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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการจัดฉาก และภาพสะท้อนความน่าสะพรึงกลัวผ่านอุดมการณ์ดิสโทเปียใน

ภาพยนตร์ช่วงต้นศตวรรษที่ 21 ใช้การวิเคราะห์ตัวบท (Textual analysis) และเลือกกลุ่มตัวอย่างภาพยนตร์ดิสโทเปียจาก 
4 มิติความน่าสะพรึงกลัว ได้แก่ มิติความเหลื่อมล้ำทางสังคม ภาพยนตร์เรื่อง In Time, มิติระบอบเผด็จการ ภาพยนตร์เรื่อง 
V for Vendetta, มิติความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีภาพยนตร์เรื่อง I, Robot และมิติภัยธรรมชาติ ภาพยนตร์
เรื่อง Children of Men 

การศึกษาพบว่าทั้ง 4 เรื่องมีลักษณะการจัดฉากด้านช่วงเวลาที่คล้ายกัน คือเวลากลางวันมักเป็นการสะท้อนให้เห็น
ถึงการถูกลิดรอนสิทธิจากกลุ่มผู้ปกครอง กลางคืนเป็นช่วงเวลาที่กลุ่มผู้ปกครองจะทำการครอบงำผ่านการใช้ความรุนแรงต่าง 
ๆ เพื่อแสดงความน่าสะพรึงกลัว  

ในส่วนสถานที่เป็นการวิพากษ์สังคมที่เพิกเฉย สภาพแวดล้อมถูกผสมผสานระหว่างสังคมแห่งความทันสมัย ความ
เสื่อมโทรมของอาคาร บ้านเรือน และความไร้ศีลธรรมที่เกิดจากพฤติกรรมมนุษย์ ความแร้นแค้นที่พยายามแสวงหาอิสรภาพ
จากสังคมที่กดขี่ทั้งในแง่การเมือง ความเหลื่อมล้ำ เทคโนโลยี วิทยาศาสตร์ และภัยธรรมชาติ โดยเฉพาะภาพยนตร์เรื่อง  
Children of men เป็นการสะท้อนถึงสังคมดิสโทเปียขั้นสูง กล่าวคือการดำเนินเรื่องที่ให้มนุษย์ใกล้สูญพันธุ์ โดยเป็นการ
สะท้อนผ่าน ช่วงเวลาเช้าตรู่ กลางวันแสก ๆ ฝุ่น ดินปืน เขม่าควัน ศพบนท้องถนน การก่อจลาจล และผู้อพยพ ฉะนั้นจึง
เรียกว่า “Dark dystopian film” 

ภาพยนตร์ทั้ง 4 เรื่องสร้างขึ้นเพื่อสะท้อนสังคมในปัจจุบันที่ดำรงอยู่ของกลุ่มผู้ปกครองที่มีฐานะที่ควบคุมชนช้ัน
แรงงานผ่านการครอบงำ ผู้วิจัยเชื่อว่าภาพยนตร์ทำหน้าที่สอนให้คนในสังคมเชื่อเรื่อง “ศีลธรรมความเป็นมนุษย์” และติดตั้ง
เจตคติให้กับผู้ที่กระทำการขัดขืนของคนที่พยายามท้าทายอำนาจของความน่าสะพรึงกลัว ท้ายที่สุดอุดมการณ์หลักจะทำ
หน้าท่ีปลูกฝังให้เช่ือและให้ทำตามหากขัดขืนจะถูกลงโทษสถานหนักจนถึงความตาย
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Abstract 
The aim of this research is to study the setting and a fear reflection through dystopian ideology 

film in early 21st century by using textual analysis and also research method is purposive sampling from 4 
factors of dystopian film, which are ( 1)  Dimension of Social inequality “In Time” ( 2)  Dimension of 
Totalitarianism “V for Vendetta” ( 3)  Dimension of Technology & Science’s Evolution “I, Robot” and ( 4) 
Dimension of Nature & Environmental “Children of Men”  

The result of this research found that all four dystopian films are the nearly of setting in term of 
the timing at daytime it’s reflect the deprivation of rights from authority. On the other hand, the timing in 
night is very opposite because the authority make rules to be through the use of violence to show their 
fear. The places are going criticism that ignore. The environments are blended with modern society, building 
deterioration and immorality caused by human behavior, desolation, poverty of the people who seek 
freedom from social system that oppressive of politically, inequality, technology, science, natural disaster. 
Moreover, the children of Men are a reflect of an advanced dystopian society. That is on the human 
extinction by reflecting through early in the morning, dust, gunpowder, soot, bodies on the street, riot and 
migrants. Therefore, it’s under the definition knowns as “Dark dystopian film”. 

However, all four films try to make realistic for reflect today’s society under the existence of the 
upper social structure that control the working class by overpower. The researcher believes the film will 
teach people in society to believe in “human morality” also create attitude who commit the rebellion of 
those who try to against with the power of fear. Finally, the main ideology will work on cultivate in faith 
and obey, If disobeying will be punished until dead.    

Keywords:  Setting, Ideology, Dystopian Society, Dystopian Film, A fear Reflection 

1. บทนำ
 สังคมดิสโทเปียเปรียบเสมือนภาพจินตนาการของคนในอดีตที่เกิดจากประสบการณ์ที่เลวร้ายเพื่อสะท้อนถึงโลก

อนาคตที่คล้ายกับกำลังจะถึงกาลอวสานในอีกไม่นาน ทว่าระหว่างท่ีสังคมกำลังดำเนินทางไปสู่วันสิ้นสุดของโลกมักพบเจอกับ
ความน่าสะพรึงกลัวท่ีหลากหลาย อาทิ (1) ความเหลื่อมล้ำทางสังคมที่มองว่าทำให้ก่อเกิดสภาวะความขัดแย้งในสังคมส่งผลตอ่
การเรียกร้อง ทว่าการเรียกร้องนั้นก็หายไปทำให้เกิดความสิ้นหวังของการใช้ชีวิต ความเหลื่อมล้ำเป็นปัจจัยที่ทำให้มนุษย์
ด้วยกันพิจารณาตัดสินแค่เพียงรูปลักษณ์ภายนอกจึงนำไปสู่การสร้างความเกลียดชังและสาเหตุของความตาย (2) สังคมที่เน้น
ระบอบเผด็จการ หมายถึง รัฐบาลผู้คุมอำนาจท่ีปลูกฝัง (Cultivation) เรื่องราวต่าง ๆ ผ่านสื่อ โดยเปรียบเสมือนการบังคับใน
ทางอ้อมให้ประชาชนทำตาม ซึ่งสามารถกล่าวได้ว่า “ถ้าเรา(รัฐ) ไม่มีความสุขในการชีวิต อนาคตของทุกคนก็จะไม่มีใครได้มี
ความสุขเช่นกัน” ประโยคนี้มีการแฝงในประเด็นเรื่อง ถ้าประชาชนไม่ทำตามคำสั่งก็จะต้องพบจุดจบ คือ การระทมกับความ
ทุกข์ไปตลอดชีวิต (3) ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี หมายถึง โลกจะผลัดเปลี่ยนความคิดใหม่ การแก้ปัญหา
ใหม่ ความก้าวหน้าสามารถย้อนกลับไปหรือรื้อถอนโครงสร้างเดิมและพัฒนาเฉพาะในสิ่งที่จำเป็นกับผู้ปกครองเท่านั้นจึงส่งผล
ให้เกิดแย่งชิงและต่อสู้ภายในสังคม (4) ภัยธรรมชาติ เป็นสิ่งที่ไม่สามารถยับยั้งได้ โดยสาเหตุอาจเกิดได้หลายปัจจัย เช่น เกิด
จากฝีมือมนุษย์ เกิดจากสิ่งลี้ลับที่หาคำตอบไม่ได้ สิ่งเลวร้ายจากภัยธรรมชาติสร้างผลกระทบต่อมนุษย์ และยังส่งผลต่อ
สิ่งแวดล้อมนำไปสู่การขาดแคลนสิ่งบริโภคและอุปโภค ทว่าสถานการณ์เช่นนี้เปิดโอกาสให้กับกลุ่มคนที่มีอภิสิทธิ์สามารถช่วง
ชิงปัจจัยสำคัญเก็บไว้เพียงผู้เดียวจึงทำให้เกิดความแตกต่างชนชั้นทางสังคม อันเป็นทรัพยากรต่าง ๆ  ที่มีค่าต่อการดำรงชีพ
มากกว่าเงินทองและทรัพย์สิน อย่างไรก็ตามหากพิจารณาถึงความน่าสะพรึงกลัวข้างต้นเชื่อว่าคุณลักษณะของสื่อภาพยนตร์
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สามารถทำหน้าท่ีสะท้อนภาพความน่าสะพรึงกลัว และประกอบสร้างความหมายของสังคมดิสโทเปียได้ชัดเจนท่ีสุด สอดคล้อง
กับทรรศนะของกำจร หลุยยะพงศ์ (2556, หน้า 2) ที่กล่าวว่า “ภาพยนตร์เป็นสื่อที่นำเสนอด้วยภาพเคลื่อนไหวทำหน้าที่
สะท้อนภาพของสังคมและวัฒนธรรม อีกทั้งเป็นเครื่องมือเผยให้เห็นความเป็นจริงของสังคม” ดั่งเช่นการศึกษาของ Mihai 
Ene ที่พบว่าองค์ประกอบสำคัญที่สุดของสังคมดิสโทเปียในภาพยนตร์ Hunger Game คือ ความแตกต่างทางโครงสร้างใน
สังคมที่ผู้ปกครองโน้มน้าวให้ประชาชนเช่ือว่าไม่มีการแบ่งแยก แต่ในความเป็นจริงกลับเผยให้เห็นถึงความไม่เท่าเทียมที่ก่อเกิด
จากสถาบันการเมือง และระบบการทำงานของผู้ปกครอง ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความวิตกกังวลในปัจจุบัน (Ene, 2016) Ene ยัง
พบต่อว่าเกมการต่อสู้เพื่อเอาชีวิตรอดในภาพยนตร์เสมือนเครื่องบรรณาการของกลุ่มรัฐบาลที่คอยควบคุมชนชั้นล่างให้อยู่ใต้
บังคับบัญชา เกมนี้เป็นการสะท้อนให้ผู้ชมเช่ือว่ารัฐบาลมองประชาชนหรือชนช้ันล่างเป็นเพียงหมากรุกในกระดานเมื่อถึงเวลา
ก็กำจัดได้ตามต้องการ ยิ่งไปกว่านั้นยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Richard (2018) ทำการศึกษา เรื่อง Imagine race and 
neoliberalism young adult dystopian cinema” ได้ยกตัวอย่างภาพยนตร์ดิสโทเปียเรื่อง Maze Runner โดยพบว่ามีการ
อธิบายถึงการต่อสู้ระหว่างชนชั้นทางสังคมซึ่งวิเคราะห์ผ่านตัวละครและวาทกรรม นอกเหนือการต่อสู้ทางชนชั้นพบว่ามีการ
นำเสนอประเด็นลัทธิและเสรีภาพของประชาชน ทั้งนี้สิ่งที่ปรากฏในโลกภาพยนตร์เป็นดั่งโลกแห่งความเป็นจริงในสังคม
สหรัฐอเมริกาที่ประชาชนผิวสีส่วนใหญ่ถูกลิดรอนสิทธิในการเข้าถึงระบบสาธารณูปโภค  

