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บทคััดย่่อ
	 ภาพยนตร์์แนวนิิยายวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีมีีส่่วนสำำ�คััญในการเชื่่�อมโยงโลกแห่่งจิินตนาการกัับการออกแบบ

สถาปััตยกรรมในโลกแห่่งความเป็็นจริงให้้เป็็นไปในทิิศทางเดียีวกัน ภาพยนตร์์สามารถนำำ�เสนอสถาปััตยกรรมและสภาพสัังคม

ในอนาคตที่่�ก้า้วไกลเกินิกว่า่มนุษุย์จ์ะจินิตนาการ โดยได้รั้ับอิทิธิิพลมาจากการพัฒันาระบบสารสนเทศและเทคโนโลยี ีรวมถึงึ

ความเฟื่่�องฟููของนวััตกรรมต่่าง ๆ  ก่่อให้้เกิิดการคาดเดาวิิถีีชีีวิิตของมนุุษย์์ในโลกอนาคต สถาปััตยกรรมและภาพยนตร์์นิิยาย

วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ทำำ�หน้้าที่่�เป็็นสื่่�อกลางความคิิดระหว่่างผู้้�กำำ�กัับภาพยนตร์์กัับสถาปนิิกในการสื่่�อสารโลกอนาคต

ให้้กัับผู้้�ชม ดัังนั้้�นสถาปััตยกรรมในภาพยนตร์์กัับโลกความจริิงจึึงเป็็นสิ่่�งที่่�ขาดออกจากกัันไม่่ได้้ บทความนี้้�มีีจุุดมุ่่�งหมายใน

การตีแีผ่แ่นวความคิดิและทัศันคติขิองสถาปัตัยกรรมและวิิถีชีีวิีิตในโลกความจริงิที่่�มีคีวามเชื่่�อมต่อ่กับัแนวคิดิของภาพยนตร์์

นวนิยายวิิทยาศาสตร์์จากอดีีตจนถึึงปััจจุบััน โดยมีีสถาปััตยกรรม สภาพสัังคมและจิิตใจมนุุษย์์เป็็นสื่่�อในการวิิเคราะห์์และ

คาดคะเนวิถีิีชีวีิติอนาคต เพื่่�อให้้สามารถมองเห็น็ถึึงความเป็น็ไปได้ท้างการออกแบบสถาปัตัยกรรมและการประยุกุต์ใ์ช้ใ้นสื่่�อ

อื่่�น ๆ ผ่่านการวิิพากษ์์และการพรรณนาด้้านทฤษฎีีและประวััติิศาสตร์์ทางสถาปััตยกรรม

คำำ�สำำ�คััญ: ภาพยนตร์์, นวนิิยายวิิทยาศาสตร์์, อนาคต, สถาปััตยกรรม, ความสััมพัันธ์์

Abstract
	 Sci-fi movies and technology played important roles in laterally connecting the imaginative world 

and the architectural design in the real physical world.  Because of the advance in information systems 

and technology, movies could offer futuristic architecture and societies beyond human imagination.  The 

rise of the innovation led to the anticipation of daily life of people in the future world.  Architecture, 

sci-fi movies, and technology worked as powerful mediums representing the future world concept of film 

directors and architects to audience.  Consequently, architecture in the physical world and sci-fi movies 

cannot be taken apart.  This article showed the connection between real-world architectural concepts 

and lifestyles and those portrayed in past and ongoing sci-fi movies. It did so by analyzing architectural 

designs, social conditions, and human psychology. Through this analysis, it anticipated future lifestyles 
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วารสารสถาบัันวััฒนธรรมและศิิลปะ
มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ

and architectural possibilities. Additionally, the article critically evaluated architectural theories and 

histories, aiming to understand their applications in various mediums.
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บทนำำ�
	 ภาพยนตร์์และสถาปััตยกรรมเป็็นศาสตร์์ของการ

ออกแบบที่่�มีีความเช่ื่�อมโยงกััน (Islam M. Abouhela, 

2007) โดยอุตุสาหกรรมภาพยนตร์ม์ีกีารนำำ�เสนอรูปูแบบทาง

สถาปััตยกรรมในอนาคตและวิถีิีชีวีิติของมนุุษย์ท์ี่่�แตกต่่างกััน

ตามประเภทของภาพยนตร์์ ซึ่่�งประเภทของภาพยนตร์์ต่่าง ๆ  

ส่่งผลให้้เกิิดความเข้้าใจต่่อการออกแบบและพััฒนาการที่่�

หลากหลายของสถาปััตยกรรมที่่�แตกต่่างกััน ภาพยนตร์์ใน

แต่่ละประเภทมีการนำำ�เสนอการออกแบบสถาปััตยกรรมไป

จนถึึงรููปแบบวิิถีีชีีวิิตของมนุุษย์์ในอนาคต สภาพสัังคม 

เศรษฐกิจิ เทคโนโลยีแีละการเมืือง ที่่�ส่่งผลต่อ่การพัฒันาการ

ของมนุุษย์์แต่่ละยุุคสมััย เนื่่�องจากภาพยนตร์์เป็็นสื่่�อที่่�

สามารถเข้้าถึึงได้้เร็็ว มีีระบบสััญลัักษณ์์ที่่�มีีความชััดเจนใน

ตััวเอง ส่่งผลให้้การถ่่ายทอดสถาปััตยกรรมในโลกอนาคต

ผ่่านสื่่�อภาพยนตร์์ มีีความสามารถในการส่ื่�อสารถึึงผู้้�คนได้้

อย่า่งรวดเร็ว็ ทั้้�งนี้้�ภาพยนตร์ป์ระเภทนิยิายวิทิยาศาสตร์แ์ละ

เทคโนโลยีมีีกีารให้ค้ำำ�อธิบิายถึงึแนวคิดิของสังัคมที่่�ก้า้วหน้า้

ไปด้้วยวิิทยาการทางวิิทยาศาสตร์์ เทคโนโลยีี หรืือรููปแบบ

ของเมืืองที่่�มีีลัักษณะทางกายภาพ ที่่�เกิิดจากความเฟื่่�องฟูู

ของนวััตกรรมในอุุตสาหกรรมที่่�หลากหลายของมนุุษย์์ เช่่น 

การสร้้างอากาศยานเรืือเหาะและอวกาศ การคิิดค้้นระเบิิด

ปรมาณููและการมาถึึงของระบบเทคโนโลยีีสารสนเทศ 

(Islam M. Abouhela, 2007) 

	 แนวคิดิดังกล่า่วข้างต้น้มีผีลมาจากการรับัอิทิธิิพล

ทางความคิิดของยุุคสมััยสถาปััตยกรรมสมััยใหม่่ที่่�ให้้ความ

สำำ�คััญกัับการออกแบบที่่�เป็็นระบบและมีีหลัักการทาง

วิิทยาศาสตร์์อย่่างเข้้มข้้น รวมทั้้�งมีีรููปแบบการออกแบบ

สถาปััตยกรรมที่่�มีีความตรงไปตรงมา โปร่่งเบา และใช้้รููป

ทรงเรขาคณิิตในการออกแบบที่่�นำำ�สุนทรีียภาพของจัักรกล

มาเป็็นต้้นแบบในการออกแบบสถาปััตยกรรม เช่่น รููปแบบ

การออกแบบเมืืองเดิินได้้ ทฤษฎีีสถาปััตยกรรมที่่�ออกแบบ

โดยอาร์์ชิิแกรม (Archigram) กลุ่่�มสถาปนิิกอัังกฤษที่่�มีีแนว

ความคิิดที่่�ท้้าทายแนวความคิิดในช่่วงปีี ค.ศ. 1960 ส่่งผล

ให้อุ้ตุสาหกรรมภาพยนตร์์มีีการพััฒนาแนวทางการนำำ�เสนอ

ภาพยนตร์์ในรููปแบบนวนิิยายวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 

ทำำ�ให้้แนวคิดของมนุุษย์์และแนวคิดของสภาพสัังคมเริ่่�มมีี

การพััฒนาเข้้าสู่่�ยุุคใหม่่ อุุตสาหกรรมภาพยนตร์์จึึงมีีการ

พัฒันาต่อ่ยอดแนวความคิดิในการออกแบบและนำำ�เสนอโลก

อนาคตไปในแนวทางที่่�หลากหลายมากยิ่่�งขึ้้�นในเวลาต่่อมา 

สื่่�อภาพยนตร์์และสถาปััตยกรรมเป็็นส่่วนหนึ่่�งของกัันและ

กันัที่่�สะท้อ้นสภาพของสัังคมในยุุคสมัยัต่า่ง ๆ  อย่่างแยกออก

จากกัันไม่่ได้้ ตามแนวคิดที่่�เสนอถึึงสถาปััตยกรรมว่่า 

“สถาปััตยกรรมไม่่ใช่่งานศิิลปะที่่�สามารถอยู่่�ได้้ด้้วยตััวของ

มัันเอง หากแต่่สถาปััตยกรรมเป็็นส่่วนหนึ่่�งของการดำำ�เนิิน

ชีีวิิตของมนุุษย์์จึึงต้้องสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งอื่่�น” (ต้้นข้้าว ปาณิินท์์, 

