสดุไม่มีการดัดแปลง ปรับสภาพ 

Mock-up สร้างตัวอย่างขนาด 1:1 
เนื่องจากช่างท้องถิ่นมีส่วนร่วม
ในการก่อสร้างต้นแบบจึงเป็น
ส่วนส้าคัญเพื่อท้าความเข้าใจ 

- - 

Re - Material - ลังที่บรรจุต้นไม่น ้าไปใช้
ประโยชน์สวนสาธารณะในเมือง 

- 
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กระบวนการ 

กรณีศึกษา 

 

 
 

Emergency Shelter, Lebanon BOXEL Pavilion, Germany 

Outline design / 
Concept design 

ที่พักพิงชั่วคราวผู้ลี ภัยโดยใช้ส่ิงของทั่วไปใน
ชีวิตประจ้าวันที่ผู้บริโภคทั่วโลกเขา้ถึงได้ง่าย 

พื นที่ที่กวา้งขวางส้าหรับคอนเสิร์ต กิจกรรม 
และการชุมนุมของวิทยาเขต  

identify likely 
component / Material 
needs 

วัสดุที่พบได้ทั่วไป ปรับเปลี่ยนง่ายยืดหยุ่น 
ก่อสร้างและรื อถอนง่าย ผู้ลี ภัยสามารถท้าได้ 
ในระยะเวลาอันสั นเพือ่ใช้ในทุกองค์ประกอบ 

แนวคิดการเลือกวัสดุคือ ใช้วัสดุหลกัเพยีงชนิด
เดียวที่เป็นทุกส่วนของโครงการ 

Identify likely sources ไม่มีการระบุแหล่งที่มา เบื องต้นยังไม่ระบุแหล่งที่มา 

Revise design   

seek /purchase good ไม่มีการระบุแหล่งที่มา จ้านวน 416 ชิ น กล่องเบียร์ซ่ึงผ่านการใช้งานมา 10 ป ีได้รับการ
จัดหาโดยโรงเบียร์ท้องถิ่น  

Find alternatives if 
necessary 

-  

Refurbish /  
recondition if necessary 

-  

Detail design ออกกแบบการเปิดช่องประดู หนา้ต่าง การ
ซ้อนทับกันซ่ึงเป็นศักยภาพเดิมของวัสดุมัด
ด้วยเคเบิลไทร์ และระบุจุดถว่งน ้าหนัก 

รูปทรงเรขาคณิตพัฒนามาจากจุดรองรับสามจุด
และก่อตวัเป็นเส้นโค้งสามส่วนที่เปิดออกไปยัง
อาคารหลักของ Emilie Campus 

Construction การก่อสร้างที่ทุกคนสามารถท้าได ้ การก่อสร้างเฉพาะโครงการ ระบบไม้และสกรู
ช่วยให้มีการเชื่อมต่อที่ยืดหยุ่นและมองไม่ 

กระบวนการเพิ่มเติม 

Study of Material วัสดุเอื อต่อการก่อสร้างคงทนใช้ซ ้าได้และ
ยืดหยุ่น 

การทดสอบแรงเฉือนและการดัดงอใน
ห้องปฏิบัติการวิจยัวัสดุของมหาวิทยาลยั 
แนวคิดโครงสร้างได้รบัการจ้าลองและปรับให้
เหมาะสม 

Material preparation วัสดุไม่มีการดัดแปลง ปรับสภาพ วัสดุไม่มีการดัดแปลง ปรับสภาพ 

Mock-up - แบบจ้าลองคอมพิวเตอร์โดยใช้ซอฟตแ์วร์พารา
เมตริก 

Re - Material หลังรื อถอนวัสดุน้ามาก่อสร้างซ ้าในรูป
แบบเดิม 

หลังการรื อถอนวัสดุเขา้สู่กระบวนการรีไซเคิล 
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4.2 วิเคราะห์กระบวนการออกในกรณีศึกษา 
        การออกแบบเป็นกระบวนการที่ซับซ้อน มักไม่ตรงไปตรงมาซึ่งถือเป็นจุดเด่นของงาน
ออกแบบ ถึงแม้จะมีรายละเอียดที่ชัดเจน แต่กระบวนการจะเป็นเช่นไรเป็นเรื่องยากที่จะคาดเดา การ
จัดระบบข้อมูลเพื่อการวิเคราะห์ส่งผลให้เห็นล้าดับกระบวนการที่ชัดเจนยิ่งขึ น 

4.2.1 Outline design / Concept design 
        ขั นตอนนี ผู้ออกแบบจะจัดการกับปัญหา รูปแบบ ปริมาณ บรรยากาศ และลักษณะทั่วไปของ
อาคารภายใต้บริบทของที่ตั ง มีประเด็นส้าคัญบางส่วนเพ่ือหารือเกี่ยวกับโครงการ ได้แก่ ขอบเขต 
คุณลักษณะ วัตถุประสงค์ และพื นที่การใช้งาน การออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลเช่นกัน แม้จะถูก
เข้าใจไปในเชิงอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม แต่หลายโครงการใช้วัสดุอัพไซเคิลเพราะวัสดุเหล่านี ตอบโจทย์
ความต้องการที่ผู้ออกแบบตั งเป้าหมายไว้ ในขั นตอนการออกแบบร่างจะมีรายละเอียดในการศึกษา
และวิเคราะห์ข้อมูล สิ่งส้าคัญคือกรอบการออกแบบหรือวัตถุประสงค์หลักของโครงการเพ่ือใช้ก้าหนด
แนวทางการออกแบบ  
           1) การออกแบบสนองแนวคิดด้านสิ่งแวดล้อม โครงการมีวัตถุประสงค์เกี่ยวข้องกับการอนุ
รักษณ์สิ่งแวดล้อม และใช้วัสดุอัพไซเคิลเป็นองค์ประกอบของงานเพ่ือให้สื่อความหมายเป็นเรื่องราว
เดียวกัน ด้วยเหตุผลเหล่านี การเลือกใช้วัสดุผ่านกระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมจึงเป็น
เรื่องท่ีสอดคล้องและส่งเสริมให้ผู้เข้าใช้เห็นเป็นรูปธรรมยิ่งขึ น 
             - แก้ปัญหาปริมาณของเสียโดยตรง เกิดได้จากปริมาณขยะสะสมในพื นที่ ซึ่งผู้ออกแบบ
เล็งเห็นและต้องการแก้ปัญหาดังกล่าวโดยส่งต่อวัสดุสู่งานสถาปัตยกรรม เช่น กรณีศึกษาวัดป่ามหา
เจดีย์แก้ว เกิดจากความเบื่อหน่ายของปริมารขยะขวดแก้วจ้านวนมากภายในพื นที่จึงน้ามาเป็นวัสดุใน
งานสถาปัตยกรรม 
 

  
ภาพที่ 100 แสดงตัวอย่างการออกแบบเพื่อแก้ปัญหาปรมิาณขยะโดยตรง 

 

    - กระตุ้นความตระหนักรู้ด้านสิ่งแวดล้อม ผู้ออกแบบต้องการสร้างงานสถาปัตยกรรมที่ให้ผู้
เข้าใช้งานตระหนักถึงปัญหาขยะ มลพิษ หรือสิ่งแวดล้อม ตัวอย่างเช่น กรณีศึกษา Transitable 
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plastic, Singapore พื นที่น้าเสนอประเด็นปัญหาสิ่งแวดล้อม ปลุกจิตส้านึกเกี่ยวกับการคุกคามของ
ขยะพลาสติกผ่านการมองเห็นและความรู้สึกระหว่างเข้าใช้งาน  
 

 
ภาพที่ 101 แสดงตัวอย่างการออกแบบกระตุ้นความตระหนักรูด้้านสิ่งแวดล้อม 

 

          2) การออกแบบสนองวัตถุประสงค์อ่ืน คือวัตถุประสงค์ของโครงการไม่ได้มุ่งเน้นเพ่ือการ
อนุรักษ์สิ่งแวดล้อมตั งแต่ต้น แต่คุณสมบัติของวัสดุอัพไซเคิลตอบความต้องการของการออกแบบงาน
สถาปัตยกรรมนั น เช่น กรณีศึกษา Boxel จากโจทย์ที่ก้าหนดให้ใช้วัสดุได้เพียงหนึ่งชนิดเท่านั น 
อาคารจึงประกอบด้วยลังเบียร์กว่า 2,000 ลังที่จัดเรียงตามรูปทรงเรขาคณิตแบบอิสระ โดยไม่ใช้การ
ซ้อนกล่องลังในแนวตั งตามปกติ จากที่กล่าวมาโครงการไม่ได้กล่าวถึงด้านสิ่งแวดล้อมเพียงแต่วัสดุ
สามารถสนองความต้องการตั งต้นได ้
 

 
ภาพที  102 แสดงตัวอย่างการออกแบบสนองวัตถุประสงค์อื่น 

 

        กรอบการออกแบบหรือวัตถุประสงค์ที่สนองแนวคิดด้านสิ่งแวดล้อมส่งผลให้เกิดโอกาสใน
การเลือกใช้วัสดุอัพไซเคิลมากกว่า และวัสดุอัพไซเคิลมักไม่เป็นเพียงตัวเลือกในขั นตอนหลังแต่ถูก
น้ามาพิจารณาล้าดับต้น อย่างไรก็ตามในงานสถาปัตยกรรมผู้ออกแบบมีโอกาสที่จะก้าหนด
แนวความคิดหรือวัตถุประสงค์มากกว่าอย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น Head in the Clouds Pavilion 
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ผู้ออกแบบต้องการสร้างพื นที่ฝันกลางเมือง ในขณะเดียวกันยังต้องการใช้วัสดุอัพไซเคิลทั งหมดเพ่ือ
สร้างความตระหนักถึงปริมาณขยะที่เกิดขึ นจริงในปัจจุบัน 
 

 
ภาพที่ 103 แสดงตัวอย่างการออกแบบสนองและไมส่อนงแนวคิดดา้นสิ่งแวดล้อมในงานเดียวกัน 

 

        แนวความคิดการออกแบบและการออกแบบโครงร่างเป็นส่วนส้าคัญในการสร้างขอบเขตการ
ออกแบบทั งหมดรวมถึงการเลือกใช้วัสดุ เมื่อออกแบบโครงร่างแล้วขั นตอนโครงร่างจะก้าหนด
ส่วนประกอบที่เกิดขึ นในงานสถาปัตยกรรมและวางกรอบลักษณะวัสดุพอสังเขปเพ่ือระบุความ
ต้องการในขั นตอนต่อไป 
  