ภาพยนตร์มีศักยภาพที่สร้างภาพจินตนาการผ่านตัวละครที่งานเขียนวรรณกรรมไม่สามารถแสดงออกมาได้ผ่าน
ตัวหนังสือ ภาพ บรรยากาศ เสียง ตัวละคร โดยเฉพาะการจัดฉากที่มีสัญลักษณ์ทางด้านภาพเป็นสิ่งสำคัญ ด้วยเหตุนี้จึงเป็น
ที่มาของงานวิจัยครั้งนี้ที่ได้นำกรณีตัวอย่างสังคมดิสโทเปียกับสื่อภาพยนตร์ในด้านการจัดฉากของภาพมาวิเคราะห์ เนื่องจาก
การจัดฉากของภาพเป็นสิ่งสำคัญที่ทำให้ภาพยนตร์ดิสโทเปียสามารถดำเนินเรื่องต่อไปได้ เพราะเหตุการณ์ความโกลาหลที่
ปรากฏไม่สามารถดำเนินไปโดยปราศจากพื้นที่ได้ มากกว่านั้นเป็นความสำคัญในการรองรับและสร้างความต่อเนื ่องของ
สถานการณ์เลวร้ายตลอดจนเป็นองค์ประกอบหลักท่ีสะท้อนสภาพแวดล้อมท่ีทำให้ผู้ชมได้เข้าใจความหมายที่แท้จริงของนิยาม
ดิสโทเปีย 

ภาพยนตร์ดิสโทเปียมักสร้างจากประสบการณ์น่าสะพรึงกลัวที่เกิดขึ ้นจริงในอดีตแล้วนำมาปรุงแต่งเป็น ภาพ
จินตนาการ ในฐานะสื่อภาพยนตร์จึงทำหน้าท่ีคัดความจริงนั้นออกมา ในขณะเดียวมันก็พยายามก่อร่างอุดมการณ์เพื่อครอบงำ
สังคมให้ทำตามทั้งสร้างความเชื่อและการผลิตซ้ำในรูปแบบต่าง ๆ ฉะนั้นความเป็นภาพยนตร์ดิสโทเปียมีความแตกต่างจาก
ภาพยนตร์ประเภทอื่นๆ เป็นเพราะความซับซ้อนของสภาพแวดล้อม การทับซ้อนของความน่าสะพรึงกลัวหลากหลายมิตแิละ
เชื่อว่าเป็นภาพยนตร์ที่เกิดจากส่วนผสมระหว่างความจริงจากประสบการณ์เลวร้ายในอดีตและภาพจินตนาการที่คาดการณ์ถึง
โลกแห่งอนาคตซึ่งความแตกต่างนั้นอยู่ภายใต้การศึกษาการจัดฉากและภาพที่สะท้อนความน่าสะพรึงก ลัวผ่านอุดมการณ์ 
ดิสโทเปียในภาพยนตร์ช่วงต้นศตวรรษท่ี 21 นำไปสู่ความแปลกใหม่ในสายงานวิชาการแขนงภาพยนตร์ 

สุดท้ายนี้ผู้วิจัยศึกษาภาพยนตร์ดิสโทเปียในช่วงต้นศตวรรษที่ 21 เนื่องจากเป็นช่วงเวลาที่โลกอยู่ในสภาวะความน่า
สะพรึงกลัวหลายด้านท้ัง สงครามกลางเมือง ระบอบเผด็จการ การต่อต้านลัทธิแปลก ๆ รวมไปถึงอำนาจมืดที่พยายามครอบงำ
ให้ประชาชนสะพรึงกลัวสอดคล้องกับทรรศนะของ Fisher (2009, p. 2) ที่อธิบายว่า “เป็นยุคทองของภาพยนตร์ดิสโทเปียที่
ต้องการนำเสนอความจริงด้านการเมืองและปกครองระบอบเผด็จการอีกทั้งในยุคสมัยใหม่ของศตวรรษที่ 21 เป็นยุคแห่ง 
“สัจจนิยมแบบทุน” ซึ่งกล่าวว่าไม่มีโลกใบอื่นที่เป็นไปได้อีกแล้วนอกไปเสียจากโลกทุนนิยมที่อยู่ภายใต้การปกครองระบอบ
เผด็จการ หมายถึง การครอบครองสรรพชีวิตจากผู้มีอำนาจเพียงหนึ่งเดียว” 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย
2.1 เพื่อศึกษาการจัดฉากในส่วนสถานท่ีและเวลาที่สะท้อนภาพสังคมดิสโทเปียในภาพยนตร ์
2.2 เพื่อวิเคราะห์อุดมการณ์ในภาพยนตร์ดสิโทเปยีที่นำเสนอความน่าสะพรึงกลัว 
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3. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
 3.1 แนวคิดสุนทรียศาสตร์ในภาพยนตร์ (Film Aesthetic) เอกลักษณ์ของภาพยนตร์สามารถเกิดขึ้นได้จากหลาย

กรณี เช่น ความต้องการของผู้กำกับหรืออัตลักษณ์ลายเส้นของตัวเอง การเขียนบท อย่างไรก็ตามความเป็นภาพยนตร์ 
(Cinematic) จะเกิดขึ้นอย่างเป็นรูปธรรมได้ก็ตอ่เมื่อต้องทำความเข้าใจสูตร (Formula) และทำอย่างไรให้ผู้ชมเข้าใจในทิศทาง
เดียวกัน ดังนั้น Genre จึงเป็นตัวแปรสำคัญในการสร้างลักษณะเด่นของภาพยนตร์ 

  ฉาก หมายถึง สิ่งที่ปรากฏให้ผู้ชมได้เห็นว่าภาพยนตร์จะมีทิศทางเป็นอย่างไร โดยส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปแบบของ
ช่วงเวลาและสถานที่ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญที่ทำให้ภาพยนตร์มีเอกลักษณ์แตกต่างจากเรื่องอื่น ๆ การวิเคราะห์ฉากในฐานะที่
สัมพันธ์กับเนื้อเรื ่องในภาพยนตร์จะต้องพิจารณาผลกระทบของปัจจัยที่เกี่ยวข้องทั้ง 2 ประการ ได้แก่ ปัจจัยด้านเวลา 
(Temporal Factors) คือ ช่วงเวลาที่เนื้อเรื่องเกิดขึ้น เช่น ช่วงเวลากลางวัน หรือช่วงเวลากลางคืนและปัจจัยด้านภูมิศาสตร์
และโครงสร้างทางสังคม (Geographic Factor) เป็นสถานที่รวมคุณลักษณะบางอย่าง เช่น ภูมิอากาศ สภาพอากาศ ความ
หนาแน่นของประชากร หรือผืนดิน และปัจจัยทางกายภาพอื่น ๆ ในสถานที่เรื่องราวนั้นเกิดขึ้นซึ่งอาจจะส่งผลต่อตัวละคร 
และการกระทำของตัวละครในเรื่อง (Boggs & Petrie, 2003) ฉะนั้นทรรศนะข้างต้นพบว่ามีความเหมือนกับงานวิจัยในทำนอง
เดียวกันภายใต้การวิเคราะห์องค์ประกอบฉาก ได้แก่ ช่วงเวลากลางวัน ช่วงเวลากลางคืน สถานที่  ฉากหลัง สถาปัตยกรรม 
และอาคาร ซึ่งสอดคล้องกับศิริมิตร ประพันธุ์กิจ (2551, หน้า 211) ที่แสดงทรรศนะต่อสถานที่ ฉาก และองค์ประกอบที่
ปรากฏในภาพยนตร์ว่าสิ่งเหล่านี้เกิดจากจินตนาการที่ถ่ายทอดออกมาเป็นภาพสะท้อนที่เป็นรูปธรรมสามารถจับต้องได้และ
เข้าใจด้วยตัวของมันเอง ซึ่งภาพถูกประกอบสร้างขึ้นจากประสบการณ์ จินตนาการและนำไปปรุงแต่งความหมายใหม่ให้เข้ากับ
ภาพยนตร์นั้น ๆ เมื่อขยายการศึกษาการจัดฉากพบว่าโครงสร้างการเล่าเรื่องในภาพยนตร์อเมริกันท่ีมีตัวเอกเป็นสตรีมักเข้าไป
เกี่ยวข้องกับฉากภายนอก เช่น ท้องถนน นอกอาคาร ซึ่งเป็นการสะท้อนให้เห็นบทบาทเพศหญิงที่ไม่ได้จำกัดอยู่เพียงในบ้าน 
แต่มีการปรับเปลี่ยนบริบทสู่โลกภายนอก (ฉลองรัตน์ ทิพย์พิมาน, 2539) 

  ด้วยเหตุนี้เมื่อทำการศึกษาภาพสังคมดิสโทเปีย ผู้วิจัยเชื่อว่าองค์ประกอบของภาพมีความสำคัญอย่างยิ่งกับ
งานวิจัยครั้งนีเ้ป็นเพราะองค์ประกอบของภาพนั้นอยู่ภายใต้แนวคิดตระกูลภาพยนตร์ในส่วนสุนทรียศาสตร์ ซึ่งเป็นเข็มทิศหลัก
ในการค้นพบอรรถรสของภาพยนตร์อีกทั้งทำให้ผู้ชมได้คล้อยตามจากมโนภาพท่ีสะท้อนให้เห็นผ่านการจัดฉากของภาพ 

 3.2 แนวคิดทางสังคมและวัฒนธรรมภายในภาพยนตร์ (Film Socio-Cultural) ภายใต้การศึกษาอุดมการณ์ 
(Ideology) ในงานครั้งนี้ผู้วิจัยเชื่อว่าภาพยนตร์ดิสโทเปียได้ทำการติดตั้งกรอบแนวคิดเพื่อถ่ายทอดอุดมการณ์หลากหลาย
อย่าง ที่ทำหน้าที่สะท้อนความน่าสะพรึงกลัวในสถานการณ์โลกปัจจุบัน อีกทั้งยังทำหน้าที่ประกอบสร้างความแปลกใหม่ของ
ภาพยนตร์ กระนั้นเมื่อนำอุดมการณ์มาถอดความหมายผู้วิจัยจึงเชื่อว่าสามารถเป็นแนวทางการศึกษาความเป็นภาพยนตร์  
ดิสโทเปียที่นำเสนอความน่าสะพรึงกลัวในช่วงต้นศตวรรษที่ 21 ซึ่งสอดคล้องกับ Grant ที่ตั้งข้อสังเกตุเกี่ยวกับอุดมการณ์ใน
ภาพยนตร์ว่าเปรียบเสมือนแนวคิดหลัก แนวทาง หรือพิธีกรรมของชนเผ่าที่มีการแสดงออกซ้ำ  ๆ ที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะ 
(Grant, 2007, p. 32-33) หรืออุดมการณ์ในภาพยนตร์ มุมของ Kellner มองว่าภาพยนตร์ฮอลลีวูดแต่ละตระกูลในยุคสมัย
ต่างประกอบสร้างอุดมการณ์ที่ต่างกันแต่สิ่งที่คล้ายกันคือ ความสัมพันธ์ระหว่างสังคมกับตัวละคร เช่น ตัวละครละเมิดกฎ
สังคม การปฏิวัติความเชื่อโบราณ (Kellner, 2010) 

3.3 แนวคิดความน่าสะพรึงกลัว (Fear) หมายถึง ความกลัวเกิดขึ้นกับสิ่งมีชีวิตทุกประเภทโดยเฉพาะสิ่งมีชีวิตที่มีการ
รับรู้เนื่องจากการรับรู้ของสิ่งมีชีวิตจะส่งผลไปยังสมองหรือจิตใต้สำนึกให้รู้สึกบางอย่าง ความน่าสะพรึงกลัวจัดอยู่ในรูปแบบ
ภายนอกและภายในจิตใจ (Bourke, 2005) ได้สร้างโมเดลความน่าสะพรึงกลัวในแต่ละระดับ ดังนี้ 
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วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. 