2553)

ภาพที่่� 1 Archigram Walking City
ที่่�มา : http://ephemeralspaces.blogspot.com/2008/01/

walking-city-archigram.html

2. ความสััมพัันธ์์สถาปััตยกรรมกัับภาพยนตร์์

วิทิยาศาสตร์แ์ละเทคโนโลยีชี่ว่งปี ีค.ศ. 1920-1960
	 หลัังการเกิิดของสถาปััตยกรรมสมััยใหม่่หรืือยุุค 

โมเดิริ์น์ (Modern Architecture) รวมถึงึความก้า้วหน้า้ทาง

วิิทยาการของนวััตกรรมต่่าง ๆ ส่่งผลให้้มีีวิิวััฒนาการทาง

วิิทยาศาสตร์์ เช่่น การสร้้างระเบิิดปรมาณูู การเข้้าถึึงระบบ

เทคโนโลยีีสารสนเทศ การสร้้างอากาศยานอวกาศ ส่ง่ผลให้้

อุุตสาหกรรมภาพยนตร์์นำำ�เอาแนวคิิดด้้านความก้้าวหน้้า

ของสภาพสัังคมในยุุคสมััยนั้้�นมาปรับแนวคิิดที่่�มีีต่่อสภาพ

สัังคมในบทภาพยนตร์์ ทำำ�ให้้อุุตสาหกรรมภาพยนตร์์เริ่่�มมีี

กรอบความคิิดในโลกอนาคตมากยิ่่�งขึ้้�น นำำ�เสนอการ
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ออกแบบฉากสถาปััตยกรรมต่่าง ๆ ภายใต้้แนวคิิดการ

ออกแบบสถาปััตยกรรม สถาปััตยกรรมภายใน รวมไปถึง 

การวางผัังเมืืองในรููปแบบของเมืืองในอนาคตที่่�ส่่งผลต่่อวิิถีี

ชีี วิิ ตของม นุุษย์์มากยิ่่� งขึ้้� น  ดัั งที่่� ทราบ กััน ดีี ว่่ า โลก

สถาปััตยกรรมในช่่วงปลายคริิสต์์ศตวรรษที่่� 19 และครึ่่�งแรก

ของคริิสต์์ศตวรรษที่่� 20 เป็็นช่่วงของการเสาะแสวงหา

ทิศิทางด้้านสถาปััตยกรรมใหม่่ ๆ  มีกีารเปลี่่�ยนแปลงครั้้�งใหญ่่

จากสภาพสัังคม เศรษฐกิิจ และวััฒนธรรมต่่างๆ โดยมีี

อิทิธิพิลมาจากการปฏิวัิัติอิุตุสาหกรรม จนเกิดิวัฒันธรรมใหม่่

ของสังัคมที่่�มีีกำำ�ลังัซื้้�อและมีอีำำ�นาจในการกำำ�หนดรสนิยิมเกิดิ

ระบบการผลิตอุุตสาหกรรม เกิิดวัสดุุใหม่่ๆ จนเกิิดความ

ต้อ้งการด้้านการใช้พ้ื้้�นที่่�ใช้ส้อยและประเภทของอาคารใหม่่ 

ๆ ไปจนถึึงการเกิิดสุนทรียภาพแบบใหม่่ คืือการเกิิด

สุนุทรียีภาพแห่ง่จักัรกล (ปิยิลดา เทวกุลุ ทวีปีรังัษีพีร, 2547) 

เป็็นผลให้้ในช่่วงปีี ค.ศ. 1927 ภาพยนตร์์เมโทรโพลิิส 2026 

(Metropolis 2026) ถืือเป็็นการถ่่ายทอดแนวคิิดของโลก

อนาคตผ่่านการออกแบบฉากที่่�มีีสถาปััตยกรรมเป็็นตััว 

ขัับเคลื่่�อนทางสัังคมในอีีก 100 ปีีข้้างหน้้า ภาพยนตร์์เมโทร

โพลิิส 2026 (Metropolis, 2026) เป็็นภาพยนตร์์ประเภท

นิิยายวิิทยาศาสตร์์มีีการเล่่าถึึงสภาพสัังคมดิิสโทเปีีย 

(Dystopia) ในอนาคต การบอกถึึงชนชั้้�นต่่าง ๆ ในสภาพ

สังัคมยุคุนั้้�น โดยผู้้�กำำ�กับัภาพยนตร์ ์ฟริซ แลงก์ ์(Fritz Lang) 

ได้้นำำ�สถาปััตยกรรมในภาพยนตร์์มาทำำ�หน้้าที่่�เป็็นสื่่�อกลาง

และนำำ�เสนอการพััฒนาแนวคิิดสถาปััตยกรรมในอนาคต ที่่�

เน้น้การลอกเลีียนแบบภาษาทางสถาปััตยกรรมจากรููปแบบ

ของสถาปััตยกรรมในโลกจริิง เช่่น การลอกเลีียนแบบฉาก

ภายในภาพยนตร์์ให้้มีีความคล้้ายคลึึงกัับถนนบรอดเวย์์ 

นิวิยอร์ก์ (Broadway, New York) ซึ่่�งเป็น็ย่า่นที่่�เป็น็จุดุรวม

ของสถาปัตัยกรรมประเภทตึกึสููงที่่�แลงก์ไ์ด้ไ้ปท่อ่งเที่่�ยวและ

เก็็บข้้อมููล มานำำ�เสนอเป็็นวิิสััยทััศน์์ทางสถาปััตยกรรมและ

สภาพสังัคมในโลกอนาคตของตัวัเอง ด้ว้ยแรงบันัดาลใจจาก

สถาปัตัยกรรมในโลกจริงิของแลงก์จ์ึงึถูกูนำำ�มาถ่า่ยทอดลงสู่่�

ภาพยนตร์์ (Islam M. Abouhela, 2007) สถาปััตยกรรมที่่�

แลงก์์ถ่่ายทอดผ่่านภาพยนตร์์ประกอบด้้วยบรรยากาศ

อาคารสููงที่่�เน้้นย้ำำ��ถึึง การอยู่่�อาศััยของผู้้�คนในสภาพสัังคม

อนาคต โดยมีีถนนเป็็นส่่วนลำำ�เลีียงสิ่่�งต่่าง ๆ หรืือการ

คมนาคมขนส่่งสิ่่�งของส่่วนรวมให้้สัังคม เส้้นทางการ

คมนาคมของรถและคนถููกแยกออกจากกัันอย่่างสิ้้�นเชิิง 

นอกจากนี้้�รูปูแบบอนาคตของเมืืองในภาพยนตร์์ยังัได้้รับัแรง

บัันดาลใจมาจากภาพวาดของวิิลเลีียม โรบิินสััน (William 

Ronbinson Leigh’s) ซ่ึ่�งสะท้้อนผ่่านการออกแบบเส้้นทาง

คมนาคมที่่�คล้้ายคลึึงกััน ด้้วยการแยกพื้้�นที่่�ทางสััญจรของ

เมืืองที่่�ส่่งผ่่านเข้้าสู่่�สถาปััตยกรรมแต่่ละพื้้�นที่่�ในหลากหลาย

ระดัับอย่่างเป็็นระบบให้้มีีความเหมืือนกัับเส้้นเลืือดใน

ร่่างกาย ราวกัับถนนแต่่ละเส้้นมีีจุุดมุ่่�งหมายในตนเองว่่าจะ

มีีจุุดสิ้้�นสุุดตรงที่่�ใดในสถาปััตยกรรม

ภาพที่่� 2 The “New Tower of Babel”, Metropolis’ (1927)
ที่่�มา : https://metropolisfilm.fandom.com/wiki/New_

Tower_Of_Babel

ภาพที่่� 3 William Robinson Leigh’s Visionary City (1908).
ที่่�มา : https://www.researchgate.net/

publication/306000011
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วารสารสถาบัันวััฒนธรรมและศิิลปะ
มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ

	 สถาปััตยกรรมในภาพยนตร์์ เม โทรโพลิิ ส 

(Metropolis, Lang) มีีรููปแบบของสถาปััตยกรรมที่่�หลาก

หลายและมีีอิิทธิิพลต่่อการออกแบบเมืืองในอนาคต ด้้วย

การนำำ�รููปแบบของอาคารสููงในนครนิิวร์์ยอร์์ก (New York) 

สถาปััตยกรรมอาร์์ท เดโค (Art deco) และสถาปััตยกรรม

โกธิคิ (Gothic) มานำำ�เสนอการปรับัใช้รูู้ปแบบสถาปัตัยกรรม

โดยมีีวััตถุุประสงค์์ในการแบ่่งแยกประเภทของสัังคม เช่่น 

สัังคมของชนชั้้�นล่่างหรืือชนชั้้�นกรรมกร จะใช้้รููปแบบ

สถาปััตยกรรมโกธิิค (Gothic) เนื่่�องจากรููปแบบของ

สถาปััตยกรรมมีีลัักษณะของความยิ่่�งใหญ่่ สููงชะลููดโดดเด่่น

เป็็นพิิเศษ และความเป็็นเรขาคณิิตขนาดใหญ่่มากซึ่่�งเมื่่�อ

เทีียบสััดส่่วนทางสถาปััตยกรรมกัับมนุุษย์์ที่่�เป็็นชนชั้้�นล่่าง

แล้้วจะเห็็นได้้ว่่ามีีความแตกต่่างกัันอย่่างสิ้้�นเชิิง สะท้้อนถึึง

สภาพสัังคมของชนชั้้�นล่่างหรืือชนชั้้�นกรรมกร มีีความเป็็น

อยู่่�ในลัักษณะของการถููกข่่มเหง และรู้้�สึกถููกควบคุุมจาก

ชนชั้้�นสูงูด้้วยการส่ื่�อสารเชิงิสัญัญะผ่า่นสถาปััตยกรรม กล่่าว

คืือภาพยนตร์เ์มโทรโพลิสิ (Metropolis) ได้น้ำำ�เสนออิทิธิพิล

จากสถาปััตยกรรมในช่่วงปีี ค.ศ. 1920 ซ่ึ่�งเป็็นยุุคสมััยที่่�

รุ่่�งเรืืองและโดดเด่่นของสถาปััตยกรรมโมเดิิร์์น (Modern 

Architecture) โดยให้้ความสำำ�คััญกัับการส่ื่�อสารของ

สถาปััตยกรรมอัันเปรีียบเสมืือนเครื่่�องจัักรสำำ�หรัับการอยู่่�

อาศัยั ที่่�สะท้อ้นถึงึวัฒันธรรมสถาปัตัยกรรมและสภาพสังัคม

ในอนาคตโดยเน้้นการเสีียดสีีถึึงระบบชนชั้้�นทางสัังคม และ

สะท้้อนถึึงจิิตใจมนุุษย์์ที่่�อาจเกิิดขึ้้�นในอีีก 100 ปีีหลัังจากนี้้� 

	ช่ ่วงคริิสต์์ศัักราชที่่� 1940-1950 โลกได้้เข้้าสู่่�ช่วง

ของสงครามโลกครั้้�งที่่� 2 อย่่างเต็็มรููปแบบส่่งผลให้้อาคาร

ต่่าง ๆ ในหััวเมืืองใหญ่่ตามแถบทวีีปยุุโรปเกิิดการพัังทลาย

เสีียหายเป็็นจำำ�นวนมาก ด้้วยระยะเวลาของการทำำ�สงคราม

ที่่�กิินระยะเวลา 5-6 ปีี ส่่งผลให้้สถาปััตยกรรมในช่่วงหลััง

สงครามได้้รัับการออกแบบเพื่่�อฟื้้�นฟููสภาพบ้้านเมืืองใหม่่

อย่่างเต็็มที่่� ทำำ�ให้้สภาพสัังคมและวััฒนธรรมในช่่วงเวลานั้้�น

เกิิดการพััฒนาและสร้้างสถาปััตยกรรมใหม่่ ๆ เช่่น  

โรงภาพยนตร์ ์สนามบินิ โรงแรม อาคารสำำ�นักังาน ผลกระทบ

ที่่�เกิดิจากสงครามทำำ�ให้เ้กิดิความต้อ้งการที่่�จะฟื้้�นฟูสูิ่่�งต่า่งๆ 

ในชีีวิิตประจำำ�วัันที่่�มากยิ่่�งขึ้้�น ในช่่วงเวลานั้้�นการทำำ�

โฆษณาชวนเชื่่�อจึึงมีีความจำำ�เป็็น เพื่่�อให้้อุุตสาหกรรมการ

ผลิิตเกืือบทั้้�งหมดสามารถเข้้าถึึงผู้้�คนส่่วนใหญ่่ได้้อย่่าง

รวดเร็็วและครบถ้้วน โดยเน้้นการผลิิตจำำ�นวนมาก (Adrian 

Danks, 2017) อุุตสาหกรรมภาพยนตร์์ในช่่วงเวลานี้้�จึึงให้้

ความสำำ�คััญกัับการฟื้้�นฟููเมืืองเป็็นส่่วนใหญ่่ สถาปนิิกและผู้้�

กำำ�กัับภาพยนตร์์มีีการปรัับสิ่่�งต่่าง ๆ ร่่วมกัันเพื่่�อนำำ�เอา

สถาปััตยกรรมมาใช้้กัับภาพยนตร์์อย่่างกว้้างขวางเพื่่�อ

เป็น็การนำำ�เสนอรูปูแบบของสถาปัตัยกรรมที่่�ถูกูเปลี่่�ยนผ่า่น

จากยุุคก่่อนสงครามมาจนถึึงช่่วงหลัังสงคราม โดยภาพยนตร์์

นิยิายวิทิยาศาสตร์์ถูกูมองข้้ามไปในช่่วงเวลานี้้�เน่ื่�องจากผลพวง

ของสงครามที่่�เกิิดขึ้้�น ทำำ�ให้้ภาพยนตร์์ส่่วนใหญ่่นำำ�เสนอ 

เกี่่�ยวกัับชีีวิิตประจำำ�วัันของสัังคมแทนการนำำ�เสนอเรื่่�องที่่�

เกี่่�ยวข้้องกัับโลกในอนาคต

	ช่ ่วงปีี ค.ศ. 1960 สถาปััตยกรรมเริ่่�มมีีการ

เคลื่่�อนไหวในรููปแบบของโลกอนาคตมากยิ่่�งขึ้้�น ความ

เคลื่่�อนไหวของสถาปนิิกหััวก้้าวหน้้าหลากหลายกลุ่่�มโดย

สถาปนิกกลุ่่�มนี้้�เน้้นการนำำ�เสนอจิินตนาการอัันกว้้างไกลลง

บนหน้้ากระดาษ เพื่่�อเสนอความคิิดและทััศนคติิการ

ออกแบบและการแก้ป้ัญัหาของสภาพสัังคม ซ่ึ่�งเป็น็งานที่่�ไม่่

ได้ใ้ห้ค้วามสำำ�คัญักับัความเป็น็จริงิว่า่สามารถก่อ่สร้า้งจริงิได้้

หรืือไม่ ่กลุ่่�มสถาปนิกิหัวัก้า้วหน้า้ที่่�มีชีื่่�อเสียีงที่่�สุดุ คืือ อาร์ช์ิแิกรม 

(Archigram) เป็็นกลุ่่�มสถาปนิกจากประเทศอัังกฤษ  

ที่่�เสนอวิิทยาการด้้านวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีที่่�ก้้าวล้ำำ��

ไปกว่่าโลกปััจจุุบััน ผสมผสานกัับงานสถาปััตยกรรม ทำำ�ให้้

เกิิดการแก้้ปััญหาทางสัังคมอย่่างจริงจััง เช่่น โครงการ 

ปลั๊๊�กอินิ ซิติี้้� (Plug-in City) ที่่�เน้น้การออกแบบเพื่่�อแก้ป้ัญัหา

สัังคมในบริิบทความหนาแน่่นของประชากร โดยนำำ�เสนอ

ภาพที่่� 4 Plug-in City Designed by Archigram.
ที่่�มา : https://www.archdaily.com/399329/ad-classics-the-

plug-in-city-peter-cook-archigram
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ผ่่านสถาปััตยกรรมซึ่่�งนำำ�วิิธีีการก่่อสร้้างที่่�พัักอาศััยแบบ