4.2.2 identify likely component / Material need  
        การเลือกใช้วัสดุในงานสถาปัตยกรรมไม่ใช่แค่การเลือกวัสดุที่แข็งแรงที่สุด วัสดุที่ถูกที่สุด 
หรือจัดหาง่ายที่สุด กระบวนการคัดเลือกวัสดุเป็นกระบวนการที่ซับซ้อนซึ่งได้รับอิทธิพลและก้าหนด
โดยคนจ้านวนมาก เงื่อนไขเบื องต้น การตัดสินใจ และการพิจารณาการเลือกวัสดุจะส่งต่อกรอบการ
ก้าหนดวัสดุจากการออกแบบร่าง อย่างไรก็ตามผู้ออกแบบจะเน้นที่ลักษณะวัสดุที่ก้าหนดเบื องต้นใน
ขั นตอนแนวความคิด เพ่ือที่เลือกใช้วัสดุที่อยู่ภายในขอบเขตที่ก้าหนดซึ่งผ่านการพิจารณามาอย่างดี
และสมเหตุสมผล    
        การออกแบบสถาปัตยกรรมคือการแก้ปัญหา หลายครั งพบว่าการตีความในการออกแบบ 
เป็นจุดเริ่มต้นในการวางแนวทางของทุกสิ่ง เพราะหากตีความว่าสิ่งใดคือปัญหาหรือสิ่งใดคือความ
ต้องการผิดไปมักจะเกิดความผิดพลาด ซึ่งปัญหาน้ามาสู่สิ่งที่ต้องการและวัสดุอัพไซเคิลเป็นส่วนหนึ่งที่
สนองความต้องการของผู้ออกแบบและแก้ปัญหา  
          1) วัสดุอัพไซเคิลการสื่อความหมายในงานสถาปัตยกรรม 
            การออกแบบในงานสถาปัตยกรรมล้วนแล้วแต่มีความหมายที่ต้องการสื่อสารจากผู้ออกแบบ
สู้ผู้ใช้งาน วัสดุเป็นปัจจัยส้าคัญในการสร้างหรือปรับเปลี่ยนความต้องการในการสื่อสารหรือสื่อ
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ความหมายนั น ซึ่งการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมเป็นกระบวนการที่ให้ความส้าคัญกับวัสดุ การใช้
วัสดุเป็นตัวกลางสื่อสารจึงไม่ใช่เรื่องใหม่ 
               - การสื่อความหมายเดิมของวัสดุ คือการสื่อความเป็นวัสดุอัพไซเคิล วัสดุใช้ซ ้า มักถูกใช้
เพ่ือวัตถุประสงค์กระตุ้นการตระหนักถึงปัญหาสิ่งแวดล้อมโดยมีวิธีการออกแบบเพ่ือสื่อสารที่
หลากหลาย 
        สภาวะ บรรยากาศ และการมองเห็น ในงานสถาปัตยกรรมสื่อความหมายเดิมของวัสดุ 
สภาวะน่าสบายถูกสร้างขึ นได้ด้วยการออกแบบสถาปัตยกรรม เช่นเดียวกันบรรยากาศที่ไม่พ่ึงประสงค์
ก็สามารถสร้างได้ ตัวอย่างในงาน Transitable plastic ผู้ออกแบบวางวัตถุประสงค์การออกแบบ
เพ่ือให้ผู้คนที่เข้าใช้งานตระหนักถึงสาเหตุของสภาพอากาศที่ย่้าแย่จากการคุกคามของขยะพลาสติก 
สถาปัตยกรรมอัพไซเคิลดังกล่าว ผู้ออกแบบไม่เพียงสื่อสารผ่านการมองเห็นเท่านั น แต่การออกแบบที่
ใช้ก้าแพงวัสดุอัพไซเคิลจ้านวนมากปิดบังพื นที่โดยรอบส่งผลให้พื นที่ด้านในมีสภาวะไม่น่าสบาย อึด
อัด และผู้เข้าใช้พื นที่รับรู้ถึงผลกระทบเมื่อมีปริมาณขยะพลาสติกจ้านวนมากอย่างเลี่ยงไม่ได้ และ
เพ่ือให้ผู้เข้าใช้พื นที่เคลื่อนก้าแพงออกไปยังสถานที่ที่มีบรรยากาศที่ดีกว่า การกระท้านี เปรียบกับการ
ปฏิเสธขยะพลาสติกเพ่ือเพ่ิมอากาศบริสุทธิ์ 
 

 
ภาพที่ 104 แสดงตัวอย่างการสื่อความหมายเดิมวสัดโุดยการมองเห็น สภาวะและบรรยากาศ 

 

        ปริมาณวัสดุในงานสถาปัตยกรรมสื่อสารความหมายเดิมของวัสดุ กรณีศึกษา Head in the 
Clouds, NYC เป็นสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลที่สื่อความหมายในหลายมิติ ปริมาณวัสดุเป็นหนึ่งในสิ่งที่
ผู้ออกแบบใช้สื่อสาร จ้านวนขวดพลาสติกมากมายที่ใช้ในโครงการชั่วคราวให้ผู้คนเข้าใช้พื นที่พักผ่อน
หย่อนใจ ปริมาณขวดพลาสติกเหล่านี เทียบเท่ากับปริมาณขวดพลาสติกที่ถูกทิ งภายในเมืองเพียง 1 
ชั่วโมง ผู้ออกแบบสะท้อนสถิติตัวเลขขยะขวดพลาสติกให้เห็นเป็นรูปธรรมมากขึ นผ่านจ้านวนวัสดุ
และความยิ่งใหญ่ของงานสถาปัตยกรรมอัพไซเคิล 
 



 97 
 

 
ภาพที่ 105 แสดงตัวอย่างการสื่อความหมายเดิมวสัดโุดยปริมาณ 

 

        วัสดุสื่อความหมายเดิมสอดคล้องกับการใช้งานอาคาร เนื อหาภายในสื่อสารผ่านวัสดุสู่
ภายนอก The PET pavilion, NYC อาคารชั่วคราวเพ่ือการจัดนิทรรศการมุ่งเน้นไปที่ประเด็นของ
การสร้างที่ยั่งยืน การรีไซเคิลและของเสียโดยการทบทวนวิธีการพัฒนา การสร้าง และใช้อาคาร ผนัง
อาคารเป็นผนังขวดพลาสติกโดยใช้โครงสร้างสถาปัตยกรรมเดิมวัสดุสื่อสารเนื อหาพื นที่ใช้งานภายใน
อาคาร เนื อหาที่จัดแสดงภายในโครงการเป็นการศึกษาการใช้ขยะพลาสติกเป็นวัสดุก่อสร้าง  
 

 
ภาพที่ 106 แสดงตัวอย่างการสื่อความหมายเดิมของวัสดุสอดคล้องกับใช้งานอาคาร 

 

               - การสื่อความหมายสิ่งอ่ืน วัสดุสะท้อนให้ผู้พบเห็นหรือใช้งานนึกถึงสิ่ งอ่ืน ตาม
วัตถุประสงค์ที่ผู้ออกแบบก้าหนดขึ น โดยวิธีการออกแบบที่แตกต่างกัน 

        ตัวอย่างเช่นการสื่อความหมายสิ่งอ่ืนด้วยสี รูปทรง และการจัดวางองค์ประกอบในงาน
สถาปัตยกรรม วัสดุถูกประกอบเข้าด้วยกันเป็นองค์ประกอบในงานสถาปัตยกรรม การเลือกต้าแหน่ง
การจัดวางวัสดุที่แตกต่างกันสื่อความหมายหรือลวดลายให้ผู้พบเห็นหรือใช้งานนึกถึงสิ่งที่ผู้ออกแบบ
ต้อการสื่อสาร กรณีศึกษา Rising Moon สร้างเพ่ือเฉลิมฉลองเทศกาลไหว้พระจันทร์ ดวงจันทร์จึง
เป็นจุดสนใจหลัก จากแนวคิดนี นักออกแบบจึงสร้างดวงจันทร์สังเคราะห์ขนาดใหญ่  การสะท้อนของ
ทะเลสาบท้าให้เกิดภาพลวงตาทรงกลมจากครึ่งโดมจึงเรืองแสงสมบูรณ์ 
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ภาพที่ 107 แสดงตัวอย่างการสื่อความหมายของวัสดุถึงสิ่งอื่น 

 

          2) วัสดุอัพไซเคิลแก้ปัญหาด้านสภาพอากาศในงานสถาปัตยกรรม สภาพอากาศเป็นปัจจัย
หนึ่งที่ผู้ออกแบบสถาปัตยกรรมน้ามาวิเคราะห์เป็นปัจจัยเป็นล้าดับต้นที่ส่งผลต่อการออกแบบ ในบาง
กรณีถือเป็นปัญหาข้อจ้ากัดที่ส้าคัญ นอกจากวิธีการวางผังที่ผู้ออกแบบใช้แก้ปัญหาแล้ว วัสดุจึงเป็น
อีกตัวเลือกหนึ่งที่ถูกน้ามาศึกษา วิเคราะห์ พิจารณาและเลือกใช้เพ่ือแก้ปัญหาด้านสภาพอากาศ
เช่นเดียวกัน 

      -  ลดปริมาณแสงธรรมชาติ แสงธรรมชาติมีคุณประโยชน์ต่อมนุษย์โดยช่วยสร้าง
บรรยากาศที่อบอุ่น ปลอดภัย และผ่อนคลาย การมีแสงธรรมชาติในงานสถาปัตยกรรมช่วยส่งเสริม
คุณภาพของที่ว่างสร้างภาพลักษณ์ที่ดี แต่แสงที่มากเกินไปซึ่งอาจก่อให้กระทบกับการใช้งานอาคาร
หรือมีแสงบาดตา วัสดุอัพไซเคิลถูกใช้งานเพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าวโดยการก้าหนดต้าแหน่งที่เหมาะสม
ของวัสดุ 
        ทิศทางต้าแหน่งวัสดุอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมเพ่ือลดปริมาณแสง หลังจากการวิเคราะห์
ทิศและสภาพอากาศในพื นที่ วัสดุอัพไซเคิลถูกใช้แก้ปัญหาเรื่องความร้อนและแสงสว่างที่รุนแรง โดย
ระบุต้าแหน่งการใช้วัสดุอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรม The pet pavilion แสดงให้เห็นว่าอาคาร
ชั่วคราวสามารถตอบสนองวัตถุประสงค์ได้เป็นอย่างดี ผู้ออกแบบก้าหนดทิศทางติดตั งขวดพลาสติกสี
น ้าเงินซึ่งสามารถกรองแสงได้มากกว่าขวดสีใส เพ่ือท้าหน้าที่เป็นม่านติดตั งทางทิศท่ีมีแสงมาก เพ่ือให้
อาคารใช้งานได้ดีในช่วงเวลากลางวัน นอกจากนี ขวดยังท้าหน้าที่เป็นพื นหลังเพ่ือจัดแสดงข้อมูล
การศึกษาการใช้ขยะพลาสติกเป็นวัสดุก่อสร้าง  
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ภาพที่ 108 แสดงตัวอย่างวัสดุแกป้ัญหาสภาพอากาศ การลดปริมาณแสงเข้าสู่ตัวอาคาร 

 

               -  ปัญหาจากน ้าฝน ฝนไม่เพียงแค่น้าสายลมและความชุ่มฉ่้ามาให้เย็นสบายได้เท่านั น แต่
อาจน้าพาปัญหามากมายหากการออกแบบไม่ได้ค้านึงถึงปัจจัยนี มาก่อน  

การปรับสภาพและจัดวางวัสดุเพ่ือแก้ปัญหาจากน ้าฝน ผู้ออกแบบจะแสวงหาทางเลือกที่
ดีกว่าเพื่อวัตถุประสงค์ที่ต้องการ นอกจากการเลือกใช้วัสดุเพ่ือแก้ปัญหาสภาพอากาศ การปรับเปลี่ยน
เพียงเล็กน้อยอาจให้ผลลัพธ์ที่ดีกว่าแม้ในวัสดุเดียวกัน กรณีศึกษา Bima Micro-library เลือกใช้กล่อง
พลาสติกเป็นวัสดุซึ่งซึ่งกล่องมีลักษณะเป็นกล่องที่สามารถจัดวางติดตั งเรียงตัวกันได้โดยง่าย แต่ที่ตั ง
อาคารมีภูมิอากาศลักษณะผสมผสาน ทั่วไปมีอากาศร้อนชื น คือทั งอากาศร้อนและมีฝน ผู้ออกแบบจึง
ต้องการแก้ปัญหาภายในอาคารระบายอากาศได้โดยไม่ต้องใช้เครื่องปรับอากาศในฤดูร้อนและการ
ระบายน ้าฝนในกรณีมีพายุในฤดูฝน ผู้ออกแบบตัดสินใจเจาะช่องเปิดเพ่ือให้อากาศถ่ายเทในอาคาร 
ในขณะเดียวกันวัสดุถูกจัดวางโดยการเอียงกล่องพลาสติกเพ่ือป้องกันน ้าฝนสาดเขาในตัวอาคาร แม้
ไม่ใช่วิธีการติดตั งท่ีง่ายที่สุดแต่เป็นวิธีการที่สามารถแก้ปัญหาสภาพอากาศได้ดีที่สุด 