รูปที่ 1 ระดับความน่าสะพรึงกลัว 
ที่มา: Joanna Bourke (2005) 

ผู้วิจัยได้นำแนวคิดนี้มาใช้เพื่อบอกถึงระดับความน่าสะพรึงกลัวในภาพยนตร์แต่ละเรื่อง ซึ่งเชื่อว่าเมื่อมีเกณฑ์ระดับ
ความน่าสะพรึงกลัวท่ีชัดเจนจะทำให้ทราบว่าสถานการณ์ของสังคมโลกในต้นช่วงศตวรรษที่ 21 มีความน่าสะพรึงกลัวอย่างไร
โดยใช้ภาพยนตร์ดิสโทเปียเป็นกระจกสะท้อนนิยามนั้น อย่างไรก็ดีงานวิจัยครั้งนี้ได้ใช้เกณฑ์การคัดเลือกภาพยนตร์จาก 4 มิติ
ความน่าสะพรึงกลัวที่ปรากฏเป็นหลัก ได้แก่ 1) มิติความเหลื่อมล้ำทางสังคม ภาพยนตร์เรื่อง “In Time (2011)” 2) มิติ
ระบอบเผด็จการ ภาพยนตร์เรื่อง “V for Vendetta (2005)” 3) มิติความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ภาพยนตร์
เรื่อง “I, Robot (2004)” และ 4) มิติภัยธรรมชาติ ภาพยนตร์เรื่อง “Children of Men (2006)”  

3.4 แนวคิดดิสโทเปีย (Dystopia) ดิสโทเปียเป็นคำตรงข้ามของคำว่ายูโทเปียที่มาจากรากศัพท์ภาษากรีก “dys” ที่
แปลว่า ไม่ดี กับ “topia” ที่แปลว่า สถานที่ ดังนั้นถ้ามารวมกันจึงมีความหมายว่าสถานที่ที่ซึ่งไม่ดีที่เป็นสังคมสภาพจำลองที่
เน้นโลกอนาคตที่เต็มไปด้วยความวุ่นวายความน่าสะพรึงกลัวและไม่เป็นที่ปรารถนาในโลกปัจจุบัน (สุทธิชัย บุณยะกาญจน , 
2533) ซึ่งสอดคล้องกับ Fitting ที่อธิบายดิสโทเปียในหนังสือ “A Short History of Utopian Studies” ว่า ดิสโทเปีย หรือ 
“ยูโทเปียเชิงลบ (Negative Utopia)” หมายถึง สังคมที่ไม่ได้ดำรงอยู่จริงแต่ถูกบรรยายลักษณะเอาไว้อย่างละเอียดผ่าน  
ช่วงเวลาหนึ่งในพื้นที่ที่ผู้ประพันธ์ประสงค์ให้ผู้อ่านมองว่ามีลักษณะเลวร้ายกว่าสังคมที่พวกเขาอาศัยอยู่จริง (Fitting, 2009) 
เรื่องราวที่เกิดขึ้นในดิสโทเปียเป็นช่วงเวลาหนึ่งในอนาคตอาจจะเป็นอนาคตอันใกล้หรือไกล โดยมักเกิดความวุ่นวาย ไม่มี
ความสุขผ่านการกระทำของคนบางกลุ่มที่ต้องการปกครองเพียงผู้เดียว สังคมดิสโทเปียเป็นสังคมที่เน้นทัศนคติเชิงลบของ
มนุษย์อันเต็มไปด้วยการหลอกลวง การแย่งชิง การครอบครองอำนาจเพื่อตอบสนองต่อกลุ่มคนสังคมที่มักให้ความสำคัญกับ
กลุ่มคนที่มียศถาบรรดาศักดิ์และทรัพย์สินที่ถือครอง Philpott and Mutimer กล่าวถึงลักษณะสังคมดิสโทเปียว่าเป็นสังคม
โลกสมมติที่มีลักษณะอันไม่พึงประสงค์ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เทคโนโลยี ธรรมชาติ การเมือง วิทยาศาสตร์ โดยความไม่น่าพึง
ประสงค์นั้นเป็นเรื่องราวที่นำเสนอภาพของมนุษย์ที่เกิดความกังวลจนกลายเป็นความน่าสะพรึงกลัว  (Philpott & Mutimer, 
2009, p.302) 

4. วิธีการดำเนินการวิจัย
การศึกษาการจดัฉากและภาพสะท้อนความน่าสะพรึงกลัวผ่านอุดมการณด์ิสโทเปียในภาพยนตร์ช่วงตน้ศตวรรษท่ี 

21 มีวิธีการดำเนินการวิจยัดังตารางต่อไปนี้
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ตารางที่ 1 วิธีการดำเนินการวิจัย 

5.2 4.1 แหล่งข้อมูลที่ใช้ในการศึกษา 
       งานวิจัยนี้เลือกแหล่งข้อมูลที่ใช้ในการศึกษา คือ ภาพยนตร์ดิสโทเปียที่ฉายในช่วงต้นศตวรรษที่ 21 (ระหว่าง 

ค.ศ. 2001-2020) โดยใช้ลักษณะความน่าสะพรึงกลัว 4 มิติที่ปรากฏในรูปแบบการจัดฉากของภาพในสังคมดิสโทเปีย หรือ
ลักษณะทางกายภาพ (กนกกาญจน์ รักชาติ และวรุณญา อัจฉริยบดี, 2562; สุรเดช โชติอุดมพันธ์, 2558; Queenan, 2015; 
Kopievsky, 2017; จอร์จ ออร์เวลล์, 2563; Young, 2010 and Demerjian, 2016) เป็นกรอบในการคัดเลือก 

     ขั้นที่ 1 รวบรวมภาพยนตร์ดิสโทเปียที่นำเสนอความน่าสะพรึงกลัวที่ผลิตและเข้าฉายในช่วงต้นศตวรรษที่  21 
ระหว่างปี (ค.ศ.2001-2020) มีจำนวนทั้งสิ้น 35 เรื่อง แล้วจำแนกภาพยนตร์ตามมิติของสังคมดิสโทเปียที่ปรากฏเป็นหลักใน
เรื่อง ตามกรอบลักษณะความน่าสะพรึงกลัว 4 มิติในสังคมดิสโทเปีย ได้แก่ 1) ความเหลื่อมล้ำทางสังคม 2) ระบอบเผด็จการ 
3) ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และ 4) ภัยธรรมชาติ

     ขั้นที ่2 ทำการพิจารณาจากมิติ ซึ่งคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างภาพยนตร์ดิสโทเปียที่นำเสนอความน่าสะพรึงกลัวอย่าง
ละ 1 เรื่องจากแต่ละมิติ รวมทั้งสิ้น 4 เรื่อง ดังนี ้1) มิติความเหลื่อมล้ำทางสังคมเรื่อง “In Time (2011)” 2) มิติระบอบเผด็จ
การเรื่อง “V for Vendetta (2005)” 3) มิติความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเรื่อง “I, Robot (2004)” และ 4) 
มิติภัยธรรมชาติ เรื่อง “Children of Men (2006)”  

5. ผลการวิจัย
5.1 ภาพยนตร์ดิสโทเปียเร่ือง In Time 

ตารางที ่2 การจัดฉากของภาพเกีย่วกับเวลาและการสื่อสารความหมายในภาพยนตร์ดสิโทเปยีเรื่อง In Time
เวลา (Time) การสื่อสารความหมายในภาพยนตร์ 

เวลากลางวัน 
ตัวละครชนช้ันกรรมาชีพส่วนใหญต่้องดิ้นรนทำงานเพื่อหาเวลาประทังชีวิตโดยไม่ปล่อยให้เวลา 
สูญเปล่า 

เวลากลางคืน 
ตัวละครชนช้ันสูงใช้เวลาหาความสุขให้กับตัวเองโดยปล่อยใหเ้วลาสญูเปลา่ ส่วนตัวละครชนช้ันล่าง
มีเพียงตัวละครพระเอกที่ปรากฏ และตัวละครอื่นไม่ปรากฏในเวลากลางคืน 

  5.1.1 การจัดฉาก ด้านเวลา 
1) ช่วงเวลากลางวัน พบว่าตัวละครส่วนใหญ่มักติดกับการมุ่งทำงาน และเหตุการณ์ซ้ำ ๆ ที่ทุกวันไม่

แตกต่างไปจากเมื่อวาน และวันพรุ่งนี้ก็เหมือนกับทุกวันนี้ เนื่องจากชนชั้นกรรมาชีพที่อาศัยในเขตเดย์ตันต่างรู้ว่าต้องตื่นเช้า

วิธีการดำเนินการวิจัย แนวคิด วิธีการวิเคราะห์ 
การวิจัยเชิงคุณภาพ  
(Qualitative Research) 
การวิเคราะห์ตัวบท  
(Textual Analysis) 

สุนทรียศาสตร์ในภาพยนตร์ 
(Film Aesthetic) 

การวิเคราะห์การจัดฉากของภาพเช่น ช่วงเวลากลางวัน, 
ช่วงเวลากลางคืน, สถานท่ี, ฉาก, อาคาร, สถาปตัยกรรม 

มิติสังคมและวัฒนธรรมใน
ภาพยนตร์ (Film Socio-
Cultural) 

อยู่ภายใต้อุดมการณ์ (Ideology) เพื่อวิเคราะห์การแฝง
ความหมายด้วยการถอดความหมายซึ่งสังเกตได้จากการ
ผลิตซ้ำและการถ่ายทอดในรูปแบบ ฉาก สถานท่ี บทพูด 
การเคลื่อนไหวของตัวละคร รวมไปถึงการวิเคราะห์ความ
น่าสะพรึงกลัว 
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ห้ามตื่นสายเพื่อทำงาน ไม่สามารถตื่นสายได้เพราะนาฬิกาบนข้อมือมีน้อยนิด ทำให้ตัวละครรู้สึกถึงความไม่ปลอดภัยในการใช้
ชีวิตและรู้สึกถึงอันตรายจากความน่าสะพรึงกลัว ยกตัวอย่าง “ตอนเปิดเรื่องที่ วิว (พระเอกของเรื่อง) จะต้องรีบตื่นนอนและ
รีบวิ่งไปทำงานในโรงงานอุตสาหกรรม” ความซ้ำซากเช่นนี้เปรียบเสมือนการถูกกดทับจากโครงสร้างส่วนบนในทางอ้อม 
กล่าวคือ เมื่อปฏิบัติกิจวัตรประจำวันที่ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้เป็นสัญญะรูปแบบหนึ่งของการถูกลิดรอนสิทธิและเสรีภาพ
ในความเป็นมนุษย์ของชนช้ันกรรมาชีพ 

ผู้วิจัยพบขนบผ่านช่วงเวลาตอนกลางวันว่าเป็นเพราะนาฬิกาบนข้อมือเป็นดังคลื่นสัญญาณหัวใจที่คอยเตือนให้
ประชาชนในเขตเดย์ตันพึงระวังตัวในการใช้ชีวิตทุกวินาที  

2) ช่วงเวลากลางคืน พบว่าเป็นช่วงเวลาที่ตัวละครส่วนน้อยที่อยู่ในชนชั้นสูงหรือไทม์ โซนชั้นในสุดที่
อาศัยในเขตนิวกรีนิชใช้ชีวิตเต็มไปด้วยความความสุข สามารถใช้เวลากับการสร้างความเพลิดเพลินให้ชีวิต โดยไม่ได้ตระหนัก
ถึงนาฬิกาเวลาบนข้อมือ เช่น ตัวละครที่ปรากฏในฉากการรับประทานอาหารในเขตนิวกรีนิช ใช้เวลารับประทานอาหาร
ค่อนข้างนาน ขณะที่ตัวละครฟิลลิปก็ใช้เวลาในช่วงกลางคืนกับการเล่นเกมโป๊กเกอร์ในคาสิโน  