สำำ�เร็็จรููปมาใช้้ในการสร้้างอาคารที่่�สามารถขยายตััวออกไป

ได้เ้รื่่�อย ๆ  และยังัมีกีารกล่า่วถึงึระบบทางวิทิยาการบางอย่า่ง

ที่่�มีคีวามล้ำำ��หน้า้เกินิความเป็น็จริงิในช่ว่งเวลานั้้�น (สันัติริักัษ์์ 

ประเสริิฐสุุข, 2557)

	 ในปีี 1966 รอน ฮารอน (Ron Harron) หนึ่่�งใน

สถาปนิิกกลุ่่�ม อาร์์ชิิแกรม ได้้สร้้างสรรค์์ผลงาน วอล์์คกิ้้�งซิิตี้้� 

(Walking City) ที่่�สะท้้อนถึึงเมืืองในอนาคตขนาดใหญ่่และ

สามารถเคลื่่�อนที่่�ได้ ้โดยได้ร้ับัแรงบันัดาลใจจากเรืือดำำ�น้ำำ��ใน

ยุุคของสงครามเย็็น ซึ่่�งรููปร่่างของเมืืองจะมีีลัักษณะเหมืือน

แมลงที่่�สามารถเดิินได้้ โดยแต่่ละส่่วนของเมืืองที่่�เปรีียบ

เสมืือนแมลง จะมีีส่่วนประโยชน์ใช้้สอยแต่่ละส่่วนแตกต่่าง

กัันเช่่น ส่่วนหััวทำำ�หน้้าที่่�เป็็นหอบัังคัับการ ส่่วนลำำ�ตััวเป็็นที่่�

อยู่่�อาศััย ส่ว่นท้้องเป็็นพื้้�นที่่�เก็็บทรัพยากร ด้า้นบนเป็็นพื้้�นที่่�

ส่่วนกลางของเมืืองทั้้�งหมด ซึ่่�งรอน ฮารอน (Ron Harron) 

ได้้ออกแบบสถาปััตยกรรมจากแนวคิดสัังคมดิิสโทเปีียของ

โลกอนาคตที่่�โลกทั้้�งใบได้ร้ับัผลกระทบมาจากระเบิดิปรมาณูู 

ส่่งผลให้้โลกมีีสภาพแวดล้้อมที่่�ไม่่สามารถให้้มนุุษย์์ใช้้ชีีวิิต

ตามปกติิได้้ จึึงต้้องมาใช้้ชีีวิิตในเมืืองที่่�สามารถเคล่ื่�อนที่่�ได้้

ตามแนวคิิดของรอน ฮารอน (Ron Harron) 

	 สถาปััตยกรรมทั้้�งสองโลกไม่่ว่า่จะเป็็นภาพสะท้้อน

จากภาพยนตร์์หรืือภาพสะท้้อนจากในชีีวิติจริง สภาพสัังคม 

สภาพเศรษฐกิิจ รวมไปถึึงผู้้�คนในช่่วงยุุค ค.ศ. 1920-1960 

ต่า่งมีปีระวัตัิศิาสตร์ผ่์่านมาด้ว้ยการเกิดิปรากฏการณ์ต์่า่ง ๆ  

อย่่างมากมาย เกิิดวิิวััฒนาการต่่าง ๆ  ซึ่่�งส่่งผลกระทบให้้กัับ

สภาพสังัคมและผู้้�คนในช่ว่งเวลานั้้�น เกิดิรูปูแบบการนำำ�เสนอ

โลกอนาคตแบบใหม่่ที่่� ไ ด้้รัับผลกระทบโดยตรงจาก

วิิวััฒนาการเหล่่านั้้�น ทั้้�งในรููปแบบของภาพยนตร์์และชีีวิิต

จริิง ทำำ�ให้้การออกแบบสถาปััตยกรรมในคริิสต์์ศัักราชที่่� 

1960 ตกอยู่่�ในช่่วงของการแสดงออกส่่วนบุุคคลในเชิิง 

อััตวิิสััยจนเกิิดเป็็นความเคล่ื่�อนไหวในแนวคิดโลกอนาคตที่่�

โดดเด่น่ แต่่ในความเป็น็จริงิสภาพสังัคมในยุุคสมัยันั้้�นกลับัไม่ไ่ด้้

รัับการแก้้ปััญหาอย่่างจริิงจััง จึึงเกิิดกระแสต่่อต้้านการ

ออกแบบเชิิงอััตวิิสััยที่่�เน้้นการเสนอแนวคิิดแบบดิิสโทเปีีย 

(Dystopia) ทำำ�ให้้การออกแบบสถาปััตยกรรมในช่่วงเวลา

ต่่อมาถููกแบ่่งแยกออกเป็็นสองกลุ่่�มได้้แก่่ การออกแบบโดย

ศึึกษาด้้านจิิตวิิทยาสภาพแวดล้้อม และ วิิธีีวิิทยาของการ

ออกแบบสถาปััตยกรรม (สัันติิรัักษ์์ ประเสริิฐสุุข, 2557) ซึ่่�ง

มีีส่่วนในการนำำ�เอาสถาปััตยกรรมไปใช้้ในบริิบทของ

ภาพยนตร์ป์ระเภทนิยิายวิิทยาศาสตร์แ์ละเทคโนโลยีใีนช่ว่ง

หลัังต่่อไป

3. ความสััมพัันธ์์สถาปััตยกรรมกัับภาพยนตร์์

วิทิยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีช่่วง ค.ศ. 1960-ปัจัจุุบันั
	 โดยในช่่วงปีีคริิสต์์ศัักราช 1960-1980 รููปแบบ

ภาพยนตร์์นิิยายวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีได้้ให้้คำำ�จำำ�กััด

ความของภาพยนตร์์นิิยายวิิทยาศาสตร์์อีีกประเภทหนึ่่�งคืือ 

เรโทร ฟิิวเจอร์์ริิซึ่่�ม (Retro Futurism) ซ่ึ่�งถููกนิิยามจาก

ความเฟ่ื่�องฟูขูองวิทิยาการทางด้า้นวิทิยาศาสตร์ ์โดยเฉพาะ

ความก้้าวหน้้าทางด้้านการสำำ�รวจอวกาศ เนื้้�อหาของ

ภาพยนตร์์ประเภทนี้้�มัักจะถููกนำำ�เสนอในรููปแบบของ

เหตุุการณ์ใ์นอนาคตโดยมีกีารผสมผสานความเก่่าและความ

ใหม่่เข้้าด้้วยกััน ซ่ึ่�งรููปแบบภาพยนตร์์ประเภทนี้้�ได้้รัับ 

แรงบันัดาลใจจากจินิตนาการโดยตรงของผู้้�เขียีน ผู้้�กำำ�กับั หรืือ

ศิลิปินิที่่�พยายามคาดคะเนอนาคตจากเทคโนโลยีทีี่่�มีใีนช่ว่ง

เวลานั้้�นอย่่างตรงไปตรงมา โดยมีพีื้้�นฐานของแนวคิดิอนาคต

ที่่�ทัันสมััย อลิิซาเบธ กััฟฟีี (Elizabeth Guffy, 2006) ได้้ตั้้�ง

ข้้อสัังเกตไว้้ว่่า “ลััทธิิเรโทรฟิิวเจอร์์ริิสติิก เป็็นลััทธิิยุุคใหม่่

แต่่สร้้างจากวิิสััยทััศน์์อัันรุ่่�มร้้อนของพวกลััทธิิอนาคตนิิยม 

(Futurism) เกี่่�ยวกัับอาณานิิคมอวกาศ ด้้วยรถยนต์์บิินได้้ 

หุ่่�นยนต์ค์นรับัใช้ ้และการเดินิทางข้า้มดวงดาว ลัทัธิอินาคต

นิิยมย้้อนยุุคจึึงปรากฏขึ้้�น” ซึ่่�งเหตุุการณ์์โลกสมััยนั้้�นมีีการ

วิิวััฒนาการเปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างรวดเร็็ว ไม่่ว่่าจะเป็็นการ