 

 
ภาพที่ 109 แสดงตัวอย่างวัสดุแกป้ัญหาสภาพอากาศ การระบายน า้ฝน 

 
               - ลดความร้อน แสงธรรมชาติในอาคารส่งผลให้อาคารน่าสนใจ เชื อเชิญ และส่งเสริมการ
มีสุขภาวะที่ดีแก่อาคาร แต่ถ้ามากเกินไปอาจส่งผลให้อาคารรับความร้อนและถ่ายเทสู่ภายใน วัสดุอัพ
ไซเคิลถูกใช้งานเพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว 
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        ศักยภาพเดิมวัสดุเพ่ือลดความร้อน วัสดุที่ส่งต่อผ่านงานสถาปัตยกรรมโดยกระบวนการอัพ
ไซเคิลล้วนแล้วแต่คงสภาพเดิมหรือมีการเปลี่ยนแปลงเพียงเล็กน้อย เหตุนี วัสดุจึงยังคงคุณสมบัติเดิม
กรณีศึกษา Bottle house, Indonesia จุดมุ่งหมายของการออกแบบคือการสร้างสภาวะน่าสบายซึ่ง
เป็นสิ่งส้าคัญส้าหรับที่พักอาศัยโดยไม่ใช้เครื่องปรับอากาศ ซึ่งหลังจากผู้ออกแบบศึกษาศักยภาพของ
ขวดแก้วสีชา พบว่าสามารถกรองแสงไม่ให้เข้าไปท้าปฏิกิริยากับผลิตภัณฑ์ที่บรรจุอยู่ภายใน  ดังนั น
ขวดแก้วสีชาลดความเข้มของแสงจากภายนอก พื นผิวของอาคารร้อยละ 60 ปกคลุมด้วยขวดแก้ว 
ลักษณะโค้งมนของขวดอนุญาติให้ลมสามารถผ่านได้ ผนังขวดจึงเป็นตัวช่วยให้ลมธรรมชาติไหลเวียน
ภายในอาคาร ประกอบกับขวดกักเก็บความร้อนไว้ภายในขวดส่งผลให้ความร้อนถ่ายเทสู่ภายใน
อาคารลดลง  
 

 
ภาพที่ 110 แสดงตัวอย่างวัสดุแกป้ัญหาสภาพอากาศ การลดความร้อน 

 

          3) วัสดุอัพไซเคิลแก้ปัญหาด้านเศรษฐกิจ ปัญหาความพร้อมของทรัพยากร งบประมาณ 
ความรู้ที่มีอยู่อย่างจ้ากัดโดยใช้วัสดุอัพไซเคิลเพ่ือแก้ปัญหาสิ่งเหล่านี  
               - ต้นทุนต่้า งบประมาณที่จ้ากัดส่งผลต่อการก่อสร้าง และการพิจารณาเลือกใช้วัสดุ ถือ
เป็นข้อจ้ากัดหนึ่งที่เจ้าของโครงการมีส่วนร่วมในการก้าหนดและตัดสินใจ โครงการ Li Rongjun 
office, China สถาปนิกต้องการเรือนกระจกในงบประมาณที่จ้ากัดเพ่ือใช้เป็นส้านักงานบริษัท
สถาปนิกของเขาเอง ผู้ออกแบบศึกษาเพ่ือหาตัวเลือกวัสดุที่ราคาต่้ากว่ากระจกแต่มีคุณสมบัติใกล้เคียง  
ซึ่งขวดแก้วถูกใช้แทนวัสดุก่อสร้างอย่างกระจกที่มีราคาแพง ขวดแก้วถูกน้ามาพิจารณาซึ่งใช้
งบประมาณไปเพียง 70,000 หยวน ผนังชั นสองของอาคารหลังนี ซ้อนชั นขวดแก้วสีเขียวอย่างน้อย 40 
ชั นผูกยึดเข้าด้วยกัน ด้านในเป็นดินทับด้วยซีเมนต์และชั นนอกผนึกด้วยหินที่มีอยู่ในพื นท่ี  
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ภาพที่ 111 แสดงตัวอย่างวัสดุแกป้ัญหาด้านเศรษฐกิจ ต้นทุนต่้า 

 
               - ก่อสร้างและรื อถอนง่าย ผู้ออกแบบต้องการวัสดุที่ง่ายต่อการก่อสร้าง อาจอยู่ในระดับที่
ผู้ด้าเนินการไม่มีความรู้ พื นฐานด้านการก่อสร้าง สามารถด้าเนินการได้ ประเทศเลบานอล 
(Lebanon) มีอัตราส่วนผู้ลี ภัยต่อหัวสูงที่สุดในโลก (จากการศึกษาของ UN) ที่พักพิงเป็นส่วนหนึ่งของ
ปัญหาดังกล่าว Emergency Shelter ECS-p1, Lebanon คิดการออกแบบโดยใช้สิ่งของทั่วไปใน
ชีวิตประจ้าวันที่ผู้บริโภคท่ัวโลกเข้าถึงได้ง่ายสิ่งส้าคัญคือต้องเป็นวิธีที่ผู้ลี ภัยสร้างหรือปรับแต่งที่พักพิง
ของตนเองได้ในระยะเวลาอันสั น 
 

 
ภาพที่ 112 แสดงตัวอย่างวัสดุแกป้ัญหาด้านเศรษฐกิจ ก่อสร้างรื อถอนง่าย 

 

4) วัสดุอัพไซเคิลสนองความต้องการเชิงนิเวศในงานสถาปัตยกรรม การออกแบบอย่างมี
ความรับผิดชอบสภาพแวดล้อมที่มเีอกลักษณ์เฉพาะถิ่น ท้องถิ่นมีส่วนร่วม และค้านึงถึงผลกระทบ 
             - กลมกลืนกับสภาพแวดล้อม มีเอกลักษณ์เฉพาะถิ่นแสดงถึงที่ตั งพร้อมกับให้ชุมชนท้องถิ่น
เข้ามามีส่วนร่วม ตัวอย่างเช่นเรือนเพาะช้าก่อสร้างง่าย มีประสิทธิภาพ และยั่งยืน กลมกลืนกับ
สภาพแวดล้อมสื่อถึงที่ตั ง Bottle sail, Vietnam สถานที่ตั งก่อก้าเนิดแนวคิดรูปทรงอาคารเกี่ยวกับ
การแล่นเรือใบ ภาพลักษณ์ที่คุ้นเคยของบ้านที่ประกอบอาชีพชาวประมงและเกษตรกร สีเขียวของ
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ขวดกลมกลืนกับต้นไม้โดยรอบ และเส้นโค้งที่รวมกันจากขวดพลาสติกที่เปล่งประกายราวกับเรือที่
ก้าลังเคลื่อนไหวได ้นอกจากนี การก่อสร้างเน้นไปท่ีแรงงานความร่วมมือของคนในชุมชนท้องถิ่น 
 

  
ภาพที่ 113 แสดงตัวอย่างความตอ้งการความต้องการเชิงนิเวศกลมกลืนกับสภาพแวดล้อม 

 

             - วงจรวัสดุ ผู้ออกแบบค้านึงถึงผลกระทบในการออกแบบ ก่อสร้าง รื อถอน อย่างมีความ
รับผิดชอบและมีการจัดการอย่างยั่งยืนต่อวัสดุ ผู้ออกแบบจินตนาการถึงอนาคตที่ธรรมชาติจะถูก
น้ากลับเข้ามาในเมือง กรณีศึกษา Living pavilion, Island อาคารชั่วคราวถูกสร้างขึ นเพ่ือใช้ในฤดู
ร้อน ไม่เพียงแต่ใช้วัสดุอัพไซเคิลในงานเท่านั น ผู้ออกแบบมีแนวคิดเพ่ิมเติมเมื่อสิ นสุดการใช้งานเดิม 
วัสดุสามารถแยกส่วนถอดและกระจายลังนมพลาสติกที่ปลูกต้นไม้แล้วไปยังพื นที่ในเมืองเพ่ือใช้ในบ้าน 
สถานที่สาธารณะ และสวนในชุมชน 
 

 
ภาพที่ 114 แสดงตัวอย่างความตอ้งการความต้องการเชิงนิเวศวงจรวัสดุ 

 

5) วัสดุอัพไซเคิลเพ่ือปิดล้อมให้เกิดพื นที่ส่วนตัว และการใช้งานที่ยืดหยุ่น พื นที่อเนกประสงค์
เพ่ือตอบสนองความต้องการที่หลากหลาย เช่น โครงการ The Blatz, USA อาคารที่มีความ
หลากหลายด้านการใช้งานในพื นที่ที่จ้ากัด พื นที่นั่งกั นด้วยประตูขวดขนาดใหญ่หลายบานซึ่งเป็นส่วน
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หลักที่ส้าคัญด้านประโยชน์ใช้สอย ประตูขวดปรับเปลี่ยนได้ตามต้องการสามารถใช้เป็นพื นที่เปิดโล่ง
ขนาดใหญ่หนึ่งแห่งหรือแบ่งเป็นพื นที่ส่วนตัวขนาดเล็ก  

 

 
ภาพที่ 115 แสดงตัวอย่างความตอ้งการปิดล้อม และพื นท่ีใช้งาน 

 

4.2.3 Study of Material 
        การศึกษาศักยภาพของวัสดุ เป็นขั นตอนที่อาจเกิดขึ นหรือไม่เกิดขึ นในกระบวนการขึ นอยู่กับ
ประสบการณ์ของผู้ออกแบบที่มีต่อวัสดุ  
              1) การศึกษาความพร้อมและปริมาณวัสดุ ผู้ออกแบบศึกษาวัสดุที่มีอยู่ หรือสามารถหาได้
ภายในพื นที่  ซึ่ งวัสดุ อัพไซเคิลมีขั นตอนการจัดหาที่ซับซ้อนกว่าวัสดุทั่วไป ประกอบกับงาน
สถาปัตยกรรมต้องใช้วัสดุในปริมาณมาก การศึกษาความพร้อมของวัสดุสามารถลดความเสี่ยงในการ
เปลี่ยนวัสดุระหว่างการออกแบบหรือก่อสร้างได้  
              2) การศึกษาศักยภาพเดิมของวัสดุ ผู้ออกแบบที่ต้องด้าเนินการในขั นตอนนี มักไม่มี
ประสบการณ์กับวัสดุอาจค้นพบวัสดุและสันนิฐานเบื องต้นถึงความเป็นไปได้ของการใช้วัสดุดังกล่าว 
ส่งผลให้ผู้ออกแบบมีความสนใจในวัสดุนั นเป็นพิเศษ และเลือกวัสดุเพ่ือศึกษาศักยภาพ ประเมินความ
เป็นไปได้ ในการใช้วัสดุดังกล่าว และก้าหนดองค์ประกอบในโครงการ เช่น Bottle house, 
Indonesia ผู้ออกแบบพบเจอขวดเครื่องดื่มชูก้าลังบ่อยครั ง และสันนิฐานว่าขวดแก้วสีชาอาจสามารถ
กรองแสงได้คล้ายกับการใส่แว่นกันแดด เมื่อมีโอกาสในการใช้งานวัสดุเพ่ือเป็นกรอบอาคารจึงเกิด
การศึกษาศักยภาพและพบว่าข้อสันนิฐานนั นเป็นจริง   
        ในกรณีที่ไม่เกิดการไม่ศึกษาศักยภาพของวัสดุ ผู้ออกแบบมีประสบการณ์กับวัสดุดังกล่าว
ก่อนหน้าการเกิดโครงการ เช่นการจัดการวัสดุชนิดเดียวกันด้วยวิธีการเดียวกัน กรณีศึกษา Bottle 
sail ผู้ออกแบบมีประสบการในการใช้วัสดุกับโครงการ Vegetable Nursery House ในปี 2013 
ก่อนใช้วิธีการเดียวกันกับ Bottle sail ในปี 2014 
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ภาพที่ 116 แสดงโครงการ Vegetable Nursery House และ Bottle sail 