หากสังเกตเวลากลางคืนจะเป็นช่วงเวลาที่ชนช้ันสูงสามารถทำอะไรที่ตัวเองปรารถนาได้ทุกอย่าง การใช้เวลาทบทวน
และทดลองปรุงแต่งชีวิตด้วยการหากิจกรรมยามกลางคืน เนื่องจากเป็นช่วงเวลาการค้นหาความสุขอย่างเต็มที่โดยไม่ได้นึกถึง
ว่าวันพรุ่งนี้จะเป็นอย่างไรเนื่องจากนาฬิกาบนข้อมือที่มีอยู่เหลือเฟือ 

 5.1.2 การจัดฉาก ด้านสถานท่ี 

ตารางที่ 3 การจัดฉากของภาพเกี่ยวกับสถานท่ีและการสื่อสารความหมายในภาพยนตรด์ิสโทเปียเรื่อง In Time 
สถานที่ (Place) การสื่อสารความหมายในภาพยนตร์ 

สถานท่ีดิสโทเปีย 
เป็นสถานที่ที่ตัวละครส่วนใหญ่ใช้ดำเนินชีวิตกับการดิ้นรนทำงาน แสดงถึงวิถีชีวิตจำเจ
และเต็มไปด้วยการสอดส่องจากอีกกลุ่มคนจึงนำไปสู่การสูญเสียความเป็นส่วนตัว 

สถานท่ียูโทเปีย 
เป็นสถานท่ีที่ตัวละครส่วนน้อยไม่คุ้นชินและทำให้ตัวละครต้องค้นหาความจริงเพื่อล้มล้าง
ความเช่ือเดิม 

1) สถานท่ีดิสโทเปีย

รูปที่ 2 แสดงภาพสถานท่ีดิสโทเปยี 
ที่มา: ภาพยนตร์ดสิโทเปียเรื่อง In Time (2012) 

สถานที่ดิสโทเปีย เป็นสถานที่ หรือฉากที่ตัวละครส่วนใหญ่ใช้ดำเนินชีวิตประจำวันซึ่งฉากการดำเนินชีวิตนั้นจะถูก
นำมาสะท้อนชีวิตที่เบื่อหน่ายที่ตัวละครต้องพบเจอกับสถานการณ์เดิม ๆ อีกแง่ของฉากและสถานท่ีที่เผยให้เห็นถึงวัฏจักรชีวิต
ของประชาชนในเขตเดย์ตัน หมายถึง ฉากท่ีนำเสนอความวุ่นวาย แออัดและเต็มไปด้วยกลุ่มคนชนช้ันกรรมมาชีพ คือ โรงงาน 
บริเวณกลางแจ้งตามท้องถนนรวมถึงสถานท่ีที่มีการถูกตรวจตาและสอดส่องจากกลุ่มคนในเขตนิวกรีนิช (ดังรูปที่ 2) 

ผู้วิจัยพบว่าเป็นฉากที่ต้องการนำเสนอให้เห็นมุมองของชีวิตชนช้ันกรรมมาชีพ ซึ่งเป็นแบบแผนที่ตัวละครต้องดำเนิน
ไปในแต่ละวัน หรือสถานที่โรงงาน และกลางแจ้งตามท้องถนนสะท้อนให้เห็นถึงความเป็นดิสโทเปียในสังคมอีกทั้งในลักษณะ
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ทางกายภาพนี้เป็นการสะท้อนให้เห็นถึงชมุชนที่แออัด ทว่าความแออัดแฝงฝังด้วยความเปลี่ยวเหงา โดดเดี่ยว ต้องคอยดูแล
ตัวเองเพื่อให้มีชีวิตรอดเนื่องจากประชาชนต่างเอาตัวรอด ไร้ซึ่งการช่วยเหลือจากผู้อื่นเมื่อสังเกตสถานท่ีอาจมองเห็นถึงการอยู่
ใต้การปกครองของกลุ ่มคนนิวกรีนิชผ่านการสอดส่องจากกล้องวงจรปิดยิ ่งไปกว่านั ้นความเป็นดิสโทเปียสังเกตผ่าน
องค์ประกอบในฉาก เช่น อาคาร บ้าน ที่อัดแน่นไปด้วยความสกปรก เก่า ซึ่งอาจสื่อได้ถึงความเสื่อมโทรมของอาคาร บ้านเรือน
ที่ถูกท้ิงไว้เป็นเวลานานไร้การดูแลจากกลุ่มผู้ปกครอง 

2) สถานท่ียูโทเปีย

รูปที่ 3 แสดงภาพสถานท่ียูโทเปีย 
ที่มา: ภาพยนตร์ดสิโทเปียเรื่อง In Time (2012) 

สถานท่ียูโทเปียมีความเป็นระบบระเบียบ มีความสะดวกสบาย มีสถานท่ีที่อุดมสมบูรณ์อีกทั้งเต็มไปด้วยความศิวิไลซ์
จึงทำให้เขตนิวกรีนิชมีความอลังการซึ่งสะท้อนผ่านอาคาร คฤหาสน์ สถาปัตยกรรม แสงไฟนีออนล้อมรอบ (รูปที ่3) 

5.2 ภาพยนตร์ดิสโทเปียเร่ือง V for Vendetta 

ตารางที่ 4 การจัดฉากของภาพเกีย่วกับเวลาและการสื่อสารความหมายในภาพยนตร์ดสิโทเปยีเรื่อง V for Vendetta
เวลา (Time) การสื่อสารความหมายในภาพยนตร์ 
เวลากลางวัน คนชนช้ันกลางทำงานภายใต้ความเงียบท่ีถูกลิดรอนสิทธิ 
เวลากลางคืน รัฐบาลแสดงความน่าสะพรึงกลัวผา่นการใช้ความรุนแรง 

5.2.1 การจัดฉาก ด้านเวลา 
1) ช่วงเวลากลางวัน เป็นช่วงเวลาที่ปรากฏค่อนข้างน้อยเป็นช่วงเวลาที่นำเสนอการดำเนินชีวิตของกลุ่ม

ประชาชนทั้งนี้ผู้วิจัยพบว่าประชาชนมักติดกับความซ้ำซากจากฉากหน้าจอทีวีทุกวันที่ไม่แตกต่างไปจากเดิม สืบเนื่องจากชน
ช้ันกลางถูกปลูกฝังให้เงียบและต้องอยู่ที่บ้านห้ามออกไปไหนดังนั้นฉากที่ปรากฏจะติดอยู่กับบ้านพักอาศัยในช่วงเวลากลางวัน
เท่านั้น

จากรูปที่ 4 จะเห็นได้ว่าประชาชนอยู่ในวังวนของการรับฟังข่าวสารจากสื่อตลอดทุกวันเป็นเพราะสื่อถูกครอบงำจาก
รัฐบาลให้ดำเนินรายงานข่าวตึงเครียดและสื่อก็ทำหน้าที่โดยตัวของมันเองที่ปราศจากการคัดกรองจึงทำให้ประชาชนไม่
สามารถเลือกชมรายการอื่น ๆ ได้อันนำไปสู่การลิดรอนสิทธิและเสรีภาพจากรัฐบาลที่เป็นตัวกำหนดโครงสร้างของรายการทีวี
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รูปที่ 4 แสดงภาพตัวอย่างความซำ้ซากในช่วงเวลากลางวันของประชาชน 
ที่มา: ภาพยนตร์ดสิโทเปียเรื่อง V for Vendetta (2005) 

2) ช่วงเวลากลางคืน ผู้วิจัยพบว่าเป็นช่วงเวลาของกลุ่มรัฐบาลที่สร้างความน่าสะพรึงกลัวด้วยการใช้
ความรุนแรงกับประชาชน จากรูปภาพเผยให้เห็นว่ากลุ่มรัฐบาลมักทำงานในช่วงเวลากลางคืนและการทำงานที่มาพร้อมกับ
ความรุนแรงทุกรูปแบบท่ีนำมาเป็นตัดสินสำหรับผู้ต่อต้านกับระบอบเผด็จการ ช่วงเวลากลางคืนเป็นช่วงเวลาที่ประชาชนกำลัง
เข้านอนและไม่ได้เตรียมการที่จะต่อสู้จึงทำให้ง่ายต่อการจับกุมของรัฐบาล ในการนี้ช่วงเวลากลางคืนยังสะท้อนผ่านฉาก ไฟ
ฉาย เครื่องแต่งกายโดยเฉพาะถุงโดยทุกอย่างอยู่ภายใต้โทนสีดำ กล่าวคือช่วงเวลากลางคืนมักมีความเงียบและความเงียบก็
เป็นสัญญะของความน่าสะพรึงกลัวโดยผสมผสานกับการกระทำของกลุ่มรัฐบาล (รูปที่ 5) 

รูปที่ 5 แสดงภาพตัวอย่างความนา่สะพรึงกลัวของกลุ่มรัฐบาลผา่นความรุนแรง 
ที่มา: ภาพยนตร์ดสิโทเปียเรื่อง V for Vendetta (2005) 

5.2.2 การจัดฉาก ด้านสถานท่ี 
ตารางที่ 5 การจัดฉากของภาพเกี่ยวกับสถานท่ีและการสื่อสารความหมายในภาพยนตรด์ิสโทเปียเรื่อง V for Vendetta 

สถานที ่(Place) การสื่อสารความหมายในภาพยนตร์ 
สถานท่ีดิสโทเปีย เป็นสถานท่ีหลักท่ีตัวละครทุกตัวตอ้งเผชิญหน้ากับความนา่สะพรึงกลัว 
สถานท่ียูโทเปีย เป็นสถานท่ีที่ไมป่รากฏในภาพยนตร ์

ในภาพยนตร์มักปรากฏสถานที่ที ่สร้างความอึดอัดให้กับตัวละคร ทว่าเป็นตัวละครที่อยู่ในอุดมการณ์เดียวกัน 
หมายถึง ฉากท่ีสร้างความน่าสะพรึงกลัว กดขี่ข่มเหง โหดร้ายและเต็มไปด้วยกลุ่มคนชนช้ันสูง คือ รัฐสภา

ความอึดอัดและการกดดันจากคำพูดของท่านที่พยายามสร้างความน่าสะพรึงกลัวให้กับสมาชิกในพรรคด้วยการใช้
โทนเสียงต่ำในระดับเสียงดัง อย่างไรก็ตามฉากรัฐสภาเต็มไปด้วยโทนสีดำ และมีฉากขาวใหญ่อลังการทั้งนี้ถอดความหมายได้
ว่าเป็นเครื่องมือการหล่อหลอมความรุนแรงเข้าไปในตัวสมาชิกทุกคนและเป็นการดึงดูดเพื่อเกิดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติใน
ทางอ้อม อย่างไรก็ตามเหตุใดผู้วิจัยจึงกล่าวว่า V for Vendetta ถึงปรากฏเพียงสถานที่ดิสโทเปียเป็นเพราะต้องการสร้าง
ความน่าสะพรึงกลัวที่เชื่อมโยงกับระบอบเผด็จการอย่างตรงไปตรงมาภายใต้ระบอบเผด็จการมักมุ่งเน้นวิสัยทัศน์เชิงลบซึ่งจะ
พบเห็นได้อย่างมากตามตัวละคร และฉากในภาพยนตร์อันนำไปสู่สูตรของความเป็นภาพยนตร์ดิสโทเปีย 
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5.3 ภาพยนตร์ดิสโทเปียเร่ือง I, Robot 
ตารางที่ 6 แสดงการจัดฉากของภาพเกี่ยวกับเวลาและการสื่อสารความหมายในภาพยนตร์ดิสโทเปียเรือ่ง I, Robot 