ถืือกำำ�เนิดิขึ้้�นของเทคโนโลยีคีอมพิวิเตอร์ ์จนถึงึกระบวนการ

สร้้างเด็็กหลอดแก้้ว ทำำ�ให้้ภาพยนตร์์วิิทยาศาสตร์์และ

เทคโนโลยีีรูปูแบบใหม่่ถืือกำำ�เนิดิขึ้้�น ไม่่ว่า่จะเป็็นภาพยนตร์์ 

สตาร์์ วอร์์ส (Star wars), 2001 จอมจัักรวาล (2001 A 

Space Odyssey), เอเลี่่�ยน (Alien) เป็็นต้้น กล่่าวคืือใน

ช่่วง ค.ศ. 1960 เป็็นต้้นไปเป็็นยุุคสมััยของการนำำ�เสนอ

ภาพยนตร์์นั้้�นถููกเชื่่�อมโยงเข้้ากัับเหตุุการณ์์จริิงทาง

เทคโนโลยีีที่่�ส่่งผลต่่อการสร้้างความเข้้าใจและการ 

คาดการณ์แ์นวความคิดิโลกอนาคตซ่ึ่�งยังัไม่ป่รากฎผ่านการ

ออกแบบสถาปััตยกรรมในโลกกายภาพจริิง หากแต่่สภาพ

แวดล้อ้มนั้้�นได้้ถูกูรังัสรรค์์ผ่า่นภาพเคล่ื่�อนไหวในภาพยนตร์์

เพื่่�อสร้้างภาพความทรงจำำ�ของแนวคิิดอนาคตนิิยม 

(Futurism) และส่ื่�อผ่่านความคิิดเชิิงหััวก้าวหน้้าของ

สถาปนิิกผู้้�ออกแบบอาคารในโลกกายภาพจริิงให้้กัับผู้้�ชม

ภาพยนตร์์ได้ร้ับัรู้้�ต่อ่การมีตีัวัตนของแนวคิดิเชิงิอนาคตนิิยม

ทางการออกแบบสถาปััตยกรรม
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วารสารสถาบัันวััฒนธรรมและศิิลปะ
มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ

	 ภาพยนตร์์ 2001 จอมจัักรวาล (2001 A Space 

Odyssey) ได้น้ำำ�องค์ป์ระกอบของการออกแบบอนาคตแบบ

ย้้อนยุุค เช่่น การออกแบบฉากของสถาปััตยกรรมภายใน ที่่�

เน้น้การออกแบบให้ม้ีลีักัษณะเอกลักัษณ์โ์ดดเด่น่เป็น็สีแีดงสด

ชััดเจน ตััดกับบรรยากาศของห้้องในอนาคตที่่�เน้้นความ 

ขาวสะอาด รวมทั้้�งมีเีส้น้สายให้้มีรีูปูแบบโลกอนาคตที่่�ล้ำำ��สมััย 

ในภาพยนตร์์มีีการกำำ�หนดสัญลัักษณ์์แทนเหตุุการณ์์ที่่� 

สำำ�คััญของมนุุษยชาติิ ประกอบกัับการใช้้องค์์ประกอบทาง

สถาปััตยกรรม ไม่่ว่่าจะเป็็น เฟอร์์นิิเจอร์์ ลายพื้้�น ลายฝ้้า

เพดาน การใช้ส้ีทีี่่�มีคีวามเรืืองแสงให้้เกิดิรูปแบบตามกระแส

วััฒนธรรมป๊๊อป (Pop Culture) ทำำ�ให้้เกิิดบรรยากาศที่่�

แปลกตา เหมืือนเป็็นมิิติิลี้้�ลัับจากอนาคตอัันไกลโพ้้นที่่�ผู้้�ชม

หรืือตััวละครในภาพยนตร์์ ไม่่สามารถคาดเดาได้้ว่่าตนเอง

นั้้�นอยู่่�ในยุุคสมััยใด

	 ระบบแนวคิิดของภาพยนตร์์ในยุุคนี้้�ได้้มีีการ

สร้้างสรรค์์โลกยุุคอวกาศในอนาคตได้้อย่่างโดดเด่่น หลุุด

กรอบจากการออกแบบภาพยนตร์์เรื่่�องอื่่�น ๆ ในช่่วงเวลา

ก่่อนหน้้า โดยภาพยนตร์์ สตาร์์ วอร์์ส (Star Wars) และ  

สตาร์์ เทร็็ค (Star Trek) มีีการนำำ�เสนอรููปแบบของสงคราม

อวกาศ ที่่�ก้้าวล้ำำ��ไปไกลกว่่าเทคโนโลยีีในปััจจุุบััน หากแต่่ยััง

คงรัักษาความเป็็นวััฒนธรรมป๊๊อป อย่่างหลีีกหนีีวััฒนธรรม

ในโลกจริิงไม่่ได้้

	 ในช่่วงหลัังปีี ค.ศ. 1980 เป็็นต้้นไปหลัังจากที่่�

ภาพยนตร์์ประเภทนวนิิยายวิิทยาศาสตร์์ ได้้เริ่่�มมีีการนำำ�

เสนอถึึงเรื่่�องราวเกี่่�ยวกัับโลกอนาคตอวกาศ การถููกรุุกล้ำำ��

โดยเครื่่�องจักัรกลและสภาพของโลกหลังัการเกิดิหายนะทาง

จัักรกล และสภาพสัังคมในช่่วงเวลานั้้�นเริ่่�มมีีการพููดถึึงการ

ประหยััดพลัังงาน การเกิิดของมนุุษย์์ที่่�มากขึ้้�น ปััญหาสิ่่�ง

แวดล้้อมและการสร้้างระบบเครืือข่่ายอิินเทอร์์ เน็็ต 

(Internet) (ศศินิา นาคมณฑนาคุ้้�ม และลิขิิติ กิติติศิักัดินิันัท์,์ 

2564) ทำำ�ให้้โลกภาพยนตร์์ได้้เกิิดแนวคิิดใหม่่ที่่�รวมเอา 

รูปูแบบของโลกอนาคตที่่�มีคีวามก้้าวล้ำำ��ทางเทคโนโลยีี ผสาน

รวมกัับวิิทยาการและเทคโนโลยีีขั้้�นสููง รวมทั้้�งการปรัับ

เปลี่่�ยนสภาพสัังคมที่่�มนุุษย์์สามารถใช้้งานเครื่่�องจัักรต่่าง ๆ 

ในชีีวิิตประจำำ�วัันได้้ ก่่อให้้เกิิดการครอบงำ��ของวิิวััฒนาการ

จักัรกลที่่�ไม่ส่ามารถแยกออกจากจิติใจของมนุษุย์ ์ทำำ�ให้เ้กิดิ

รููปแบบประเภทภาพยนตร์์สมััยใหม่่ นิิยามว่่า ไซเบอร์์พัังค์์ 

(Cyberpunk) ไซเบอร์์สเปซ (Cyberspace) และ เวอช่่วล

เรีียลลิิตี้้� (Virtual Reality)

	 เมื่่�อวิิทยาการทางวิิทยาศาสตร์์ก้้าวล้ำำ��มากขึ้้�น 

รูปูแบบการออกแบบสถาปัตัยกรรมในภาพยนตร์เ์ริ่่�มมีภีาพที่่�

ชััดเจนมากยิ่่�งขึ้้�น จากการนำำ�เอารููปแบบของสถาปััตยกรรม

ผนวกเข้้ากัับเทคโนโลยีีสารสนเทศทางคอมพิิวเตอร์์ การนำำ�

เอาภาพยนตร์ ์เมโทรโพลิสิ 2026 (Metropolis 2026) มาตีี

ความใหม่่ ส่่งผลให้้เกิิดอิิทธิิพลกัับภาพยนตร์์เรื่่�องอื่่�น ๆ  เช่่น 

เบลด รัันเนอร์์ (Blade Runner), โกสต์์ อิิน เดอะ เชลล์์ 

(Ghost in the Shell) ในเชิิงแนวคิิดสถาปััตยกรรมรวมไป

ถึึงสภาพสัังคมและชุุมชนเมืือง ภาพยนตร์์เหล่่านี้้�นำำ�เสนอ

ภาพที่่� 5 Interior design in 2001, Space Odyssey
ที่่�มา : https://www.artsandcollections.com/iconic-djinn-chairs-as-seen-in-2001-a-space-odyssey-for-sale-from-chiswick/
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โลกสภาพดิสิโทเปียีในอนาคตเช่น่เดิมิ โดยเน้น้ในเรื่่�องปัจัเจก