 

          3) การศึกษาความเป็นไปได้ของวัสดุอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรม การศึกษาศักยภาพท้าให้
ทราบจุดแข็งและจุดด้อยของวัสดุอย่างละเอียด ผู้ออกแบบเลือกใช้จุดแข็งของวัสดุที่ตรงกับความ
ต้องการในงานสถาปัตยกรรม จากกรณีศึกษามีเหตุผลที่เลือกใช้จากศักยภาพเดิมของวัสดุ 
               - ขวดแก้ว มีความแข็งแรง รับน ้าหนักได้มากถึง 50 กิโลกรัม โปร่งแสงและมันวาวคล้าย
กระจก สีของขวดลดความเข้มของแสงจากภายนอก ขวดกักเก็บอุณหภูมิความร้อนไว้ด้านใน รูปทรง
โค้งท่ีเรียงเชื่อมต่อกันมีช่องว่าที่ท้าให้อากาศถ่ายเทได้ ท้าความสะอาดง่ายและราคาถูก 
               - ขวดพลาสติก ใสมองเห็นทะลุผ่านได้ดี โปร่งแสง น ้าหนักเบา ไม่เปราะแตกง่าย 
ปรับเปลี่ยนสภาพได้ง่าย ขวดสีช่วยลดความเข้มของแสง ขวดมีลักษณะเฉพาะที่สามารถใช้ร่วมกับฝา
ขวดเพื่อยึดโยงบางสิ่งเข้าด้วกัน 
               - กล่อง / ลังพลาสติก แข็งแรง มีความคงทนสามารถใช้ซ ้าได้หลายครั ง ง่ายต่อการ
ประกอบเข้าด้วยกัน กรองแสงจากภายนอก รับน ้าหนักได้มาก มีศักยภาพท่ีจะบรรจุสิ่งของไว้ด้านใน 
  

4.2.4 Revise design 
        การออกแบบสถาปัตยกรรมจากวัสดุอัพไซเคิลในกรณีไม่มีการอธิบายการปรับแก้ไขแบบที่
ชัดเจนในกรณีศึกษา อย่างไรก็ตามแม้ไม่มีการอธิบายที่ชัดเจนแต่สามารถรับรู้โดยสัญชาตญาณ ในทุก
การออกแบบมีการแก้ไข แต่ผู้ออกแบบมักไม่อธิบายถึงความผิดพลาดและให้ความสนใจกับ
ความส้าเร็จ ซึ่งในทางปฏิบัติผู้ออกแบบสร้างกฎเกณฑ์บางประการส้าหรับการแก้ไขสถาปัตยกรรม สิ่ง
แรกที่ผู้ออกแบบกระท้าคือก้าหนดประเภทของการเปลี่ยนแปลงสถาปัตยกรรมที่สามารถท้าได้ โดยจัด
หมวดหมู่การเปลี่ยนแปลงเป็นการเปลี่ยนแปลง "เล็กน้อย" และ "ส้าคัญ" การเปลี่ยนแปลงเล็กน้อยคือ
การแก้ไขการออกแบบ การปรับปรุงอย่างง่ายและการเปลี่ยนแปลงส้าคัญที่น้าไปใช้ในทั่วทั ง
กระบวนการ 
        จากกรณีศึกการการปรับแก้ไขแบบที่เกิดขึ นเป็นการเปลี่ยนแปลงเล็กน้อย การวางกรอบ
แนวคิด วัตถุประสงค์คงเดิม แต่ปรับแก้เพ่ือให้ได้งานสถาปัตยกรรมที่ดีกว่า เช่น การเพิ่มองค์ประกอบ
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เพ่ือความแข็งแรง การเปลี่ยนวัสดุด้วยเหตุผลด้านทรัพยากร การเปลี่ยนแปลงวิธีจัดการหรือเตรี ยม
วัสดุเพื่อให้มีความเสถียรมากยิ่งขึ น เป็นต้น 
 

4.2.5 identify likely sources / seek /purchase good 
        การอัพไซเคิลปรับมุมมองการเลือกใช้วัสดุแทนที่จะมองว่าวัสดุในช่วงสุดท้ายของชีวิตแรก
เป็นปัญหา กลับมองว่าคือโอกาสที่ดีในการยืดอายุวัฏจักรของวัสดุอีกทางหนึ่ง แม้ว่าเป็นของเสียใน
บริบทหนึ่งแต่เป็นวัตถุดิบในบริบทใหม่ ซึ่งเป็นการใช้ซ ้าของวัสดุตามข้อก้าหนดของผู้ออกแบบภายใต้
กรอบการอัพไซเคิล ขั นตอนการระบุแหล่งที่มาเพ่ือเตรียมความพร้อมของทรัพยากรหรือวัสดุ จึงเป็น
สิ่งส้าคัญที่ผู้ออกแบบค้านึงถึงหลังจากการก้าหนดวัสดุและต่อเนื่องกับขั นตอนการจัดหา ซึ่งวัสดุอัพ
ไซเคิลมักใช้เวลาในการจัดหามากกว่าวัสดุทั่วไป การระบุขอบเขต ผู้รับผิดชอบ หรือแหล่งที่มาที่
เป็นไปได้ จึงเป็นขั นตอนที่ส้าคัญและเพ่ิมโอกาสประสบความส้าเร็จในงานสถาปัตยกรรม 
          1) แหล่งที่มาวัสดุจากผู้บริโภคโดยตรง ผู้ออกแบบติดต่อผู้บริโภคแสดงความต้องการวัสดุและ
ได้รับความร่วมมือ เช่น ขวดน ้าพลาสติกจากองค์กรที่เป็นผู้บริโภค กล่องนมจากโรงเรียน การบริจาค
ขวดแก้วจากนักดื่ม เป็นต้น โครงการ Bottle sail ระบุแหล่งที่มาและจัดหาวัสดุด้วยวิธีการนี ขวด
พลาสติกถูกรวบรวมโดยได้รับความร่วมมือจากศูนย์วิจัยและการพัฒนาด้านสาธารณสุข COHED 
รวบรวมจากการบริโภคภายในองค์กรและชุมชนในท้องถิ่น วิธีการเชื่อมต่อวัสดุต้องใช้ขวดขนาด
เดียวกันการรวมวัสดุจากผู้บริโภคโดยตรงส่งผลให้ขนาดวัสดุที่ได้มาเสถียรมากขึ น ร่นระยะเวลาการ
จัดหาและเพ่ิมโอกาสความส้าเร็จให้โครงการ 
 

  
ภาพที่ 117 แสดงตัวอย่างแหล่งที่มาวัสดุจากผู้บริโภคโดยตรง 

 

          2) แหล่งที่มาวัสดุจากถังขยะ วัสดุหลุดพ้นจากมือผู้บริโภคสู่ถังขยะ และผู้ออกแบบ
ด้าเนินการการคัดแยก รวบรวมวัสดุที่กลายเป็นขยะหรือถูกทิ งแล้ว ตัวอย่างโครงการวัดป่ามหาเจดีย์
แก้ว เกิดความเบื่อหน่ายขยะที่ถูกทิ งในพื นที่ซึ่งเป็นขวดแก้วจ้านวนมากจึงเริ่มคัดแยกขวดแก้วที่ถูกทิ ง
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ออกจากของเสียประเภทอ่ืน และรวบรวมขวดแก้วที่ใช้งานได้เพ่ือสร้างงานสถาปัตยกรรมจนได้รับการ
ยอมรับจากชุมชน 
          3) แหล่งที่มาวัสดุจากผู้รวบรวม เป็นการรวมวัสดุที่มีคนกลางรับผิดชอบการรวบรวม จัดหา
วัสดุ ผู้ออกแบบมอบหมายให้คนกลงรวบรวมจัดหาให้ เช่น จ้างคนเก็บขยะรวมวัสดุที่ต้องกา ร 
มอบหมายให้เป็นหน้าที่ผู้รับเหมา หรือซื อจากศูนย์รีไซเคิล เป็นต้น โครงการ Bottle House, 
Indonesia จัดหาวัสดุจากผู้รวบรวม 2 ทาง ได้แก่ ผู้รับเหมาที่รวบรวมขวดแก้วครึ่งหนึ่งจากถังขยะใน
เมืองบันดุงและเมืองใกล้เคียงอย่างจาการ์ตา ตาสิกมาลายา ซิเรบอน และอีกครึ่งหนึ่งมาจากคนเก็บ
ขยะ รวมทั งหมด 30,000 ขวดใช้เวลา 6 เดือน หรือโครงการ The PET pavilion ผู้ออกแบบจัดซื อ
ขวดพลาสติกที่รวบรวมและปรับสภาพด้วยการบีบอัดจากศูนย์การรีไซเคิล อย่างไรก็ตามการจัดหาวัสดุจาก
ศูนย์รีไซเคิลยังต้องยึดหลักการอัพไซเคิล คือวัสดุไม่ผ่านกระบวนการหลอมหรือใช้สารเคมี และยังรับรู้ถึงการ
ใช้งานเดิมได้ 
 
 

 
ภาพที่ 118 แสดงตัวอย่างแหล่งที่มาวัสดุจากผูร้วบรวม 

 

      การระบุแหล่งที่มาของวัสดุ การจัดหาวัสดุไม่จ้าเป็นต้องได้มาซึ่งทางใดทางหนึ่งหรือวิธีการใด
วิธีการหนึ่งเท่านั น โครงการ Head in the Clouds, NYC ระบุแหล่งที่มาของวัสดุว่าเป็นการรวบรวม
จากโรงเรียน ธุรกิจ ส้านักงาน องค์กรที่ให้ความร่วมมือแต่ในขั นตอนการจัดหาวัสดุกลับไม่เพียงพอใน
ระยะเวลาที่ก้าหนด ผู้ออกแบบจึงแก้ปัญหาโดยการเพ่ิมแหล่งที่มาของวัสดุ จึงสามารถรวบรวมขวด
พลาสติกที่ใช้เป็นวัสดุ 53,780 ขวดได้ทัน ผู้ออกแบบแสดงความคิดเห็นว่าการจัดหาวัสดุภายใต้
ระยะเวลาที่ก้าหนดถือเป็นความท้าทายหนึ่งของการด้าเนินงาน 
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ภาพที่ 119 แสดงตัวอย่างแหล่งที่มาวัสดุจากหลากหลายทาง 

 