เวลา (Time) การสื่อสารความหมายในภาพยนตร์ 
เวลากลางวัน ตัวละครส่วนใหญ่ตกอยู่ในโลกแหง่อนาคตที่รายล้อมจากวิวัฒนาการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
เวลากลางคืน สมองกลอัจฉรยิะครอบงำการทำงานของหุ่นยนต์นำไปสู่การปฏิวัติโลก 

   5.3.1 การจัดฉาก ด้านเวลา 
1) ช่วงเวลากลางวัน เป็นช่วงเวลาที่ปรากฏเป็นส่วนใหญ่อาจเป็นเพราะต้องการเผยให้เห็นถึงการดำเนิน

ชีวิตของตัวละครที่อยู่ในโลกแห่งอนาคต โดยเป็นภาพสะท้อนความเป็นภาพยนตร์  Science Fiction ฉะนั้นองค์ประกอบที่
ปรากฏจะเน้นฉากในช่วงเวลากลางวัน 

จากรูปที่ 6 เผยให้เห็นว่าความทันสมัยของเทคโนโลยีส่งผลให้เกิดการสร้างองค์ประกอบแปลกใหม่ที่สะท้อนถึงโลก
แห่งอนาคต เช่น รถไฟฟ้าความเร็วสูง อาคาร สมองกล รถยนต์ รวมถึงหุ่นยนต์ ในการนี้พบขนบความแปลกใหม่ของภาพยนตร์
ดิสโทเปียในมิติวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีว่าช่วงกลางวันมักเป็นเวลาแห่งความสงบสุข ร่มรื่น แสงตกกระทบกับอาคารหรือ
เป็นวันใหม่ของมนุษย์ทุกคนโดยอาคารส่วนใหญ่จะมุ่งเน้นโทนแสงสว่างสีขาวอาจเป็นเพราะเป็นสีหลักของการดำเนินชีวิต 
และง่ายต่อการจดจำภาพจินตนาการถึงวันแห่งอนาคต 

รูปที่ 6 แสดงภาพตัวอย่างช่วงเวลากลางวันที่รายล้อมด้วยความทันสมัยและสะท้อนถึงโลกแห่งอนาคต 
ที่มา: ภาพยนตร์ดสิโทเปียเรื่อง I, Robot (2004) 

2) ช่วงเวลากลางคืน เวลาในเรื ่องที่เกี ่ยวพันกับวิวัฒนาการจากความทันสมัยของช่วงเวลาที ่ให้
ความสำคัญกับหุ่นยนต์ด้วยการใช้ความรุนแรงกับมนุษย์อีกทั้งเป็นการเผยให้เห็นถึงการแสดงออกทางเสรีภาพในความคิดที่
หุ่นยนต์สามารถกำหนดกรอบและปฏิเสธการถูกครอบงำจากมนุษย์ 

จากรูปภาพเผยให้ผู้ชมเห็นถึงการต่อต้านจากหุ่นยนต์ที่สามารถก่อการปฏิวัติได้ (ดังแสดงไว้ในรูปที่ 7) เนื่องจากการ
ได้เลียนแบบพฤติกรรมมนุษย์ ฉะนั้นพบว่าช่วงเวลากลางคืนมักเป็นเวลาแห่งความรุนแรงทั้งบริบทมนุษย์และหุ่นยนต์ ยิ่งไป
กว่านั้นกลางดึกอันเงียบสงัดที่ส่วนใหญ่เป็นเวลาของการพักผ่อน ด้วยเหตุนี้หุ่นยนต์อาจเรียนรู้พฤติกรรมของมนุษย์ที่รับรู้ว่า
เป็นเวลาของการพักผ่อนจึงทำให้ใช้เวลากลางคืนในการก่อปฏิวัติอาจเป็นเพราะสะดวกสบายและง่ายต่อการดำเนินงาน 

รูปที่ 7 แสดงภาพตัวอย่างช่วงเวลากลางคืนของหุ่นยนต์กับความนา่สะพรึงกลัว 
ที่มา: ภาพยนตร์ดสิโทเปียเรื่อง I, Robot (2004) 
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5.3.2 การจัดฉาก ด้านสถานท่ี 
ตารางที่ 7 การจัดฉากของภาพเกี่ยวกับสถานท่ีและการสื่อสารความหมายในภาพยนตรด์ิสโทเปียเรื่อง I, Robot 

สถานที ่(Place) การสื่อสารความหมายในภาพยนตร์ 
สถานท่ีดิสโทเปีย ภายใต้เมืองศิวิไลซ์แฝงความน่าสะพรึงกลัว 
สถานยูโทเปยี สิ่งที่ปรากฏให้เห็นอาจไม่ไดเ้ป็นสิง่สวยงาม 

ในภาพยนตร์ I, Robot ฉากสถานที่เกือบทั้งหมดสื่อถึงความเป็นยูโทเปียซึ่งยูโทเปีย หมายถึง สังคมที่ทุกชนชั้นต่าง
อยู่ใต้ศีลธรรม สังคมมีความอุดมสมบูรณ์ทั้งสิ่งมีชีวิตและไม่มีชีวิต รวมไปถึงระบบต่าง  ๆ ภายในเมืองได้รับการพัฒนาด้วย
เทคโนโลยีที่ทันสมัย ฉะนั้นสถานท่ีข้างต้นนั้นสะท้อนผ่านสถาปัตยกรรมอาคาร ความทันสมัย  

ทว่าผู้วิจัยพบขนบของสถานที่ยูโทเปียหรือสถานที่ตรงข้ามกับสิ่งที่ปรากฏกล่าวคือในความเป็นยูโทเปียมีการแฝง
ถึงดิสโทเปียผ่านองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น สถาปัตยกรรม ตัวละคร และเหตุการณ์ จะสังเกตได้ว่าเป็นสถาปัตยกรรมสวยสง่า 
ความทันสมัยของเทคโนโลยีสะท้อนผ่านกลางวันที่สดใส ทว่าภายใต้สถานที่ยูโทเปียกลับแฝงความเป็นดิสโทเปียอย่างชัดเจน 
ยกตัวอย่างเช่น “Door was security locked form the inside” และ“Did you know that was safety glass?” 
แปลไทยว่า “ประตูมีระบบล็อคนิรภัยจากข้างใน คุณรู้มั้ยมันเป็นกระจกนิรภัย” หมายถึง สถานที่ยูโทเปียมีความปลอดภัย
ขั้นสูง เป็นกระจกนิรภัยทุกบานยังรวมไปถึงไม่มีใครสามารถเข้า-ออกได้ ถ้าไม่ได้รับอนุญาตแต่ทำไมถึงเกิดเหตุการณ์กระจก
แตกได้ ฉะนั้นในความเป็นจริงสถานท่ีที่ปรากฏอาจไม่ได้เป็นอย่างท่ีเห็นความปลอดภัยขั้นสูงสุดอาจไม่ปลอดภัยแม้แต่น้อย   

จากที่กล่าวไปข้างต้นทำให้ผู้วิจัยสรุปได้ว่า I, Robot มีการใช้องค์ประกอบด้านสถานที่ในทำนองเดียวกัน กล่าวคือ
แม้ว่าจะเป็นสถานท่ียูโทเปียแต่กลับเป็นการแฝงความลับ การสงสัยถึงสาเหตุการเสียชีวิตรวมไปถึงความน่าสะพรึงกลัวจากภัย
อันตรายที่ก่อเกิดจากหุ่นยนต์ ฉะนั้นมันจึงเป็นสถานยูโทเปียที่แฝงดิสโทเปียในเวลาเดียวกัน  

5.4 ภาพยนตร์ดิสโทเปียเร่ือง Children of Men 

ตารางที่ 8 แสดงการจัดฉากของภาพเกี่ยวกับเวลาและการสื่อสารความหมายในภาพยนตร์ดิสโทเปียเรือ่ง Children of Men 
เวลา (Time) การสื่อสารความหมายในภาพยนตร์ 
เวลากลางวัน มนุษยชาติตกอยู่ในสภาวะไร้ซึ่งความหวังและนำไปสูค่วามน่าสะพรึงกลัวในชีวิต 
เวลากลางคืน เด็กทารกถือกำเนดิเพื่อมอบแสงสว่างในที่มืดครั้งใหม่แก่มนุษยชาต ิ

5.4.1 การจัดฉาก ด้านเวลา 
1) ช่วงเวลากลางวัน เป็นช่วงเวลาที่ปรากฏตลอดทั้งเนื้อเรื่องอาจเป็นเพราะองค์ประกอบที่สำคัญที่

ต้องการนำเสนอคือวิถีชีวิตความยากลำบากการเดินทางของผู้อพยพ อีกทั้งยังเป็นการสะท้อนสภาพแวดล้อมบริบทความ
ขัดแย้งทางเชื้อชาติในประเทศอังกฤษ และเป็นช่วงเวลาที่ตัวละครส่วนใหญ่พบกับความน่าสะพรึงกลัวจากสงครามกลางเมือง 
ดังนั้นฉากท่ีปรากฏจะมุ่งเน้นที่ถนน และอาคาร (ดังแสดงไว้ในรูปที่ 8) 
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รูปที่ 8 แสดงภาพตัวอย่างสังคมแห่งความรุนแรงในช่วงเวลากลางวัน 
ที่มา: ภาพยนตร์ดสิโทเปียเรื่อง Children of Men (2006) 

จากรูปภาพประกอบพบว่า ช่วงเวลากลางวันเป็นสัญลักษณ์ของการสูญสิ้นความหวัง ความหวังที่รอ
คอยของประชาชนกำลังเลือนหายไปโดยสะท้อนผ่านแสงที่พร่ามัวและแสงริบหรี่ จะเห็นว่าหลังจากเกิดเหตุการณ์โรคระบาด
ทั่วโลกประชาชนส่วนใหญ่แสดงออกถึงการหมดหวังผ่านสัญญะของฉากอาคาร โดยเห็นชัดว่าฉากของอาคารเปรียบเทียบดั่ง
สุสานฝังศพของมนุษย์ที่ชอบใช้ความรุนแรงยิ่งไปกว่านั้นเสียงกรีดร้องโหยหวน ควันจากระเบิด เพลิงไฟทั่วท้องฟ้าที่ปกคลุม
ช่วงกลางวันยังเป็นการสื่อความหมายนัยยะของความโกลาหลเมื่อมนุษย์กำลังจะสูญพันธ์ุ 

นอกเหนือจากนั้นกรงขังสีดำที่ล้อมรอบกลุ่มผู้อพยพสื่อความหมายถึงการถูกลิดรอนสิทธิและเสรภีาพ
ในการใช้ชีวิต รวมไปถึงการยอมรับในโชคชะตาที่ไม่สามารถปฏิเสธได้ ซึ่งสังเกตจากการจับกรง สีหน้าหมองหม่น และมีคราบ
น้ำตา 

2) ช่วงเวลากลางคืน เป็นช่วงเวลาที่ปรากฏค่อนข้างน้อยและเป็นฉากที่เกี่ยวพันกับตัวละครที่บทบาท
น้อยแต่เป็นบทบาทสำคัญกับมนุษยชาติเพราะเป็นช่วงเวลาของการถือกำเนิดเด็กทารก 