ของมนุุษย์์และทรััพยากรในโลกที่่�มีีอยู่่�อย่่างจำำ�กััด นอกจาก

นี้้�สถาปััตยกรรมในภาพยนตร์ย์ังัมีปีฏิิสัมัพัันธ์์กับัผู้้�คนภายใน

เมืือง ด้้วยวิิธีีการฉายภาพโฮโรแกรมเข้้ากัับรููปด้้านของ

อาคารเพื่่�อนำำ�เสนอการออกแบบในอนาคตเชื่่�อมโยงกัับการ

ออกแบบสถาปััตยกรรมในชีีวิิตจริง ที่่�มีีการจััดแสดง

ผลิิตภััณฑ์์หรืือส่ื่�อโฆษณาด้้วยตััวอัักษรไฟวิ่่�งรอบอาคาร 

ภาพยนตร์์รููปแบบนี้้�ถููกนิิยามว่่าเป็็นภาพยนตร์์ไซเบอร์์พัังค์์ 

(Cyberpunk) 

	รู ูปแบบภาพยนตร์์ประเภทอื่่�น ๆ อย่่าง ไซเบอร์์

สเปซ มีลีักัษณะสภาพแวดล้อ้มที่่�คล้า้ยคลึงึกัันกับัไซเบอร์พ์ังั

ค์์ (Cyberpunk) หากแต่่มีีการเพิ่่�มอากาศยานอวกาศเสริิม

เข้้าไป รวมไปถึงการนำำ�จิิตใจและสมองของมนุุษย์์เข้้าสู่่�โลก

เสมืือนจริิงในโลกคอมพิิวเตอร์์ (Virtual Reality) ซึ่่�งผู้้�คนที่่�

อยู่่�ในโลกอนาคตจะตกอยู่่�ในสภาพหลัับใหลไร้้สติิอยู่่�ในโลก

จริิง แต่่ในโลกเสมืือนกลัับมีีชีีวิิตในรููปแบบตามที่่�ตนเอง

ต้้องการหรืือกล่่าวได้้ว่่ามีีชีีวิิตที่่�ตรงกัันข้้ามกัับชีีวิิตจริิง

	 สภาพของโลกในปีี ค.ศ. 1990 เป็็นต้้นไปเป็็นช่่วง

ที่่�สภาพของสัังคมถููกระบบทุุนนิิยมกลืืนกิิน เทคโนโลยีีสมััย

ใหม่ก่ลายเป็น็ส่ว่นหนึ่่�งในชีวีิติประจำำ�วันของมนุษุย์ ์เช่น่ การ

ใช้ค้อมพิิวเตอร์์ การใช้โ้ทรศััพท์ม์ืือถืือ เม่ื่�อสิ่่�งเหล่่านี้้�ถูกูบรรจุุ

เข้้าไปในส่่วนหนึ่่�งของการใช้้ชีีวิิตมนุุษย์์ทำำ�ให้้ภาพยนตร์์ใน

ยุคุต่อ่มาจนถึงึปัจัจุบุันั นำำ�เอาเทคโนโลยีสีารสนเทศเชิงิข้อ้มูลู

ดิิจิิทััล (Information Technology) (ศศิินา นาคมณฑนาคุ้้�ม 

และลิิขิิต กิิตติิศัักดิินัันท์์, 2564) เข้้ามาเป็็นส่่วนหนึ่่�งใน

ภาพยนตร์์ ในปีี ค.ศ. 2017 ภาพยนตร เบลดรัันเนอร์์ 2049 

(Blade Runner 2049) ของผู้้�กำำ�กัับเดนนิิส วิิลเนิิฟ  

(Dennis Villeneuve) นำำ�เสนอเรื่่�องราวสภาพแวดล้้อมที่่�

จำำ�ลองความเชื่่�อมโยงระหว่่างอนาคตและสถาปััตยกรรมใน

โลกดิิสโทเปีีย (Dystopia) ในช่่วงหลัังจากการเกิิดสงคราม

ระเบิิดปรมาณู ูทุกุอย่่างถูกูทำำ�ลายสภาพแวดล้อ้มเต็ม็ไปด้ว้ย

ควัันพิษิและซากปรักัหักัพังั ซึ่่�ง ริดิลี ีสกอตท์ ์(Ridley Scott) 

ผู้้�กำำ�กับภาพยนตร์ ์เบลดรันัเนอร์ ์(Blade Runner) ในปี ีค.ศ. 

1982 กล่่าวไว้้ว่่า “สภาพของเมืืองในภาพยนตร์์ได้้ถููกถอด

แบบมาจากรููปแบบของสภาพเมืืองที่่�แออััดของเกาะฮ่่องกง

ที่่�มีรีูปูแบบของการอยู่่�อาศัยัที่่�แออัดั รวมทั้้�งมีคีวามเหลื่่�อมล้ำำ��

ทางสัังคมชนชั้้�นอย่่างชััดเจน” โดยสะท้้อนรููปแบบของ 

การอยู่่�อาศััยผ่่านสถาปััตยกรรม การอยู่่�อาศััยของผู้้�คนใน

ภาพยนตร์ถ์ูกูแบ่ง่แยกผ่า่นการออกแบบสถาปัตัยกรรมอย่า่ง

ชัดัเจน สถาปัตัยกรรมรูปูแบบที่่�มีคีวามสูงูตั้้�งตระหง่า่นสร้า้ง

ไว้้สำำ�หรัับผู้้�ที่่�มีีฐานะร่ำำ��รวย ส่่วนผู้้�ที่่�มีีฐานะยากจนจะอยู่่�ใน

พื้้�นที่่�แออััด สถาปััตยกรรมในภาพยนตร์์นี้้�ลอกเลีียนแบบ

ระบบสถาปััตยกรรม บรููทััลลิิซึึม (Brutalism) ที่่�ให้้ความ

สำำ�คััญกัับการเน้้นสััจจะทางวััสดุุและการเปลืือยโครงสร้้าง

ทางสถาปััตยกรรมอย่่างหมดเปลืือก (David Vetter, 2019) 

ซึ่่�งเป็็นจุุดที่่�แสดงสถานะทางสัังคมของสถาปััตยกรรมเชิิง

สััญญะได้้ โดยมีีการสื่่�อความหมายทางสถาปััตยกรรมให้้

เหมืือนเป็น็สิ่่�งก่อ่สร้า้งสำำ�หรับัผู้้�อยู่่�อาศัยัที่่�มีฐีานะร่ำำ��รวยต้อ้ง

ได้้รัับความเคารพยำำ�เกรงอย่่างสููง โดยรููปแบบทาง

สถาปััตยกรรมบลููทััลลิิซึึมถููกนำำ�ไปใช้้ในการนำำ�เสนออาคาร

ภาพที่่� 6 Brutalism Architecture in Blade Runner 2049
ที่่�มา : https://www.filmscalpel.com/brutalism-in-film-blade-runner-2049/
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ประเภท อาคารราชการและอาคารสำำ�นัักงานต่่าง ๆ ทั้้�งนี้้�

สถาปััตยกรรมสามารถแบ่่งแยกชนชั้้�นของคนสองกลุ่่�มใน

ภาพยนตร์์ได้้อย่่างชััดเจน 

	 ภาพยนตร์์เบลดรัันเนอร์์ 2049 (Blade Runner, 

2049) ยัังนำำ�เสนอสภาพสัังคมที่่�สะท้้อนถึึงรููปแบบการใช้้

ชีีวิิตประจำำ�วัันของผู้้�คนในชีีวิิตจริิง จากการเสีียดสีีสภาพ

สัังคมที่่�กล่่าวถึึงระบบทุุนนิิยมที่่�ถููกกลืืนกิินในปััจจุุบััน รวม

ไปถึึงจิิตใจของมนุุษย์์ที่่�เสื่่�อมทรามลงจากวิิวััฒนาการทาง

เทคโนโลยีีวิิทยาศาสตร์์และสภาพสัังคมที่่�ครอบงำ��จิิตใจ

มนุษุย์์ในโลกอนาคต ลักัษณะทางกายภาพในภาพยนตร์แ์นว

วิทิยาศาสตร์แ์ละเทคโนโลยีขีองช่ว่งปี ีค.ศ. 2000 ไม่เ่พียีงแต่่

นำำ�เสนอเรื่่�องราวของจิิตใจมนุุษย์์ที่่�เสื่่�อมทรามลงตามระบบ

ทุนุนิยิมอ้้างอิิงจากโลกจริงเท่่านั้้�น แนวคิดทางสถาปััตยกรรม

ของภาพยนตร์ย์ังันำำ�เอารูปูแบบของสภาพสังัคมในช่ว่งเวลา

นั้้�นมานำำ�เสนอตามความจริิงที่่�เกิิดขึ้้�น 

	 สถาปััตยกรรมในปััจจุุบัันมีีการพััฒนาและจำำ�ลอง

สภาพสัังคมและสถาปััตยกรรมในอนาคตมีีการออกแบบที่่�

ก้้าวข้ามการออกแบบสถาปััตยกรรมด้้วยเรขาคณิิตยุุค 

โมเดิริ์น์ มาเป็น็การออกแบบสถาปัตัยกรรมที่่�ถูกูละลายความ

สมมาตรทางเรขาคณิิตออกไปอย่่างสมบููรณ์์ ทำำ�ให้้เกิิดการ

ออกแบบสถาปััตยกรรมที่่�ไร้้ทิิศทางและขาดจากความเป็็น

เรขาคณิิต ทำำ�ให้้การออกแบบสถาปััตยกรรมถููกตีีความใหม่่ 

สามารถสร้า้งสรรค์อ์อกมาในลักัษณะที่่�ซัับซ้อ้นขึ้้�นอย่า่งเป็น็

ระบบด้้วยวิิวััฒนาการทางคอมพิิวเตอร์์ ภาพยนตร์์ในยุุค

ปัจัจุบุันัจึงึได้น้ำำ�เอารููปแบบทางสถาปััตยกรรมเหล่่านี้้�มาปรับั

ใช้้กัับการนำำ�เสนอสภาพสัังคมและสถาปััตยกรรมในโลก

อนาคต เช่่น สถาปััตยกรรมในภาพยนตร์์ แบลค แพนเธอท์์ 

(Black Panther) ได้้นำำ�เสนอสถาปััตยกรรมที่่�ล้ำำ��สมััยในโลก

ภาพยนตร์์ในประเทศวากัันดา ที่่�ตั้้�งอยู่่�ในทวีีปแอฟริิกา โดย

การออกแบบเมืืองและสถาปััตยกรรมมีีความคล้้ายคลึึงกัับ

การออกแบบสถาปัตัยกรรมของสถาปนิกิ ซาฮา ฮาดิดิ (Zaha 

Hadid) ที่่�ถ่่ายทอดภาษาทางสถาปััตยกรรมรููปแบบใหม่่ใน

ทวีปีฝั่่�งแอฟริกิาในภาพยนตร์ ์ให้ม้ีสีถาปัตัยกรรมทางเลืือกที่่�

มีีความเป็็นไปได้้ในอนาคตของประเทศในทวีปแอฟริกา 

(Marc Malkins, 2018) ฮานนา บีีชเชอร์์ (Hannah 

Beacher) ผู้้�ออกแบบสภาพแวดล้้อมของเมืืองในภาพยนตร์์ 

แบลค แพนเธอท์์ ได้้กล่่าวไว้้ว่่า “ส่่วนเว้้าส่่วนโค้้งของ

โครงสร้้างทางสถาปััตยกรรมภายในวากานดา ผ่่านการ

ออกแบบโดยได้้อิิทธิิพลมาจาก รููปแบบของสถาปััตยกรรม

ของ ซาฮา ฮาดิิด โดยมีีอาคาร DDP Building กรุุงโซลและ 

อาคาร SOHO Wangjing จากกรุุงปัักกิ่่�ง มาเป็็นส่่วนหนึ่่�งใน

การออกแบบอาคารในประเทศวากานดาภายในภาพยนตร์์ 

ภาพที่่� 7 Wakanda Architecture in Black Panther Movie
ที่่�มา : https://www.architecturaldigest.com/story/the-real-life-possibilities-of-black-panthers-wakanda-according-to-

urbanists-and-city-planners
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แบลค แพนเธอร์์ (Black Panther) โดยมีีการใช้้รููปแบบของ

เส้้นโค้้งในการออกแบบทำำ�ให้้สถาปััตยกรรมหลุุดจาก

เรขาคณิิต สามารถสื่่�อสารความเป็็นสถาปััตยกรรมในโลก

อนาคตได้้ด้้วยเส้้นโค้้งและยัังสื่่�อถึึงความเป็็นธรรมชาติิ ทั้้�งนี้้�

ลัักษณะของอาคารได้้รัับแรงบัันดาลใจจากโครงสร้้าง

สถาปััตยกรรมที่่�มีีความโค้้งเรีียว ซึ่่�งออกแบบให้้มีีลัักษณะ

เหมืือนภูเูขาหลาย ๆ  ลูกูที่่�ผสมผสานกันัอยู่่� ของอาคาร DDP 

Building และอาคาร SOHO Wangjing” สถาปััตยกรรม

ภายในภาพยนตร์์จึึงได้้สะท้้อนถึึงแนวความคิิดเชิิงอนาคตที่่�

ถููกผสมผสานรวมไปกัับอารายะธรรมของชนชาติิแอฟริิกััน

พื้้�นเมืืองเพ่ื่�อบ่่งบอกถึึงความเป็็นเอกเทศไม่่ตกเป็็นเมืืองขึ้้�น

หรืือชนชั้้�นทาสอีีกต่่อไปหรืือที่่�เรีียกว่่า แอโฟรฟิิวเจอร์์ริิสม์์ 

(Afrofutrism) ซ่ึ่�งภาพยนตร์์ยัังให้้ความสำำ�คััญกัับทั้้�ง

สถาปััตยกรรม การแต่่งกาย รวมไปถึงโทนการออกแบบ

ภาพยนตร์์ (Gunseli Yalcinkaya, 2018) จะเห็็นได้้ว่่าการ

เปลี่่�ยนถ่่ายแนวคิิดยุุคหลัังปีี ค.ศ. 1960 เป็็นต้้นมาได้้กล่่าว

ถึึงแนวคิดสถาปััตยกรรมในภาพยนตร์์ที่่�เป็็นผลมาจาก

เหตุุการณ์์ต่า่ง ๆ  ที่่�เกิิดขึ้้�นมาภายในโลกจริงทางกายภาพและ

เสริิมแนวความคิิดที่่�ต่่อยอดเทคโนโลยีีที่่�เกิิดขึ้้�นในปััจจุุบััน

เพื่่�อนำำ�เสนอเข้า้ไปภายในภาพยนตร์ใ์ห้เ้กิดิความน่า่สนใจและ

เป็็นแรงผลัักดัันให้้สภาพแวดล้้อม สถาปััตยกรรม ความเป็็น

อยู่่�ของมนุุษย์์ และวิิถีีชีีวิิตของสัังคมมีีความเชื่่�อมโยงกัับโลก

กายภาพจริิงที่่�อยู่่�ในบริิบทของอนาคตที่่�ตั้้�งอยู่่�บนพื้้�นฐาน

แนวคิดของความเป็็นไปได้้ซ่่อนอยู่่�ภายในการนำำ�เสนอผ่่าน

ภาพยนตร์์นั้้�น จึึงเป็็นที่่�น่่าสัังเกตว่่าสถาปััตยกรรมในแต่่ละ

ช่่วง ล้้วนมีีอิิทธิิพลต่่อการถ่่ายทอดแนวคิิดการออกแบบโลก

อนาคตในภาพยนตร์์ ซึ่่�งทำำ�ให้เ้กิดิประสบการณ์์และการรัับรู้้�

ถึงึแนวคิดของวิทิยาการล้ำำ��หน้า้ในอนาคตที่่�อาจจะเกิิดขึ้้�นได้้

ด้้วยการสร้้างแรงผลักดัันและแรงบัันดาลใจผ่่านทั้้�งโลก

กายภาพจริิงและการเชื่่�อมโยงแนวความคิิดผ่่านภาพยนตร์์ 

4. บทสรุุป
การจิินตนาการของมนุุษย์์ที่่�พยายามจะคาดคะเนโลกใน

อนาคตในด้้านต่่าง ๆ ไม่่ว่่าจะเป็็นสภาพสัังคม สภาพจิิตใจ

มนุุษย์์ สถาปััตยกรรม การคมนาคม วิิถีีชีีวิิต ฯลฯ โดยเอา

สภาพแวดล้้อมที่่�มีีอยู่่� ในปััจจุุบัันมานำำ�เสนอผ่่านสื่่�อ

ภาพยนตร์์ที่่�สามารถจำำ�ลองเหตุุการณ์์ที่่�อาจจะเกิิดขึ้้�นหรืือ

ไม่่เกิิดขึ้้�นในอนาคต ภาพยนตร์์ยัังเป็็นสื่่�อกลางที่่�ส่่งต่่อถึึง

ภาพที่่� 8 Wangjing SOHO in Beijing Designed by Zaha Hadid Architect
ที่่�มา : https://www.zaha-hadid.com/architecture/wangjing-soho/
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ผู้้�คนในแต่่ละยุุค ด้้วยการกล่่าวถึงวิิวััฒนาการทาง

วิทิยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีที่่�ก้า้วล้ำำ��หน้า้อย่า่งไม่ห่ยุดุหย่อ่น 

กล่่าวคืือโลกในอนาคตที่่�ถููกถ่่ายทอดผ่านภาพยนตร์์นิิยาย

วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ด้้วยการนำำ�เสนอความก้้าวล้ำำ��

ทางวิิวััฒนาการ สถาปััตยกรรม และการดำำ�รงชีีวิิตผู้้�คน ไม่่

สามารถหลุดุพ้น้จากรูปูแบบวัฒันธรรมหรืือวิทิยาการในโลก

ปัจัจุบัุันลงได้้ สถาปัตัยกรรมในโลกความจริงจึึงเปรียบตัวัเอง

เป็็นสื่่�อกลางที่่�นำำ�เสนอข้้อมููลกัับผู้้�ชม โดยการสะท้้อนถึึง

ความน่า่สนใจในสภาวะแวดล้อ้มสรรค์ส์ร้า้งของโลกอนาคต 

สืืบเน่ื่�องจากภาพยนตร์์หลาย ๆ  เรื่่�องได้้รับัแรงบัันดาลใจจาก

สภาพแวดล้้อมในโลกจริิ งจากการนำำ�รููปแบบทาง

สถาปัตัยกรรมในแต่ล่ะยุคุสมัยัโดยเอารูปูแบบและทฤษฎีมีา

ปรัับใช้้กัับการถ่่ายทอดข้้อมููล ทำำ�ให้้ความสััมพัันธ์์ของทั้้�ง

สถาปััตยกรรมในภาพยนตร์์กัับโลกความจริงเป็็นสิ่่�งที่่�ขาด

ออกจากกัันไม่่ได้ ้สุดุท้า้ยแล้้วโลกในอนาคตเป็็นสิ่่�งที่่�ผู้้�คนใน

แต่ล่ะยุุคล้้วนตั้้�งคำำ�ถาม ต่อ่โลกอนาคตว่่าจะส่่งผลอย่่างไรต่่อ

สภาพสัังคมในภายภาคหน้้า ดัังนั้้�นภาพยนตร์์นิิยาย

วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีจึึงทำำ�หน้้าที่่�เป็็นส่่วนหนึ่่�งของ

การคาดคะเนรููปแบบหนึ่่�งของโลกอนาคตผ่่านการสัังเกต

สถาปััตยกรรมและวิิถีีชีีวิิตในปััจจุุบััน รวมทั้้�งการบ่่งบอกถึึง

วััฒนธรรมสมััยใหม่่ที่่�สามารถเข้้ามาเป็็นส่่วนหนึ่่�งกัับมนุุษย์์

ได้ภ้ายในอนาคตอันัใกล้น้ี้้�ซ่ึ่�งบางส่ว่นอาจจะเกิดิขึ้้�นจริงหรืือ

บางส่ว่นอาจจะไม่ไ่ด้เ้กิดิขึ้้�นจริงิ ซึ่่�งสุดุท้า้ยสถาปัตัยกรรมยังั

เป็็นส่่วน ทั้้�งนี้้�ภาพยนตร์์วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีและ

สถาปััตยกรรม อาจไม่่ได้้เป็็นตััวชี้้�วััดถึงอนาคตที่่�จะเกิิดขึ้้�น

อย่่างแท้้จริิง หากแต่่เป็็นส่่วนหนึ่่�งของความสััมพัันธ์์ในการ

สื่่�อสารแนวความคิิดและแนวทางการพััฒนาโลกในอนาคต

อย่่างลึึกซึ้้�งต่่อไป

เอกสารอ้้างอิิง
ต้้นข้้าว ปาณิินท์์. (2553). คนและความคิิดทาง สถาปััตยกรรม. กรุุงเทพฯ: สมมติิ.

ปิยิลดา เทวกุล ทวีปีรังษีีพร, ม.ล.. (2547). ว่า่ด้้วยทฤษฎีีสถาปัตัยกรรม. พัฒันาการวิิชาการ สถาปััตยกรรม. กรุุงเทพฯ: สำำ�นัก

พิิมพ์์จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย.

ศศิินา นาคมณฑนาคุ้้�ม และลิิขิิต กิิตติิศัักดิินัันท์์. (2564). อนาคตของการออกแบบทางสถาปััตยกรรมการผสมผสานระหว่่าง

มนุุษย์์และเทคโนโลยีีในส่ื่�อภาพเคล่ื่�อนไหว ประเภทนวนิิยาย วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ระหว่่างทศวรรษที่่� 

1990 ถึึงทศวรรษที่่� 2020. วารสารสถาปััตยกรรมการออกแบบและการก่่อสร้้าง. มหาสารคาม: คณะ

สถาปััตยกรรมศาสตร์์ผัังเมืืองและนฤมิิตศิิลป์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม, 3(2), 129-153. สืืบค้้นจาก https://

so02.tci-thaijo.org/index.php/Jadc/article/view/250178/169475

สันัติริักัษ์ ์ประเสริฐิสุุข. (2557). สุนุทรีียศาสตร์์และทฤษฏีสีถาปัตัยกรรมตะวันัตก: จากคลาสสิกิถึงึดีคีอนสตรัคัชันั. กรุงุเทพฯ: 

คณะสถาปััตยกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธรรมศาสตร์์.

Adrian Danks. (2017). Before On the Beach: Melbourne on Flim in the 1950s. Retrieved January 25, 2022, 

from https://www.sensesofcinema.com/2017/screening-melbourne/melbourne-on-film-1950s/

Archigram Walking City. (2008). Retrieved January 25, 2022, from http://ephemeralspaces.blogspot.

com/	 2008/01/walking-city-archigram.html

Brutalism Architecture in Blade Runner 2049. (2018). Retrieved January 25, 2022, from https://www.

filmscalpel.com/brutalism-in-film-blade-runner-2049/

David Vetter. (2019). Welcome to Ridleyville: How Hong Kong inspired Blade Runner. Retrieved January 

25, 2022, from https://discovery.cathaypacific.com/welcome-ridleyville-hong-kong-inspired-

blade-runner/

Elizabeth Guffy. (2006). Retro: The Culture of Revival. 1st Ed. London: Reaktion Books.

Gunseli Yalcinkaya. (2018). Black Panther’s “voluptuous” sets are influenced by Zaha Hadid, says 

production designer. Retrieved January 25, 2022, from https://www.dezeen.com/2018/03/01/

black-panther-film-designer-zaha-hadid/

Interior design in 2001, Space Odyssey. (2013). Retrieved January 25, 2022, from https://www.

44    



128

artsandcollections.com/iconic-djinn-chairs-as-seen-in-2001-a-space-odyssey-for-sale-from-

chiswick/

Islam M. Abouhela, Khaled Mohamed Dewidar, & El-Gohary, A. F. (2007). Significance of Future Architecture 

in Science Fiction Films. Higher Technological Institute

Marc Malkins. (2018). The Real-Life Possibilities of Black Panther’s Wakanda, According to Urbanists and 

City Planners. Retrieved January 25, 2022, from https://www.architecturaldigest.com/story/the-

real-life-possibilities-of-black-panthers-wakanda-according-to-urbanists-and-city-planners

Painting of William Robinson Leigh’s: Visionary City. (2007). Retrieved January 25, 2022, from https://www.

researchgate.net/publication/306000011

Plug-in City Designed by Archigram. (2013). Retrieved January 25, 2022, from https://www.archdaily.

com/399329/ad-classics-the-plug-in-city-peter-cook-archigram

The New Tower of Babel, Metropolis. (2013). Retrieved January 25, 2022 from https://metropolisfilm.

fandom.com/wiki/New_Tower_Of_Babel

Wangjing SOHO in Beijing Designed by Zaha Hadid Architect. (2014). Retrieved January 25, 2022, from 

https://www.zaha-hadid.com/architecture/wangjing-soho/

Wakanda Architecture in Black Panther Movie. Retrieved January 25, 2022, from https://www.

architecturaldigest.com/story/the-real-life-possibilities-of-black-panthers-wakanda-according-to-

urbanists-and-city-planners

45    