4.2.6 revise design, seek / purchase goods, find alternatives if necessary  
        ขั นตอนการหาตัวเลือกวัสดุใหม่ไปจนถึงการปรับปรุงปรับสภาพวัสดุใหม่ จะเกิดขึ นก็ต่อเมื่อ
วัสดุที่ก้าหนดไว้ไม่สามารถใช้ได้จริงหรือไม่มีความพร้อม เช่น การก้าหนดวัสดุและแหล่งที่มาที่ชัดเจน
แต่เมื่อถึงขั นตอนการจัดหาวัสดุ วัสดุไม่มาสามารถจัดหาได้ในปริมาณที่ต้องการ หรือมีปัจจัยบาง
ประการในรายละเอียดที่ไม่เป็นไปตามที่ผู้ออกแบบก้าหนด ในกรณีศึกษา Micro library, Indonesia 
อธิบายการเปลี่ยนวัสดุโดยให้เหตุผลถึงปริมาณวัสดุที่ไม่เพียงพอเมื่อต้องจัดการเตรียมการก่อนการ
ก่อสร้าง ซึ่งผู้ออกแบบตัดสินใจเลือกใช้วัสดุใหม่เพื่อแก้ปัญหา 
 

 
ภาพที่ 120 แสดงตัวอย่าง revise design, seek / purchase goods, find alternatives if necessary 

 
       อย่างไรก็ตามถึงแม้จะมีการเลือกวัสดุใหม่แต่ไม่ส่งผลต่อทั งกระบวนการ วัสดุใหม่ที่ถูกเลือกมักมี
ลักษณะทางกายภาพที่คลายคลึงกับวัสดุเดิม เช่น วัสดุเดิมมีลักษณะเป็นกล่องวัสดุใหม่ที่ถูกเลือกมัก
เป็นกล่องเช่นกัน การปรับแก้การออกแบบจึงเกิดขึ นเพียงเล็กน้อย 
 

4.2.7 Detail design  
        การออกแบบรายละเอียดการออกแบบแนวความคิด เค้าร่างจะถูกลงรายละเอียด ไปจนถึง
รายละเอียดด้านวัสดุ การจัดการ การเชื่อมต่อวัสดุและการท้าแบบเพ่ือเป็นแนวทางปฏิบัติในโครงการ 
ซึ่งในแต่ละโครงการให้รายละเอียดที่แตกต่างกัน 
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          1) ออกแบบรายละเอียดโครงสร้างทางสถาปัตยกรรม โครงการ Head in the Clouds, NYC 
พยายามสร้างรูปทรงที่คล้ายกับเมฆซึ่งไม่ใช่สิ่งที่ เกิดขึ นบ่อยงานสถาปัตยกรรม การออกแบบ
โครงสร้างถูกลงรายละเอียดในขั นตอนนี  
 

 
ภาพที่ 121 แสดงตัวอย่างการออกแบบรายละเอียดโครงสร้าง 

 

          2) การออกแบบรายละเอียดการวางผัง โครงการ The PET pavilion, NYC ใช้โครงสร้างทาง
สถาปัตยกรรมบ้าน Farnsworth House ของ Ludwig Mies van der Rohe โดยมีการเปลี่ยนแปลง
ที่ตั งและการใช้งาน ในขั นตอนนี ผู้ออกแบบท้าการออกแบบรายละเอียดการวางผังอาคารเพ่ือให้
เหมาะสมกับที่ตั งและการใช้งานใหม่ ผสานกับต้าแหน่งของการใช้วัสดุอัพไซเคิลในอาคาร 
 

 

 
ภาพที่ 122 แสดงตัวอย่างการออกแบบรายละเอียดการวางผัง 

 
          3) การออกแบบรายละเอียดการปรับสภาพวัสดุ โครงการ Living pavilion, Island เน้นการ
ออกแบบรายละเอียดไปที่การปรับวัสดุให้เหมาะสมกับการใช้งาน โดยโครงการนี ต้องการใช้งานในฤดู
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ร้อน การปลูกต้นไม้ภายในลังที่เป็นวัสดุอัพไซเคิลตอบสนองได้เป็นอย่างดี ผู้ออกแบบลงรายละเอียด
ชนิดต้นไม้ ดิน และการล้าดับชั นที่จะสามารถท้าให้ต้นไม้ด้ารงอยู่ได้ 
 

 
ภาพที่ 123 แสดงตัวอย่างการออกแบบรายละเอียดการปรับสภาพวัสด ุ

 
          4) การออกแบบรายละเอียดการเชื่อมต่อ โครงการ Kotakrat pavilion, Island ออกแบบ
รายละเอียดการเชื่อมต่อลังพลาสติกที่อยู่ในทุกองค์ประกอบของงาน การก้าหนดจุดยึดวัสดุเพ่ือให้มี
ความแข็งแรงทนต่อสภาพแวดล้อมทางสถาปัตยกรรม 
 

 
ภาพที่ 124 แสดงตัวอย่างการออกแบบรายละเอียดการเชื่อมต่อวัสดุ 

 

4.2.8 Mock-up  
        แบบจ้าลองถือเป็นการสื่อสารอย่างหนึ่งจากผู้ออกแบบสู่ผู้ปฏิบัติงานก่อสร้าง แต่การสร้าง
แบบจ้าลองไม่เกิดขึ นในทุกงานสถาปัตยกรรมอาจขึ นอยู่กับประสบการณ์ผู้ออกแบบและผู้ด้าเนินการ
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ก่อสร้าง ในกระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมมีวัตถุประสงค์ของการสร้างแบบจ้าลอง
มากกว่าการสื่อสารระหว่างผู้ออกแบบกับผู้ด้าเนินการก่อสร้าง 
          1) การสร้างแบบจ้าลองเพ่ือพิสูจน์ความเป็นไปได้ของโครงการ ผู้ออกแบบสร้างแบบจ้าลอง
เพ่ือทดลอง ตรวจสอบแนวความคิด รายละเอียดการออกแบบว่าสามารถเป็นไปได้จริง ก่อนการ
ก่อสร้าง ตัวอย่างโครงการ The PET pavilion, NYC และโครงการ Head in the Clouds, NYC 
การท้าแบบจ้าลองมักเกิดในโครงการที่มีรายละเอียดโครงสร้างทางสถาปัตยกรรม หรือการจัดการวัสดุ
ในวิธีการใหม ่
 

 
ภาพที่ 125 แสดงตัวอย่างการท้าแบบจ้าลอง 1:1 โครงการ The PET pavilion                                        

และโครงการ Head in the Clouds 
 

          2) สร้างแบบจ้าลองเพ่ือเป็นตัวอย่างผู้ปฏิบัติงาน การออกแบบอัพไซเคิลเป็นการออกแบบ
เลือกใช้วัสดุที่ไม่ได้ถูกออกแบบมาเพ่ือใช้งานด้านสถาปัตยกรรม ผู้ออกแบบจะออกแบบรายละเอียด
การเชื่อมต่อระว่างวัสดุกับวัสดุหรือวัสดุกับโครงสร้างซึ่งมีความเฉพาะในแต่ละโครงการ ตัวอย่าง
โครงการ Micro library, Indonesia ผู้ออกแบบท้างานร่วมกับช่างท้องถิ่นซึ่งการสื่อสารผ่านแบบ
เพียงอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอ การสร้างแบบจ้าลองเพ่ือให้ผู้ด้าเนินการก่อสร้างมีต้นแบบลดความ
เข้าใจที่คลาดเคลื่อนระหว่างผู้ออกแบบและผู้ปฏิบัติงานได้ 
 

 
ภาพท่ี 126 แสดงตัวอย่างการท้าแบบจ้าลอง 1:1 Micro library, Indonesia 
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4.2.9 Material preparation 
        วัสดุอัพไซเคิลเป็นวัสดุที่ถูกใช้ซ ้าหมดอายุการใช้งานในหน้าที่เดิมและเปลี่ยนบริบทเพ่ือใช้งาน
ในหน้าที่ใหม่ ดังนั นวัสดุจะต้องเตรียมการเพ่ือความพร้อมในการติดตั งหรือก่อสร้าง  
          1) การท้าความสะอาด แม้จะไม่ถูกอธิบายถึงมากนักแต่การท้าความสะอาดวัสดุสามารถรับรู้
ได้โดยสัญชาติญาณเนื่องจากเป็นการใช้วัสดุอัพไซเคิลซึ่งเคยผ่านการใช้งานมาแล้ว การท้าความ
สะอาดหลังจากการจัดหารวมรวมจึงเป็นสิ่งส้าคัญ  
          2) การปรับสภาพและจัดการวัสดุ วัสดุอัพไซเคิลจะถูกปรับเปลี่ยนเล็กน้อยเพ่ือสนองความ
ต้องการหรือบรรลุวัตถุประสงค์ในการออกแบบ  
               - การบรรจุ เนื่องจากคุณสมบัติเดิมของบรรณจุภัณฑ์ที่ภายในมีความกลวงโปร่ง การปรับ
สภาพโดยการบรรจุบางสิ่งเพ่ือบรรลุเป้าหมายทางสถาปัตยกรรมจึงท้าได้โดยง่ายและถือเป็น
ความสามารถเฉพาะตัวของวัสดุดังกล่าว เช่น โครงการ Living pavilion, Island เลือกวิธีการปลูก
ต้นไม้ในลังพลาสติกก่อนการติดตั งก่อสร้างเพ่ือเป็นส่วนช่วยเรื่องอุณหภูมิ หรือโครงการ Head in the 
Clouds บรรจุน ้าผสมสีลงในขวดเพ่ือสร้างบรรยากาศให้ผู้เข้าใช้ตีความหมายถึงสิ่งที่ ผู้ออกแบบ
ต้องการสื่อสาร 
 

 
ภาพที่ 127 แสดงตัวอย่างการปรบัสภาพและจัดการวัสดุโดยการบรรจุ 

 

               - การตัด บรรจุภัณฑ์เป็นวัสดุที่ไม่ได้ถูกออกแบบเพ่ือใช้เป็นวัสดุเพ่ืองานสถาปัตยกรรม
โดยตรง การดัดแปลงโดยการตัด หรือลดทอนบางส่วนท้าให้เกิดการก่อตัวในรูปแบบใหม่ วิธีการใหม่ 
หรือสนองความต้องการของผู้ออกแบบ เช่น โครงการ Bottle sail, Vietnam ขวดพลาสติกถูกตัด
ส่วนท้ายออกเพ่ือให้สามารถซ้อนทับกันได้  
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ภาพที 128 แสดงตัวอย่างการปรบัสภาพและจัดการวัสดุโดยการตดั 

 

               - การเจาะ วัสดุที่ไม่ได้ถูกออกแบบเพ่ืองานสถาปัตยกรรมจ้าเป็นต้องมีโครงสร้างที่
แข็งแรง วิธีการเจาะจึงถูกใช้เพ่ือยึดโยงกับโครงสร้าง นอกจากนี ด้านการออกแบบการเจาะถูกใช้เพ่ือ
บรรจุเป้าหมายอ่ืน เช่น โครงการ Micro library, Indonesia เจาะส่วนล่างของกล่องเพ่ือให้เป็นช่อง
ระบายอากาศและการสื่อสารข้อความกระตุ้นความสนใจที่สอดคล้องกับการใช้งาน 

 
ภาพที่ 129 แสดงตัวอย่างการปรบัสภาพและจัดการวัสดุโดยการเจาะ 

 

               - การบีบอัด บรรจุภัณฑ์มีหลากหลายประเภทโดยมีคุณสมบัติที่แตกต่างกัน ประเภทที่มี
ความแข็งแรงจะมีความยืดหยุ่นต่้า ในทางตรงกันข้ามบางประเภทมีความแข็งแรงต่้ามีความยืดหยุ่นสูง 
ประเภทที่มีความยืดหยุนสูงจะสามารถบีบอัดให้มีลักษณะตามที่ผู้ออกแบบต้องการ เช่น โครงการ 
Transitable plastic, Singapore ขวดพลาสติกถูกบีบ อัด และท้ าให้ เป็นสุญญากาศภายใน
ถุงพลาสติกเรียงต่อกันมีลักษณะเป็นผนังอาคาร 
 