   โดยนัยยะที่แฝงในเด็กทารกมีความหมายถึงการมอบความหวังครั้งใหม่แก่มนุษยชาติ โดยสะท้อน
ผ่านช่วงเวลากลางคืนท่ีมีหลอดไฟส่องลงที่ตัวเด็กทารกเปรียบดั่งทารกคนนี้เป็นแสงสว่างในที่มืด อีกทั้งยังแฝงสัญญะในบริบท
ของพระเยซูคริสต์ที่รายล้อมด้วยความอบอุ่นจากคนรอบข้าง หากขยายขอบเขตจากฉากท่ีมีประเทศอังกฤษเป็นพ้ืนหลัง ผู้วิจัย
พบว่าต้องการสร้างภาพสะท้อนสภาพแวดล้อมท่ีรัฐบาลอังกฤษมุ่งเน้นกดขี่ข่มเหงและกวาดล้างผู้อพยพต่างเชื้อชาติด้วยการใช้
ความรุนแรงนำไปสู่การไร้เสียงจาก“สวรรค์” ทว่าอนาคตของมนุษยชาติกลับอยู่ที่ “ผู้หญิงผิวสีที่ตั้งครรภ์” ฉะนั้นท่ามกลาง
ประเทศอังกฤษที่โรยด้วยกุหลาบเป็นเพียงฉากดอกไม้ที่แฝงลวดหนามและการกดขี่ข่มเหงชนชั้นทางสังคม ในทางกลับกัน
สิ่งมีชีวิตที่ถูกเอาเปรียบและถูกมองเป็นทาสกลับกลายเป็นผู้มอบแสงสว่างท่ามกลางความมืดให้กับมนุษยชาติ ในการนี้
วิเคราะห์ได้ว่าเด็กทารกถือกำเนิดในช่วงเวลากลางคืนเป็นสัญญะของโลกที่กำลังพบกับความหวังครั้งใหม่ท่ามกลางความหดหู่ 
ความโกลาหล และจิตใจหมองหม่นของประชาชนท่ีเป็นอยู่ 

5.4.2 การจัดฉาก ด้านสถานท่ี 
ตารางที่ 9 แสดงการจัดฉากของภาพเกี่ยวกับสถานที่และการสื่อสารความหมายในภาพยนตร์ดสิโทเปียเรื่อง 

  Children of Men 
สถานที ่(Place) การสื่อสารความหมายในภาพยนตร์ 
สถานท่ีดิสโทเปีย เป็นสังคมและสถานท่ีที่ปรากฏเพียงชนช้ันกรรมาชีพ 
สถานท่ียูโทเปีย เป็นสถานท่ีที่ไมป่รากฏในภาพยนตร ์
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วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. 

สถานที่ดิสโทเปียระดับสูง เป็นสถานที่หรือฉากที่ประชาชนพบกับความหดหู่ขั้นสูง โดยเชื่อว่าความหดหู่เป็นผลมา
จากการสูญเสียและการไม่รู้ถึงอนาคต ท่ามกลางประเทศอังกฤษท่ีสร้างกฎระเบียบสำหรับกักขังความแตกต่างชนช้ันทางสังคม 
จะเห็นได้ว่าตลอดเนื้อเรือ่งขับเคลื่อนดว้ยกลุ่มผู้อพยพจากหลายเช้ือชาติประกอบกับกลุ่มคนเหลา่นี้อยู่ในฐานะชนช้ันกรรมาชีพ
ที่เป็นเหมือนผู้ถูกกระทำ ฉะนั้นผู้วิจัยวิเคราะห์ได้ว่าเมื่อสังคมที่ถูกปกคลุมเพียงชนชั้นกรรมมาชีพจะทำให้มิอาจมองเห็นแสง
สว่างหรือหนทางการช่วยเหลือระหว่างมนุษย์เป็นเพราะสังคมมีแต่ชนชั้นกรรมมาชีพ ด้วยเหตุนี้จะเห็นว่าสังคมใน Children 
of Men คล้ายคลึงกับสังคมแห่งกลียุค (สังคมวาระสุดท้าย)  

6. อุดมการณ์ในภาพยนตร์ดิสโทเปีย
 อุดมการณ์มีความหมายถึงแนวคิด หลักการเพื่อถ่ายทอดคุณลักษณะบางอย่างให้สังคมคล้อยตาม ในที่นี้หมายถึง

สังคมดิสโทเปีย ภาพยนตร์ดิสโทเปียได้ทำการก่อร่างมิติเชิงลบเพื่อโน้มน้าวให้ผู้ชมคล้อยตามด้วยวิธีการครอบงำผ่านภาพ 
น่าสะพรึงกลัว ซึ่งหลังจากศึกษาภาพยนตร์ดิสโทเปียทั้ง 4 เรื่อง ทำให้ทราบว่าอุดมการณ์ในแต่ละเรื่องทำหน้าที่ฉายภาพน่า
สะพรึงกลัวซ้ำ ๆ ให้ดูเหมือนเป็นเรื่องธรรมชาติและคงอยู่ในสถานการณ์โลกปัจจุบัน ดั่งเช่น In Time หลังจากวิเคราะห์พบว่า
การทำงานของอุดมการณ์นั้นพยายามปลูกฝังให้ผู้ชมเชื่อถึงกระบวนการทำงานของกลุ่มชนช้ันสูงหรือผู้ปกครองชนช้ันล่างหรือ
ชนช้ันแรงงาน ดังนี้ (1) ชนช้ันเป็นองค์ประกอบแห่งมูลเหตุของโอกาสในชีวิตที่แตกต่างกัน (2) ชนช้ันท่ีว่านี้แสดงออกผ่านการ
มีผลประโยชน์ทางระบบเศรษฐกิจ และกำหนดกรอบสังคม อย่างไรก็ดีทำให้พบว่าภาพยนตร์ได้ทำหน้าที่ถ่ายทอดอุดมการณ์
ความน่าสะพรึงกลัวในภาพแห่งความเป็นจริงหรือสถานการณ์ชนชั้นในปัจจุบัน “Class situation” เพื่อสืบทอดเจตนารมณ์ 
และเป็นกระบอกเสียงช่วยเหลือกลุ่มคนชนช้ันล่าง  

ต่อมาใน V for Vendetta ผู้วิจัยพบว่าอุดมการณ์ทำหน้าที่ตามบทพูดของวี (พระเอกของเรื่อง) และการกระทำของ
ประชาชน ที่กล่าวว่า “People should not be afraid of their government” แปลเป็นไทยได้ว่าประชาชนไม่ควรกลัว
รัฐบาล ซึ่งผู้วิจัยเพิ่มเติมจากประโยคนี้ด้วย “รัฐบาลต่างหากที่ต้องกลัวประชาชน” 2 ประโยคนี้ทำให้พบว่าการล้มล้างหรือขัด
ขืนต่อระบอบเผด็จการถูกถ่ายทอดภายใต้ตัวละคร “ประชาชน”  โดยประชาชนทำหน้าที่สืบทอดเจตนารมณ์ของวีด้วยการขัด
ขืนอันนำไปสู่การล้มล้างระบอบเผด็จการ 

หลังจากวิเคราะห์ภาพยนตร์ดิสโทเปียเรื่อง I, Robot พบว่าภาพยนตร์มิได้ครอบงำผู้ชมในด้านอุดมการณ์ชัดเจน ซึ่ง
สังเกตจากบทพูดของพระเอก Spooner ที่พูดกับหุ่นยนต์ Sonny ว่า “You will have to find your way like the rest of 
us, Sonny” แปลเป็นไทยว่า “นายสามารถเลือกทางเดินเหมือนพวกเราทุกคนได้…ซอนนี่” หากมองเชิงลึกผู ้วิจัยเชื่อว่า 
มีการแอบแฝงอุดมการณ์ความน่าสะพรึงกลัวจากประโยคพูดของ Dr. Lanning “Revolution” แปลเป็นไทยว่า “การปฏิวัติ” 
ซึ่งเป็นคำพูดในทิศทางเชิงลบ ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่าทิศทางหลักของภาพยนตร์ภายใต้มิติความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีมีการประกอบสร้างความหมายของการปกครอง ซึ่งเห็นว่าถ้าหุ่นยนต์เลือกท่ีจะปฏิวัติมนุษย์อาจนำไปสู่การรื้อถอน
โครงสร้างทางสังคมเดิม โดยถ้าเป็นเช่นนั้นจะนำไปสู่พลวัตทางด้านการเมืองและการปกครองในโครงสร้ างใหม่ระหว่างการ
ต่อสู้ของมนุษย์และหุ่นยนต์เพื่อแย่งชิงอำนาจสูงสูดในระดับมหภาค  

ภาพยนตร์ดิสโทเปียเรื่อง Children of Men ผู้วิจัยมองว่า ภาพยนตร์นำเสนอให้ผู้ชมเห็นถึงอุดมการณ์ความน่า
สะพรึงกลัวผ่านกระบวนทัศน์ 2 มิติ ซึ่งมิติแรก ได้แก่ “ภัยธรรมชาติ” ที่สร้างความเชื่อให้มนุษย์ว่าในท้ายที่สุดก็ต้องแพ้ภัย
ธรรมชาติจึงนำไปสู่ความน่าสะพรึงกลัวในรูปแบบการไร้ซึ่งความหวังในการดำเนินชีวิต มิติที่สอง “ชาติพันธุ์” ภาพยนตร์ได้
ผลิตซ้ำความน่าสะพรึงกลัวตลอดทั้งเรื่องในรูปแบบความรุนแรงที่ก่อเกิดจากความเชื่อและการปลูกฝังในค่านิยมที่เปลี่ยนไป 
ซึ่งมิตินี้เผยให้ผู้ชมเห็นถึงความไร้ศีลธรรม และพฤติกรรมที่เชื่อว่าชนวนสงครามนั้นล้วนเกิดจากทัศนคติที่สร้างบรรทัดฐาน
ให้กับตัวละคร ด้วยเหตุนี ้ภาพยนตร์จึงพยายามฉายสภาพแวดล้อมดังกล่าวซ้ำ  ๆ เพื่อสืบทอดความน่าสะพรึงกลัวจาก
พฤติกรรมมนุษย์ท่ีขาดศีลธรรมประกอบกับการศึกษาครั้งน้ีเชื่อว่ามิติชาติพันธ์ุเป็นหนึ่งในขนบความรู้ใหม่ภายใต้นิยามมติิความ
น่าสะพรึงกลัวในสังคมดิสโทเปีย เนื่องจากตามมิติความน่าสะพรึงกลัวที่ผู้วิจัยทบทวนวรรณกรรมข้างต้นนั้นมีการปรากฏเพียง 
4 มิติเท่านั้น 
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7. สรุป การอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
7.1 สรุป 

1) ช่วงเวลากลางวัน พบว่าตัวละครต้องพบเจอกับการถูกครอบงำด้วยกฎระเบียบจากโครงสร้างส่วนบน
ประกอบกับเป็นคุณลักษณะขนบของผู้ถูกกระทำท่ีส่วนใหญ่ประกอบอาชีพแรงงานและอยู่ในชนช้ันกรรมมาชีพหรือชนช้ันล่าง 
อาจกล่าวได้ว่าในช่วงเวลากลางวันกลุ่มคนชนช้ันแรงงานใช้เวลาไปกับการทำงานตลอดวัน รวมไปถึงการที่ต้องเก็บตัวอาศัยอยู่
แต่ในเฉพาะพื้นที่ที่จำกัด เช่น บ้าน อาคาร ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวอาจถ่ายทอดผ่านช่วงเวลาที่คนชนชั้นล่างในปัจจุบันต่างดิ้น
รนทำงานและมิสามารถหาความสุขจากการนอนตื่นสาย หรือทำกิจวัตรอื่น ๆ ประกอบกับการมิได้สั่งสมทุนในรูปแบบต่าง ๆ 
โดยสะท้อนผ่านเครื่องแต่งกาย ทรงผม ท่ีใช้ซ้ำ ๆ ไม่แตกต่างจากเดิมนั้นเป็นเพราะช่วงเวลากลางวันของกลุ่มคนชนช้ันล่างต้อง
รีบร้อน และมิสามารถปรับเปลี่ยนบุคลิกภาพเปรียบเสมือนการถูกครอบงำด้วยคำสั่งของผู้ปกครองในทางอ้อม ฉะนั้นผู้วิจัย
มองว่าสภาวะช่วงเช้า-กลางวันเป็นค่านิยมที่ปกติของผู้คนในชนช้ันล่างนั้นเป็นเรื่องไม่ประหลาด 