 
ภาพที่ 130 แสดงตัวอย่างการปรบัสภาพและจัดการวัสดุโดยการบบีอัด 
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               - การบด หรือย่อยให้เล็ก วิธีนี ถูกใช้แพร่หลายในอุตสาหกรรมออกแบบผลิตภัณฑ์ซึ่งผ่าน
กระบวนการด้านอุตสาหกรรม แต่ในทางสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลการบดหรือย่อยวัสดุพบได้น้อย 
เนื่องจากการบดวัสดุจะมีขนาดเล็กลงส่งผลให้ต้องใช้วัสดุเพ่ิมมากขึ น และอาจใช้แรงงานเพ่ิมขึ น เช่น 
โครงการ Early BKK Café, Thailand ขวดเบียร์ที่แตกเป็นชิ นเล็กถูกใช้โดยผนึกเข้าด้วยกันเป็น
ส่วนประกอบหลักของเคาน์เตอร์และพื นห้องน ้า ซึ่งมีลักษณะคล้ายพื นหินขัดทรายล้าง ซึ่งเป็น
องค์ประกอบย่อยในโครงการ 
 

 
ภาพที่ 131 แสดงตัวอย่างการปรบัสภาพและจัดการวัสดุโดยการบด 

 
          3) การเชื่อมต่อระหว่างวัสดุอัพไซเคิลกับวัสดุอัพไซเคิล วัสดุอัพไซเคิลบางอย่างไม่สามารถยึด
กับโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมได้โดยตรงหรือการยึดโดยตรงมีผลกระทบต่อรูปแบบของงาน
สถาปัตยกรรม ผู้ออกแบบจะเตรียมวัสดุโดยการรวมวัสดุเข้าด้วยกันกันก่อนติดตั งกับโครงสร้างหรือ
เข้าสู่ขั นตอนการก่อสร้าง เช่น โครงการ Head in the Clouds, NYC ที่ใช้ตาข่ายเชื่อมต่อเข้าด้วยกัน
และใช้ฝาขวดเป็นตัวล๊อคขวดพลาสติกกับตาข่ายหรือโครงการ Bottle sail เชื่อมต่อวัสดุโดยการใช้ไม้
ไผ่ในการรอยขวดเข้าด้วยกัน  
 

 
ภาพที่ 132 แสดงตัวอย่างการเช่ือมต่อระหว่างวัสดุอัพไซเคลิกับวัสดอุัพไซเคิล 
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        การเตรียมวัสดุเป็นขั นตอนหลักที่ทุกโครงการต้องด้าเนินการ การท้าความสะอาด การปรับ
สภาพและจัดการวัสดุตลอดจนการเชื่อมต่อระหว่างวัสดุอัพไซเคิลกับวัสดุอัพไซเคิล กระบวนการอัพ
ไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมอาจท้าการเตรียมวัสดุมากกว่าหนึ่งขั นตอน 
 

4.2.10 Construction  
          1) การก่อสร้างสถาปัตยกรรมเดิม การด้าเนินงาน วิธีการด้าเนินการก่อสร้าง ขั นตอนการ
ก่อสร้างเป็นขั นตอนเดียวกันกับการก่อสร้างสถาปัตยกรรมที่ด้าเนินการกันทั่วไป ในการก่อสร้าง
ลักษณะนี ส่วนมากวัสดุอัพไซเคิลมักท้าหน้าที่เป็นวัสดุกรุผิวอาคารหรือเป็นส่วนตกแต่ง ตัวอย่าง
กรณีศึกษาวัดป่ามหาเจดีแก้ว ขวดแก้วใช้เป็นวัสดุผิวของอาคาร องค์ประกอบด้านโครงสร้างและ
วิธีการเป็นไปตามงานสถาปัตยกรรมที่เคยด้าเนินการกันทั่วไปอย่างแพร่หลายแพร่หลาย 

 
ภาพที 133 แสดงโครงการวัดป่ามหาเจดีแก้ว ตัวอย่างการก่อสรา้งสถาปัตยกรรมเดิม 

 
          2) การก่อสร้างสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลเดิม การด้าเนินการก่อสร้างโดยใช้วัสดุอัพไซเคิลใน
งานสถาปัตยกรรมที่ด้าเนินการกันอย่างแพร่หลายจนกลายเป็นแนวทางปฏิบัติ ตัวอย่างโครงการ Li 
Rongjun office, China แม้จะมีการถกเถียงกันในเรื่องของความแข็งแรงและการรับน ้าหนักของวัสดุ
ขวดแก้วที่ใช้ในโครงการ แต่การก่อสร้างที่ผู้ออกแบบใช้เป็นวิธีการที่ถูกใช้ในหลายโครงการก่อนหน้า  
เช่น โครงการบ้านเอิร์ทชิป (Earthships) ในปี 1971 หรือ Tom Kelly's Bottle และมีการก่อสร้าง
ในลักษณะเดียวกันอย่างต่อเนื่องซึ่งใช้วัสดุอัพไซเคิลชนิดเดียวกัน 

 
ภาพที่ 134 แสดงโครงการ บ้านเอิร์ทชิป (ซ้าย) และโครงการ Li Rongjun office (ขวา) 

ตัวอย่างการก่อสร้างสถาปัตยกรรมอัพไซเคลิเดมิ 
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          3) การก่อสร้างเฉพาะโครงการ โครงการมีการออกแบบที่ซับซ้อน หรือถูกออกแบบโครงสร้าง
หรือรายละเอียดมาส้าหรับโครงการโดยเฉพาะซึ่งไม่เคยเกิดขึ นมาก่อน ตัวอย่างกรณีศึกษา  Head in 
the Clouds, NYC อาคารชั่วคราวที่โครงสร้างถูกออกแบบมาเพ่ือโครงการนี โดยเฉพาะ เป็นอาคารที่
ไม่มีฐานราก องค์ประกอบถ่วงน ้าหนักสมดุลซึ่งกันและกัน ดังนั นการเตรียมวัสดุที่บรรจุน ้าด้านใน การ
ติดตั งโครงสร้าง ตลอดจนการประกอบรวมเข้าด้วยกันล้วนแต่มีผลกับการก่อสร้างจึงต้องด้าเนินการ
โดยผู้ที่มีองค์ความรู้เพ่ือการก่อสร้างที่ถูกต้อง 
 

 
ภาพที่ 135 แสดงโครงการ Head in the Clouds ตัวอย่างการก่อสร้างเฉพาะโครงการ 

 

          4) การก่อสร้างแบบง่าย การก่อสร้างที่ทุกคนสามารถด้าเนินงานได้แม้ไม่มีความรู้ด้านการ
ก่อสร้าง หรืองานออกแบบ เช่น โครงการ Emergency Shelter ECS-p1, Lebanon การออกแบบ
เพ่ือผู้ลี ภัยซึ่งโครงการนี ต้องการให้ผู้ลี ภัยมาสารถสร้างหรือปรับเปลี่ยนที่พักอาศัยชั่วคราวของตน เอง
ได้ นอกจากวัสดุเอื อการก่อสร้างแล้ววิธีการเชื่อมต่อด้วยการมัดท้าให้การก่อสร้างเป็นสามารถ
ด้าเนินการได้ในบุคคลทั่วไป  

 
ภาพที่ 136 แสดงโครงการ Emergency Shelter ECS-p1ตัวอย่างการก่อสร้างแบบง่าย 

 

4.2.11 Re-Material 
        อัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมเกิดขึ นทั งกับอาคารถาวรและอาคารชั่วคราว ซึ่งในอาคาร
ชั่วคราวหลังการรื อถอนบางโครงการก้าหนดเส้นทางและการกระจายวัสดุ 
          1) รื อถอนและก่อสร้างใหม่ ในรูปแบบเดิม โครงการ Emergency Shelter ECS-p1 , 
Lebanon เป็นที่พักอาศัยชั่วคราวของผู้ลี ภัย ดังนั นเมื่อสิ นสุดการใช้งานของผู้อยู่อาศัยในครั งแรก 
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วัสดุจะถูกน้ากลับมาสร้างใหม่ในรูปแบบเดิมเพ่ือให้ผู้พักอาศัยใหม่ใช้งานต่อจนกว่าวัสดุจะช้ารุดจนไม่
สามารถใช้งานได ้
          2) วัสดุใช้งานในบริบทอ่ืน โครงการ Living pavilion, Island ผู้ออกแบบมีแนวคิดเมื่อสิ นสุด
การใช้งานเดิม วัสดุสามารถแยกส่วนถอดและกระจายลังนมพลาสติกที่ปลูกต้นไม้แล้วไปยังพื นที่ใน
เมืองเพ่ือใช้ในบ้าน สถานที่สาธารณะ และสวนในชุมชน 

 
ภาพที่ 137 แสดงโครงการ Living pavilion, Island ตัวอย่างวัสดุใช้งานในบริบทอ่ืน 

 
          3) กลับสู่กระบวนการรีไซเคิล โครงการ Transitable plastic, Singapore ขวดพลาสติกถูก
บีบอัด และท้าให้เป็นสุญญากาศภายในถุงพลาสติกเมื่อโครงการสิ นสุดลงผู้ออกแบบส่งต่อวัสดุไปยัง
การรีไซเคิล 
 

4.3 สรุป 
        การอัพไซเคิลแต่ละโครงการมีการด้าเนินงานที่หลากหลายสามารถแบ่งกลุ่มได้ 2 ขั นตอน 
ได้แก่ 1) ขั นตอนหลักคือขั นตอนที่โครงการอัพไซเคิลทุกโครงการต้องผ่านขั นตอนเหล่านี  และ 2) 
ขั นตอนรองคือขั นตอนที่มีเพียงบางโครงการเท่านั นที่เข้าสู่ขั นตอนเหล่านี  
        การอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมมีกระบวนการที่ซับซ้อนกว่ากระบวนการออกแบบ
สถาปัตยกรรมวัสดุใช้ซ ้ าที่ ใช้ตั งต้น โดยมีขั นตอนที่ เพ่ิมขึ นคือ Study of Material, Material 
preparation, Mock-up และ Re-material ซึ่งบางขั นตอนของกระบวนการที่ใช้ตั งต้นไม่มีการ
อธิบายในกรณีศึกษาแต่เกิดขึ นในทางปฏิบัติ 
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บทที่ 5  
บทสรุป 

 

        กระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมเกิดขึ นได้ในหลายรูปแบบจากบริบทที่ต่างกัน บท
นี สรุปรูปแบบกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลที่มีปัจจัยด้านวัสดุและผู้ออกแบบที่
แตกต่างกัน อธิบายรายละเอียดความแตกต่างระหว่างกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมดั งเดิม 
กระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมวัสดุใช้ซ ้าและกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิล  
 