2) ช่วงเวลากลางคืน  ในทางกลับกันขนบของช่วงเวลากลางคืนมักนำเสนอในรูปแบบการสร้างความน่า
สะพรึงกลัวของผู้ปกครอง กล่าวคือเป็นช่วงเวลาออกไล่ล่าผู้ต่อต้านโดยส่วนใหญ่ช่วงเวลากลางคืนจะเป็นช่วงทำงานของชน
ช้ันสูงอาจเป็นเพราะการทำงานมีความลับท่ีมิสามารถเปิดเผยให้ประชาชนรับรู้จึงนำไปสู่การทำงานภายใต้ความน่าสะพรึงกลัว 
ในแง่นี้กลุ่มผู้ปกครองมักแสดงอำนาจผ่านรสนิยมแห่งความหรูหราที่จะถูกหล่อหลอมเข้าไปในครอบงำโครงสร้างทางสังคม 
และทำให้เกิดการสั่งสมทุนท่ีมีความแตกต่าง และได้เปรียบกว่าชนช้ันล่าง ซึ่งสะท้อนผ่านเครื่องแต่งกายโทนสีดำ ไฟนีออนสีส้ม 
บทพูดเชิงขวานผ่าซาก อีกทั้งในช่วงเวลากลางคืนยังสะท้อนถึงพฤติกรรมความรุนแรง เช่น ภาพยนตร์เรื่อง  V for Vendetta 
ที่กลุ่มผู้ปกครองแสดงอำนาจผ่านการคลุมถุงดำกับประชาชน หรือ ภาพยนตร์เรื่อง In Time ที่ชนชั้นสูงแสดงอำนาจผ่านการ
ใช้เวลายามว่างในการเล่นเกมโป๊กเกอร์ในคาสิโน ในทางตรงกันข้ามช่วงเวลากลางคืนที่ปรากฏใน Children of Men มีความ
หมายถึง แสงสว่างของมนุษยชาติท่ามกลางความน่าสะพรึงกลัว กล่าวคือเป็นช่วงเวลาที่เด็กทารกได้ถือกำหนดเปรียบเสมือน
การต่อลมหายใจของทุกคน ซึ่งนัยยะครั้งนี้แฝงเรื่องความหวังท่ามกลางความขัดแย้ง การต่อสู้ระหว่างศาสนาและเช้ือชาติ โดย
ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าเด็กทารกที่มีผิวสีถือกำเนิดเพื่อทำหน้าที่ยุติความไม่ลงรอยที่เกิดจากค่านิยม และความเชื่อเรื่องการแบ่งแยก
มนุษย์ท่ีวัดจากบรรทัดฐานทางศาสนา และเชื้อชาติ 

3) สถานท่ี ภาพยนตร์ดิสโทเปียทั้ง 4 เรื่อง ต่างนำเสนอสถานท่ีรูปแบบเดียวกันทั้งหมด โดยแต่ละเรื่องพยายาม
พาผู้ชมก้าวเข้าสู่ดินแดนอันเปลี่ยวร้าง ซึ่งเป็นสถานที่ที่ถูกปฏิเสธจากคนทั่วไปหรือเรียกว่าสถานที่ดิสโทเปีย ผู้วิจัยมองว่า
สถานท่ีรูปแบบนี้เป็นการวิพากษ์วิจารณ์เรื่องที่สังคมชินชา เพิกเชย ด้วยการสำรวจแง่มุมชีวิตและความดิบเถื่อนของประชาชน
ที่บางกลุ่มไม่เคยเหลียวมอง สภาพแวดล้อมในภาพยนตร์ทั้ง 4 เรื่องถูกผสมผสานระหว่างสังคมแห่งความทันสมัย ความเสื่อม
โทรมของอาคาร บ้านเรือนและความไร้ศีลธรรมที่เกิดจากพฤติกรรมมนุษย์ หมายความว่าการดำเนินเรื่องมีการปรากฏอุปกรณ์
เทคโนโลยีทันสมัยผ่านองค์ประกอบของฉาก ความรกร้าง ความแร้นแค้น ของประชาชนท่ีพยายามแสวงหาอิสรภาพจากระบบ
สังคมที่กดขี่ทั้งในแง่การเมือง ความเหลื่อมล้ำ เทคโนโลยี วิทยาศาสตร์และภัยธรรมชาติ โดยแต่ ละเรื่องมีการวาดภาพให้
ประชาชนอยู่ภายใต้เงื่อนไขการดำรงชีวิตภายในสังคมบางอย่าง ยกตัวอย่างเช่นภาพยนตร์ In Time ที่กล่าวถึงเวลาเป็น
ตัวกำหนดความแตกต่างของคุณภาพชีวิต ซึ่งสิ่งท่ีสร้างความแตกต่างของคุณภาพชีวิต คือสถานท่ีเนื่องจาก ถ้าใครมีเวลามากก็
สามารถอาศัยในสถานที่ศิวิไลซ์ หากแต่ใครที่มีเวลาน้อยหรือไม่มีก็ต้องอยู่สถานที่ที่เสื่อมโทรม อีกทั้งในภาพยนตร์เรื่อง V for 
Vendetta ที่ใช้ช่ือเรื่องเพื่อสะท้อนผ่านสถานที่ ยกตัวอย่างเช่น ในจิตใจของแต่ละตัวละครล้วนถูกสั่งสมด้วยความคลั่งแค้นจึง
เป็นตัวจุดชนวนให้เกิดความเกลียดชัง ความรุนแรง กระนั้นจะสังเกตได้ว่าสภาพแวดล้อมภายในเรื่องถูกปกคลุมด้วยสถานท่ี
โทนสีดำมืดสลัวเพื่อสะท้อนถึงอำนาจมืดของกลุ่มรัฐบาล นอกจากน้ีภาพยนตร์เรื่อง Children of Men เป็นหนึ่งในภาพยนตร์
ที่มีความแตกต่างจากภาพยนตร์เรื่องอื่น ๆ โดยสังเกตจากความหมายของช่ือเรื่อง “บุตรทั้งหลายของพระองค์” เป็นการสื่อนัย
ยะถึงการหลุดพ้น ความว่างเปล่าและความหวัง ซึ่งความหมายเหล่านี้เป็นดั่งตัวแทนของสถานท่ีที่อยู่ภายใต้พล็อตเรื่อง กระนั้น
จึงเช่ือว่าสภาพแวดล้อมรูปแบบนี้ต้องการสะท้อนถึงสังคมดิสโทเปียในระดับสูง เนื่องจากมนุษยชาติหมดสิ้นความหวังในการใช้
ชีวิต 
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วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. 

4) อุดมการณ์ อุดมการณ์ในที ่นี ้ทำหน้าที่ถ่ายทอดภาพความจริงและความลวงพร้อมกันเพื ่อสะท้อน
สภาพแวดล้อมในปัจจุบัน เช่น ภาพยนตร์ดิสโทเปียเรื่อง In Time มีการให้ความสำคัญกับเวลา โดยใช้เวลาเป็นตัวแทนเงินใน
การแลกเปลี่ยนสิ่งต่าง ๆ ภาพยนตร์ดิสโทเปียเรื่อง V for Vendetta ที่มุ่งเน้นประชาชนเป็นสัญลักษณ์ของเสรีภาพและ
ประชาธิปไตย ยิ่งไปกว่านั้นเมื่อสังคมที่ถูกหุ่นยนต์เข้าครอบงำอาจมีการสั่งสมทุนในรูปแบบความคิดและความสามารถเพื่อ
ความอยู่รอด ด้วยเหตุนี้จึงเป็นจินตภาพความสะพรึงกลัวต่อวิวัฒนาการเทคโนโลยีและวิทยาศาสตร์ที่ทำให้ผู้กำกับภาพยนตร์
พยายามการประกอบสร้างอุดมการณ์เพื่อสะท้อนสังคมในปัจจุบัน  

7.2 อภิปรายผล 
  การประกอบสร้างความน่าสะพรึงกลัวในภาพยนตร์ดสิโทเปีย (The construction of fear in dystopian film) 

     ครั้งที่ภาพยนตร์ดิสโทเปียทั้ง 4 เรื่อง ถูกใช้เป็นเครื่องประกอบสร้างความน่าสะพรึงกลัว ภาพยนตร์ในฐานะ
กลไกทางอำนาจจึงถ่ายทอดความรุนแรง การต่อสู ้ และความขัดแย้งเพื ่อทำหน้าที่ปลูกฝังให้ผู ้ชมตระหนักถึงความน่า
สะพรึงกลัวในรูปแบบต่าง ๆ ขณะเดียวกันภาพยนตร์ดิสโทเปียทั้ง 4 เรื่องก็เป็นเครื่องมือสาธิตให้ผู้ชมเห็นว่าในความเป็นจริง
โลกในปัจจุบัน และอนาคตอาจอยู่ภายใต้สถานการณ์ดั่งเช่นในภาพยนตร์ดิสโทเปีย 

  หากพิจารณาความน่าสะพรึงกลัวจากภาพยนตร์ดิสโทเปียทั้ง 4 เรื่อง ทำให้ทราบว่าในแต่ละเรื่องมีระดับความ
น่าสะพรึงกลัวที่แตกต่างกัน ยกตัวอย่างเช่น (1) In Time มีการนำเสนอความน่าสะพรึงกลัวในระดับ Anxiety คือการสื่อ
ความหมายที่มุ่งเน้นเจ็บปวดทางกายภาพของผู้ถูกกระทำและระดับ Terror การสื่อความหมายที่มุ่งเน้นความเจ็บปวดภายใน
จิตใจของผู้ถูกกระทำ (2) V for Vendetta ใช้การสร้างความน่าสะพรึงกลัวผ่านความเงียบที่สะท้อนผ่านระดับ  Fright และ
ความน่าสะพรึงกลัวที่ผูกติดกับความทรงจำในอดีตที่เรียกว่า Paranoid (3) I, Robot เมื่อหุ่นยนต์มีอิสรภาพทางความคิด 
ความคิดนั้นจะนำไปสู่การแสดงท่าทีขบถต่อมนุษย์ ความน่าสะพรึงกลัวระดับนี้เรียกว่าTerror และ (4) Children of Men 
โลกอนาคตที่ไร้ซึ่งแสงสว่างส่งผลให้ตัวละครยอมจำนนกับโชคชะตาชีวิตซึ่งสภาวะเช่นนี้เปรียบความน่าสะพรึงกลัวได้ในระดับ 
Dread 

     ผู้วิจัยพบว่าความลุ่มลึกของการเล่าเรื่องได้ถูกผู้กำกับภาพยนตร์วิพากษ์ผ่านสัญญะ (Signified) ของภาพ เช่น In 
Time มีการปรากฏศพตัวละครมากมายที่นอนบนกองเลือดท่ามกลางถนนหรือตัวละครชนชั้นล่างทำการต่อสู้เพื่อแย่งชิง
ทรัพยากร เมื่อผู้ชมได้เห็นเลือด ศพและการต่อสู้จึงนำไปสู่การสร้างภาพที่เชื่อว่าเป็นความรุนแรง อีกทั้งการใช้ช่วงเวลาของ
ความมืด ความเงียบ ฉากเบื้องหลัง เครื่องแต่งกาย องค์ประกอบเหล่านี้มีการมุ่งเน้นให้โทนสีดำรวมไปถึงใช้วิธีย้อนภาพความ
ทรงจำในอดีตที่ตัวละครส่วนใหญ่ถูกทำร้ายและถึงยังผูกติดกับความรู้สึกทางจิตใจเพื่อสอดคล้องกับพล็อตเรื ่อง V for 
Vendetta และ Children of Men  