5.1 กระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมวัสดุตั้งต้นจากบรรจุภัณฑ์อาหาร 
        ปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบคือ กระบวนการ วัสดุ และผู้ออกแบบ โดยปัจจัยเหล่านี มี
ความสัมพันธ์กันเมื่อมีสิ่งใดสิ่งหนึ่งแตกต่างมักส่งผลต่องานสถาปัตยกรรม สถาปัตยกรรมจาก
กระบวนการอัพไซเคิลจึงเกิดขึ นในหลายรูปแบบ  
        5.1.1 กระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลตามแนวปฏิบัติเป็นกระบวนการที่มี
ขั นตอนที่ซับซ้อนน้อยที่สุด ผู้ออกแบบศึกษาวัสดุจากกรณีศึกษาที่ท้าซ ้าจนมีความคงที่หรือมี
ผู้ออกแบบอ่ืนเคยท้าการออกแบบและก่อสร้างส้าเร็จแล้วในบริบทที่แตกต่าง การออกแบบนี อาจมี
รูปแบบของสถาปัตยกรรมที่แตกต่างกันแต่การจัดการกับวัสดุมักคล้ายกันหรือเหมือนกัน ซึ่งยังมีความ
เสี่ยงในการปรับเปลี่ยนวัสดุระหว่างการออกแบบเนื่องจากกรณีศึกษามีบริบทที่แตกต่างผู้ออกแบบ
อาจต้องประเมินความพร้อมของวัสดุเพ่ือเลี่ยงความผิดพลาดหรือเปลี่ยนวัสดุระหว่างการออกแบบ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 138 แสดงกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคลิตามแนวปฏิบัติ 
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5.1.2 กระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลแบบเฉพาะเป็นกระบวนการที่
ผู้ออกแบบศึกษาวัสดุและออกแบบใหม่เกิดขึ นเฉพาะโครงการนั นโดยมีปฏิสัมพันธ์กับวัสดุในรูปแบบ
ใหม่ หรือผู้ออกแบบที่มีความเชี่ยวชาญ วัสดุ กระบวนการและเคยด้าเนินการออกแบบสถาปัตยกรรม
อัพไซเคิลส้าเร็จในรูปแบบใหม่และท้าซ ้าในงานปัจจุบัน 
          1) ผู้ออกแบบมีประสบการณ์กับวัสดุอัพไซเคิลชนิดเดียวกันในวิธีการเดียวกันโดยเคยศึกษา
หรือเชี่ยวชาญในวัสดุอัพไซเคิลและออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลที่ประสบความส้าเร็จ โดย
ด้าเนินการท้าซ ้าในวิธีการเดียวกันหรือแตกต่างกันเพียงเล็กน้อย กระบวนการนี เป็นกระบวนการที่
ใกล้เคียงกับการออกแบบสถาปัตยกรรมวัสดุใช้ซ ้ามากที่สุดแตกต่างกันที่ขั นตอนการจัดการกับวัสดุ 
เนื่องจากผู้ออกแบบมีความช้านาญในการจัดการกับวัสดุและมีความรู้ในการอัพไซเคิลเป็นอย่ างดี ใน
กรณีนี ผู้ออกแบบจะทราบศักยภาพของวัสดุอัพไซเคิลและวิธีการจัดการเสมือนเป็นวัสดุในงาน
สถาปัตยกรรมที่ใช้โดยทั่วไป 
 

 
 

ภาพที่ 139 แสดงกระบวนการของผู้ออกแบบมีประสบการณ์กับวัสดุอัพไซเคลิชนิดเดียวกันในวิธีการเดียวกัน 
 

          2) ผู้ออกแบบมีประสบการณ์ใช้วัสดุเดียวกันในวิธีการที่แตกต่างกันโดยผู้ออกแบบเคยมี
ประสบการณ์อัพไซเคิลในวัสดุชนิดเดิม อาจมีปัจจัยบางประการที่ไม่สามารถจัดการกับวัสดุใน
แบบเดิมได้ หรือการตัดสินใจของผู้ออกแบบที่ต้องการสร้างประสบการณ์ใหม่ วิธีการใหม่กับวัสดุเดิม
กรณีนี ผู้ออกแบบมีความรู้เกี่ยวกับศักยภาพของวัสดุเป็นอย่างดีจากประสบการณ์ที่มีต่อวัสดุใน
โครงการที่ผ่านมาและตัดสินใจเลือกใช้วัสดุเนื่องจากความรู้ด้านศักยภาพของวัสดุแต่ด้วยวิธีการที่
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เปลี่ยนแปลงไปการออกแบบรายละเอียดจึงเป็นขั นตอนหลักที่เกิดขึ นอาจมีการสร้างแบบจ้าลองเพ่ือ
พิสูจน์ความเป็นไปได้ของวัสดุกับวิธีการแบบใหม่  
 

 
  

ภาพที่ 140 แสดงกระบวนการของผู้ออกแบบมีประสบการณ์ใช้วัสดเุดียวกันในวิธีการที่แตกต่างกัน 
 

          3) ผู้ออกแบบไม่มีประสบการณ์ในการอัพไซเคิลโดยผู้ออกแบบมีประสบการณ์ในการ
ออกแบบทั่วไปแต่ไม่เคยใช้วัสดุอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรม ในกรณีนี กระบวนการออกแบบจะมี
ขั นตอนที่ซับซ้อนมากที่สุดและมีขั นตอนที่จ้าเป็นต้องเกิดขึ นในกระบวนการมากกว่ากระบวนการแบบ
อ่ืน ขั นตอนที่เกี่ยวข้องกับวัสดุเป็นขั นตอนหลักที่ต้องเกิดขึ นเนื่องจากวัสดุนับเป็นประสบการณ์ใหม่
ของผู้ออกแบบ และการจัดท้าแบบจ้าลองเป็นหนึ่งในขั นตอนหลักนอกจากนี ยังลดความเสี่ยงในการ
การเปลี่ยนวัสดุระหว่างการออกแบบและความลมเหลวในงานสถาปัตยกรรม 
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ภาพที่ 141 แสดงกระบวนการของผู้ออกแบบไม่มีประสบการณ์ในการอัพไซเคลิ 

        
จากกระบวนการที่กล่าวมาข้างต้น กระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมแบ่งกลุ่ม

ขั นตอนในกระบวนการได้ 2 กลุ่มขั นตอน คือ 1) ขั นตอนหลักเป็นขั นตอนที่โครงการอัพไซเคิลในงาน
สถาปัตยกรรมทุกโครงการต้องด้าเนินงาน 2) ขั นตอนรองเป็นกระบวนการที่บางโครงการเท่านั นที่
ด้าเนินงาน  
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ภาพที่ 142 แสดงแบบจ้าลองกระบวนการอัพไซเคลิในงานสถาปตัยกรรม 
 

        กระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมเริ่มต้นจากแนวความคิดการออกแบบ  (Outline 
design / Concept Design) ผู้ออกแบบท้าการออกแบบเค้าร่างโครงการ ก้าหนดวัตถุประสงค์ 
ขอบเขต และส่วนประกอบ จากขั นตอนนี ลักษณะวัสดุจะถูกก้าหนดไว้พอสังเขปซึ่งส่งผลให้ขอบเขต
วัสดุแคบลง จากนั นระบุส่วนประกอบที่ เป็นไปได้และความต้องการวัสดุ  ( identify likely 
component / Material needs) ในขั นตอนนี ส้าหรับผู้ออกแบบที่มีความรู้เกี่ยวกับวัสดุไม่เพียงพอ
หรือไม่มีประสบการณ์กับวัสดุจะศึกษาศักยภาพของวัสดุก่อนจึงระบุชนิดวัสดุที่ต้องการได้ แต่ในกรณี
ที่ผู้ออกแบบมีประสบกรณ์ร่วมกับวัสดุอยู่ก่อนแล้ว ผู้ออกแบบสามารถระบุแหล่งที่มาของวัสดุ  
(Identify likely sources) ได้ทันที การระบุแหล่งที่มาที่ชัดจะร่นระยะเวลาการจัดหาวัสดุ (seek 
/purchase good) ซึ่งเป็นขั นตอนถัดไปที่ต่อเนื่องกัน การจัดหารวบรวมวัสดุเป็นกระบวนการที่
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ด้าเนินการคู่ขนาดไปพร้อมกับขั นตอนอ่ืนที่เกิดหลังจากนี จนกว่าจะมีการก่อสร้างจริง ถ้าการรวบรวม
วัสดุไม่ส้าเร็จหรือไม่ เป็นไปตามที่ต้องการต้องด้าเนินการหาทางเลือกอ่ืนหากจ้าเป็น (Find 
alternatives if necessary) โดยผู้ออกแบบมักเลือกวัสดุที่มีลักษณะทางกายภาพที่คล้ายกันเพ่ือให้
เกิดการปรับปรุงแก้ไข (Revise design) เพียงเล็กน้อย โดยอาจมีการปรับปรุงหรือปรับสภาพใหม่ 
(Refurbish / recondition if necessary) ก่อนเข้าสู่ขั นตอนการออกแบบรายละเอียด แต่ในกรณีที่
ผู้ออกแบบจัดหารวบรวมวัสดุส้าเร็จสามารถด้าเนินการในขั นตอนการออกแบบรายละเอียด (Detail 
design) เป็นขั นตอนต่อไปได้ทันที การออกแบบรายละเอียดด้าเนินการในหลายมิติ ทั งมิติทาง
โครงสร้าง ผังโครงการและมิติของวัสดุ ในโครงการที่มีความซับซ้อนหรือมีการคิดรายละเอียดแบบ
ใหม่จะด้าเนินงานโดยการสร้างแบบจ้าลอง (Mock-up) เพ่ือพิสูจน์ความเป็นไปได้ของโครงการจาก
การออกแบบก่อน แต่ในกรณีที่ผู้ออกแบบมีประสบการณ์กับวัสดุเดียวกันในวิธีการเดียวกัน หรือการ
ออกแบบรายละเอียดเป็นไปตามแนวทางปฏิบัติการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมเดิม ผู้ออกแบบ
สามารถด้าเนินการเตรียมวัสดุ (Material preparation) และด้าเนินการก่อสร้าง (Construction) ซึ่ง
การอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมเกิดทั งกับอาคารถาวรและอาคารชั่วคราว ในอาคารชั่วคราวบาง
กรณีผู้ออกแบบจะระบุวิธีการรื อถอนและใช้งานในชีวิตต่อไป (Re-material) วัสดุไปสู่วัฏจักรวัสดุหรือ
เปลี่ยนบริบทวัสดุ  
        กระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมที่กล่าวมาข้างต้นมีความซับซ้อน อย่างไรก็ตาม
กระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมจะด้าเนินการไปในทิศทางใดขึ นอยู่กับองค์ความรู้เกี่ยวกับ
วัสดุ และความรู้ในกระบวนการวิธีการของผู้ออกแบบ 
 

5.2 ความแตกต่างระหว่างกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมและกระบวนการออกแบบ
สถาปัตยกรรมอัพไซเคิล 
        การมองหาความแตกต่างได้แก่ ความแตกต่างระหว่างกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรม
ดั งเดิมกับกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิล และกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรม
วัสดุใช้ซ ้าของ Addis (2012) ซึ่งเป็นกระบวนการตั งต้นกับกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพ
ไซเคิล 

5.2.1 ความแตกต่างระหว่างกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมดั้งเดิมกับกระบวนการ
ออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิล 
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ภาพที่ 143 แสดงการเปรียบเทียบกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมดั งเดิม (ซ้าย) 
และกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคลิ (ขวา) 

 

          กระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมดั งเดิมมีความเรียบง่าย เริ่มต้นกระบวนการในขั นตอน
โครงร่างการออกแบบและด้าเนินการต่อเนื่องสู่การออกแบบรายละเอียด โดยการออกแบบ
รายละเอียดจะก้าหนดลักษณะวัสดุที่ต้องการ ซึ่งระหว่างขั นตอนข้างต้นจะมีข้อมูลผลิตภัณฑ์ส้าหรับ
วัสดุเพ่ือรองรับให้ผู้ออกแบบสามารถเลือกใช้ในการออกแบบได้ทันทีแตกต่างจากการอัพไซเคิลในงาน
สถาปัตยกรรมการได้มาซึ่งวัสดุต้องผ่านการศึกษาข้อมูลและศักยภาพของวัสดุ หลังจากการระบุวัสดุที่
ต้องการสามารถจัดซื อและก่อสร้างได้ทันที ในขณะที่การออกแบบอัพไซเคิลต้องผ่านขั นตอนการระบุ
แหล่งที่มาการจัดหารวบรวมวัสดุ นอกจากนี วัสดุที่ได้มาไม่สามารถใช้งานหรือเข้าสู่กระบวนการ
ก่อสร้างได้ทันทีเนื่องจากวัสดุต้องมีการเตรียมหรือปรับสภาพวัสดุเพ่ือเปลี่ยนบริของวัสดุให้กลายเป็น
วัสดุก่อสร้างก่อนจึงสามารถเข้าสู่ขั นตอนการก่อสร้างต่อไปได้ 
        ล้าดับแรกเริ่มคือขั นตอนแนวความคิดการออกแบบหรือโครงร่างการออกแบบ ขั นตอนล้าดับ
กลางของกระบวนการคือการออกแบบรายละเอียด และล้าดับขั นตอนการก่อสร้างมีขั นตอน
เหมือนกัน สิ่งที่ส่งผลให้กระบวนการดังกล่าวมีความซับซ้อนแตกต่างกันคือความพร้อมของทรัพยากร
หรือวัสดุซึ่งการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมมีความพร้อมของวัสดุน้อยกว่าและขั นตอนที่เกี่ยวกับ
วัสดุจะเริ่มในล้าดับต้นของกระบวนการ 
        อย่างไรก็ตามแม้กระบวนการอัพไซเคิลจะซับซ้อนมากกว่าการออกแบบสถาปัตยกรรมดั งเดิม 
และมีความเสี่ยงแต่ผู้ออกแบบที่มีความสนใจในการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลมองว่าเป็นว่าท้า
ทายในการเลือกใช้วัสดุ 
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5.2.2 ความแตกต่างระหว่างกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมวัสดุใช้ซ้ ากับ
กระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิล 
 

 
 

ภาพที่ 144 แสดงการเปรียบเทียบกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมวสัดุใช้ซ ้า (ซ้าย) 
และกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคลิ (ขวา) 

 

          กระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมวัสดุใช้ซ ้าซึ่งเป็นกระบวนการที่ใช้ตั งต้นและพัฒนาสู่
กระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลในการวิจัย มีความคล้ายคลึงกันแต่การออกแบบ
สถาปัตยกรรมอัพไซเคิลมีขั นตอนที่เพ่ิมขึ นจากกระบวนการนี  ได้แก่ การศึกษาศักยภาพเดิมของวัสดุ 
(Study of Material) ในการอัพไซเคิลขึ นอยู่กับความรู้และประสบการณ์ของผู้ออกแบบ , การเตรียม
วัสดุ (Material preparation), การสร้างแบบจ้าลอง (Mock-up) การรื อถอนและใช้งานในชีวิตต่อไป 
(Re-material)  
        กระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมมีขั นตอนหลักที่เหมือนกับกระบวนการออกแบบ
วัสดุใช้ซ ้า แต่ล้าดับมีความซับซ้อนกว่าในขั นตอนการรวมวัสดุที่มักเกิดคู่ขนานกันกับขั นตอนการ
ออกแบบรายละเอียดไปจนถึงการเตรียมวัสดุเนื่องจากการจัดหารวบรวมวัสดุต้องใช้เวลานาน ส่งผล
ให้เสียเวลาและอาจะล้มเหลว ซึ่งกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมวัสดุใช้ซ ้าไม่เกิดขั นตอนคู่ขนาด
กันในแบบจ้าลอง  
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5.3 สรุป 
        อย่างไรก็ตามในทางทฤษฎี การออกแบบอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมมี 2 กลุ่มจากวัสดุ 
ได้แก ่(ก) วัสดุออกแบบมาเพ่ือการอัพไซเคิล วัสดุจะได้รับการออกแบบเพ่ือเอื อต่อการใช้งานในชีวิตที่
สอง และ (ข) แอดฮอคอัพไซเคิล (ad-hoc upcycle)  เป็นวัสดุที่ไม่ได้ถูกออกแบบมาเพ่ือการอัพ
ไซเคิลแต่ผู้ออกแบบเล็งเห็นศักยภาพและความเป็นไปได้ที่จะถูกส่งต่อสู่งานสถาปัตยกรรม ซึ่ง
กระบวนการซับซ้อนกว่าโดยมีปัจจัยด้านวัสดุและความรู้ประสบการณ์ของผู้ออกแบบเป็นปัจจัยส้าคัญ
ที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบ 
        กระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมวัสดุตั งต้นจากบรรจุภัณฑ์อาหารแบ่งได้เป็น 2 
กลุ่ม คือ (ก) กระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลตามแนวปฏิบัติ ผู้ออกแบบจะด้าเนินการ
ตามกระบวนการที่ถูกใช้อย่างแพร่หลายจนเป็นแนวทางการอัพไซเคิลในสถาปัตยกรรม และ (ข) 
กระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลแบบเฉพาะ ในกลุ่มนี จะมีกระบวนการที่แตกต่างกัน
โดยขึ นอยู่กับความรู้และประสบการณ์ของผู้ออกแบบที่มีต่อวัสดุ ซึ่งในกระบวนการที่กล่าวมาข้างต้น
ประกอบด้วยหลายขั นตอนโดยแบ่ งได้ 2 กลุ่มขั นตอน ได้แก่ (ก) ขั นตอนหลัก จะเกิดขึ นใน
กระบวนการทุกรูปแบบกระบวนการ และ (ข) ขั นตอนรองเป็นขั นตอนที่เกิดขึ นในบางกระบวนการ
เท่านั นขึ นอยู่กับปัจจัยและวัตถุประสงค์ของขั นตอนนั นๆที่แตกต่างกัน   
        กระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมดั งเดิมและกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพ
ไซเคิล มีหลักการออกแบบสถาปัตยกรรมการคิดเป็นเหตุผล การวางโครงร่างการออกแบบ และความ
ต้องการแก้ปัญหาเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์สิ่งเหล่านี เหมือนกัน แต่ขั นตอนและการเลือกวิธีการ
แก้ปัญหาแตกต่างกัน การออกแบบอัพไซเคิลมีปัจจัยด้านวัสดุที่ต้องถูกจัดการหรือไม่พร้อมใช้งาน 
ส่งผลให้มีขั นตอนที่เกี่ยวข้องกับวัสดุเพ่ิมมากขึ น กระบวนการโดยรวมจึงมีความแตกต่างกันและการ
อัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมมีกระบวนการที่ซับซ้อนมากกว่า  
        กระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลเป็นกลุ่มย่อยของกระบวนการออกแบบ
สถาปัตยกรรมวัสดุใช้ซ ้า เมื่อเปรียบเทียบขั นตอนในกระบวนการพบว่าขั นตอนที่เกี่ยวข้องกับวัสดุ
คล้ายคลึงกันแต่ยังคงมีความแตกต่างกันอยู่บางประการขึ นอยู่กับความรู้ประสบการณ์ของผู้ออกแบบ 
และความพร้อมของวัสดุ โดยเฉพาะขั นตอนที่เกี่ยวข้องกับการแสวงหา การพิสูจน์ความเป็นไปได้ การ
จัดการกับวัสดุ ตลอดจนการท้าความเข้าใจกับผู้ปฏิบัติงานก่อสร้าง นอกจากนี ในบางขั นตอนต้องเกิด
คู่ขนานกันเพื่อให้งานสถาปัตยกรรมอัพไซเคิลส้าเร็จได้ตามกรอบเวลาที่ก้าหนด 
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ข้อเสนอแนะ 
 

1. งานวิจัยนี มีข้อจ้ากัดในการศึกษากระบวนการออกแบบอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรม ซึ่ง
เป็นการศึกษากระบวนการจากการอธิบายเชิงพรรณนา โดยผู้ออกแบบมักกล่าวถึงจุดเด่น
ของโครงการ ขาดการอธิบายกระบวนการตั งแต่ขั นตอนเริ่มต้นจนโครงการส้าเร็จ เลี่ยงการ
กล่าวถึงความผิดพลาดหรือปัญหาที่เกิดขึ น  

2. งานวิจัยนี มีกรอบการวิจัยเฉพาะผู้ออกแบบที่มีความรู้ด้านการออกแบบงานสถาปัตยกรรม
เป็นอย่างดี ในกรณีที่ผู้ออกแบบไม่มีความรู้ด้านการออกแบบ กระบวนการอัพไซเคิลอาจมี
ความแตกต่างออกไป 

3. งานวิจัยนี มีกรอบการศึกษามุ่งเน้นไปที่กระบวนการอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรม ขั นตอน
การออกแบบ และวิธีการ อย่างไรก็ตามยังขาดการวิเคราะห์เชิงลึกส้าหรับเหตุผลที่
ผู้ออกแบบเลือกใช้วัสดุอัพไซเคิล 

4. การอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมเป็นสิ่ งใหม่ที่ ยั งไม่ เกณฑ์การวัด หรือแบ่ งแยก
สถาปัตยกรรมอัพไซเคิลอย่างชัดเจน ดังนั นอาจส่งผลให้เข้าใจผิดระหว่าการใช้ซ ้า การรี
ไซเคิลและการอัพไซเคิล 

5. การเลือกใช้วัสดุในงานสถาปัตยกรรมมีปัจจัยด้านทัศนคติต่อวัสดุโดยผู้ออกแบบและเจ้าของ
โครงการจ้าเป็นต้องมีความพ่ึงพอใจร่วมกัน ในที่นี วัสดุในงานสถาปัตยกรรมคือวัสดุอัพไซเคิล 
ซึ่งถือเป็นวัสดุที่ผ่านการใช้งานแล้ว ด้วยเหตุนี อาจส่งผลให้วัสดุดังกล่าวนิยมใช้หรือได้รับการ
ยอมรับในสถาปัตยกรรมบางประเภท เช่น อาคารสาธารณะ อาคารชั่วคราว เป็นต้น 

6. การอัพไซเคิลในงานสถาปัตยกรรมมีปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับผู้ออกแบบซึ่งจ้าเป็นต้องมีความรู้
ด้านวัสดุอัพไซเคิล เนื่องจากวัสดุไม่ได้ถูกออกแบบมาเพ่ือใช้ในงานสถาปัตยกรรมโดยตรง 
ดังนั นการศึกษาศักยภาพและขีดจ้ากัดของวัสดุอย่างถ่องแท้จะช่วยลดความล้มเหลวในงาน
สถาปัตยกรรมอัพไซเคิลได้ 

7. สถาปัตยกรรมอัพไซเคิลถือได้เป็นสิ่งใหม่ ส้าหรับผู้ออกแบบที่มีโอกาสใช้วัสดุอัพไซเคิลในงาน
สถาปัตยกรรม การอธิบายเหตุผลในการเลือกใช้วัสดุอัพไซเคิล กระบวนการตั งแต่ขั นตอน
เริ่มต้นจนโครงการส้าเร็จ หรือแม้แต่อุปสรรคข้อผิดพลาดที่เกิดขึ น อาจมีส่วนช่วยให้ผู้ที่ก้าลัง
ศึกษาเข้าใจและสามารถพัฒนาต่อได้ 
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