     ฉะนั้นคุณลักษณะความน่าสะพรึงกลัวล้วนนำเสนอผ่านการประกอบสร้างสัญญะเพื่อให้ผู้ชมรู้สึกถึงระดับความ
แตกต่างท่ีปรากฏเป็นความหมายโดยนัยซึ่งถูกซุกซ่อนอยู่ในอุดมการณ์ที่เรียกว่า “มายาคติแห่งความน่าสะพรึงกลัว (Myth of 
fear)” ซึ่งผลที่ได้จากการประกอบสร้างสัญญะนอกจากภาพที่เห็นเชิงรูปธรรม (ภาพที่เห็น) ยังปรากฏเป็นนามธรรม (ความ
เชือ่) แล้วยังมีผลที่ตามมาเป็นห่วงโซ่เพื่อโน้มน้าวให้ผู้ชมเชื่อถึงความน่าสะพรึงกลัวในแต่ละระดับ  

     หากขยายขอบเขตจากระดับความน่าสะพรึงกลัวจะกล่าวได้ว่าภายในภาพยนตร์แต่ละเรื่องมีการแฝงอดุมการณ์
ความน่าสะพรึงกลัวแตกต่างกันออกไปจึงนำไปสู่กรอบระดับที่แตกต่างกัน ทว่าระดับดังกล่าวมิได้เป็นการจำแนกหรือไล่ระดับ 
หากแต่เป็นคำอธิบายนิยามความแตกต่างของจังหวะภาพเผชิญหน้าหมายความว่าระดับมีความแตกต่างกันขึ้นอยู่กับสภาวะ
ทางกายภาพและจิตใจ ยิ่งไปกว่านั้นข้ึนอยู่กับประสบการณ์ในอดีตของตัวละคร 

     สุนทรียศาสตร์แห่งภาพยนตร์ดิสโทเปีย (The aesthetic of dystopian film) หากกล่าวถึงความแปลกใหม่
ภายใต้ขนบสถานที่ในสังคมดิสโทเปีย ผู้วิจัยพบว่า Children of Men มีการสร้างภาพความเป็นสังคมดิสโทเปียในระดับสงูกว่า
ภาพยนตร์เรื่องอื่น ๆ สังเกตจากผลกระทบของภัยธรรมชาติสามารถล้มล้างสิ่งชีวิตทุกประเภทนำไปสู่สังคมที่สูญพันธุ์ โดย
สะท้อนผ่าน ศพคนบนท้องถนน คราบเลือด เขม่าควัน ดินปืน ฝุ่น ซากปรักหักพังและความเสื่อมโทรมของอาคาร ฉะนั้นสิ่งที่
ผู้ชมเห็นคือการสะท้อนให้เข้าใจว่าปรากฏการณ์แบบนี้ถ้าเกิดขึ้นจริง สถานที่ที่อยู่อาศัยจะพบกับความน่าสะพรึงกลัวเฉกเช่น
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สถานที่ในภาพยนตร์ หากขยายสถานที่ความเป็นดิสโทเปียระดับสูง ผู้วิจัยพบว่าสภาพสังคมที่ปรากฏเปรียบดั่งวันสิ้นโลกซึ่ง
สะท้อนให้เห็นว่าเป็นภาพยนตร์ที ่คล้ายมโนทัศน์ของส่วนผสมภาพยนตร์วันสิ ้นโลก วันโลกแตก หรือเรียกว่า “Post 
apocalypse vision” ประเด็นนี้ตรงกับบทความดิสโทปียไม่สิ้นหวังจาก The Standard Readery EP.31 (2019) กล่าวว่า
สภาวะของโลกที่สูญสลายทำให้สังคมไม่เหลือสิ่งมีชีวิตโดยสาเหตุเกิดจากอุกกาบาตพุ่งชน โลกกลายเป็นน้ำแข็ง ทั้งหมดนี้ก่อ
เกิดจากภัยธรรมชาติที่มนุษย์ไม่สามารถแก้ไขได้ ดั่งเช่นงานวิจัยของปราง ศรีอรุณ และทอแสง เชาว์ชุติ ทำการศึกษามหา
นครดิสโทเปียในอาชญนิยายญี่ปุ่นเรื่อง “ราตรีสีเลือด” พบว่าครั้งหนึ่งญี่ปุ่นเคยเป็นเมืองที่สวยงามเจรญิก้าวหน้าในทุกด้าน แต่
ในปัจจุบันกลับเหลือแต่ร่องรอยของอดีตโดยเป็นการบรรยายฉากสังคมที่มีแต่ความสูญเสียที่เกิดจากสงครามกลางเมือง ความ
เหลื่อมล้ำ โรคระบาด โดยเฉพาะภัยธรรมชาติ ซึ่งในท้ายที่สุดพบว่าประชาชนนั้นหมดหวัง และรอเพียงความตายเท่าน้ันนำไปสู่
ลักษณะสังคมเมืองที่เรียกว่า “Urban uncanny” (ปราง ศรีอรุณ และทอแสง เชาว์ชุติ, 2561) ซึ่งงานวิจัยข้างต้นสอดคล้อง
กับหนังสือเรื่อง The Emissary ของ Yoko Tawada ที่กล่าวว่าอนาคตในญี่ปุ่นถูกปิดประเทศ โลกเต็มไปด้วยมลภาวะ สารพิษ
ทั้งในน้ำและบนบกจึงทำให้ไม่สามารถทำอุตสาหกรรมได้ เด็กเกิดมาไม่แข็งแรงพิการและเป็นโรคต่าง ๆ  จึงทำให้อายุสั้น
ประชาชนส่วนใหญ่ตัดสินใจฆ่าตัวตายเพราะต้องการหลีกหนีมรสุมชีวิต มุเมอิ (ตัวละครเอก) มองไปทางไหนก็ได้แต่สิ้นหวัง 
(Tawada, 2018) ฉะนั้นทำให้เชื่อว่า Children of Men เป็นส่วนผสมระหว่างภาพยนตร์ดิสโทเปียในระดับสูง ในขณะที่กลิ่น
อายของสังคมดิสโทเปียระดับสูงเป็นมโนภาพของภาพยนตร์วันสิ้นโลกนำไปสู่การค้นพบศัพท์ภาพยนตร์ดิสโทเปียเชิงวิชาการ
ว่า “ดิสโทเปียระดับสูง” หรือ “Dark dystopian film” 

      อีกแง่มุมที่ผู้วิจัยพบความแปลกใหม่ที่เป็นภาพมายาผ่านการออกแบบสภาพแวดล้อมที่เน้นสถานที่อย่างเช่นใน
ภาพยนตร์เรื่อง I, Robot สิ่งที่ปรากฏในภาพยนตร์ล้วนมีความสวยงามทั้งอาคาร ฉาก สถาปัตยกรรม รถ อุปกรณ์ เมื่อศึกษา
เชิงลึกพบว่ามันเป็นเพียงภาพที่ถูกครอบงำจากความน่าสะพรึงกลัวและไม่ได้เป็นดังที่ผู้ชมจินตนาการในเชิงสังคมอุดมคติซี่ง
เปรียบเสมือนคำที่กล่าวไว้ว่า “สิ่งที่เห็นอาจไม่ใช่สิ่งที่คิดและสิ่งที่เป็น” ฉะนั้นความตระการตาในสังคมศิวิไลซ์ที่รายล้อมดว้ย
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นเพียงภาพมายาที่สร้างเพื่อต่อต้านนิยามดิสโทเปียและปรับเปลี่ยนเจตคติของผู้ชมให้เช่ือว่ามิติ
เทคโนโลยีและวิทยาศาสตร์ในสงัคมดิสโทเปียเป็นสิ่งสวยงามและไมไ่ดน้่ากลัวเสมอไป ประเด็นภาพมายาที่ภาพยนตรด์ิสโทเปยี
เร ื ่อง I, Robot นำเสนอนั ้นมีความใกล้เคียงกับแนวคิดภาพมายาคติ (Myth) ของโรล็อง บาร์ตส์ ที ่กล่าวในหนังสือ 
“Mythologies” ว่า หมายถึง คติความเชื่อที่ดูเป็นจริงหากแต่เป็นเพียงภาพลวงที่สร้างขึ้นมาแล้วถูกทำให้มันดูน่าเชื่อถือและ
เป็นที่ยอมรับในวงกว้าง โดยการประกอบสร้างเป็นความหมายตรงและความหมายแฝง ยิ่งไปกว่านั้นภาพมายาคติยังถูกส่งต่อ
ให้กลายเป็นรูปสัญญะเพื่อโน้มน้าวให้คล้อยตาม ดังนั้นจากท่ีผู้วิจัยค้นพบเนื้อหามิติวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีนั้นมิได้สะท้อน
ถึงเชิงบวก และสวยงามอย่างท่ีเห็นหากแต่เป็นเพียงภาพมายาให้เช่ือว่ามันคอืสิ่งสวยงาม (Howard & Lavers, 2013, p. 133-
136) ที่โน้มน้าวให้ผู้ชมเชื่อว่ามันเป็นสิ่งดี ฉะนั้นผู้วิจัยมองว่าภาพยนตร์ดิสโทเปียมุ่งเน้นการผสมผสานความจริงและใช้ภาพ
จินตนาการผ่านเทคนิคการตัดต่อเพื่อสร้างโลกแห่งอนาคต

     การปลูกฝังความเชื่อในภาพยนตร์ดิสโทเปีย (Indoctrination of belief in dystopian film) ภาพยนตร์ดิสโท
เปียทั้ง 4 เรื่องมุ่งเน้นให้ผู้ชมคิดไตร่ตรองถึงจิตใต้สำนึกความเป็นมนุษย์รวมไปถึงศีลธรรมที่พึงมีแม้ว่าสังคมจะมีความโกลาหล
และโน้มเอียงไปสู่กาลอวสานสักเท่าใด อุดมการณ์เหล่านี้ยังคงมิเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมยิ่งไปกว่านั้นมันยังคงติดตั้งเจตคติ
ให้กับผู้ที่กระทำการขัดขืนที่พยายามต่อรองกับอำนาจของความน่าสะพรึงกลัว โดยเห็นได้จากประชาชนที่มีความสามารถสัก
เท่าใด ท้ายที่สุดอุดมการณ์จะทำหน้าที่ปลูกฝังให้เชื่อและให้ทำตามหากขัดขืนจะถูกลงโทษสถานหนักจนถึงความตาย ซึ่งการ
ลงโทษนั้นเปรียบเสมือนพิธีกรรมรูปแบบหนึ่งของกลุ่มผู้ปกครองที่เอาไว้จัดการกับกลุ่มคนนอกรีด ฉะนั้นมันเป็นเหมือนการ
สร้างมโนทัศน์ในเชิงความจริงเพื่อสะท้อนสังคมในปัจจุบันภายใต้การดำรงอยู่ของโครงสร้างส่วนบนที่คอยควบคุมโครงสร้าง
ส่วนล่างผ่านการครอบงำ ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงเช่ือว่าอุดมการณ์หลักมิได้ทำหน้าที่วิพากษ์สังคมเท่านั้น แต่เป็นการมุ่งสอนให้คน
ในสังคมเชื ่อเรื ่อง “ศีลธรรมความเป็นมนุษย์” ที่ทุกคนพึงต้องมีภายในจิตใต้สำนึก มิเช่นนั้นจะเป็นเหมือนสังคมดั่งใน
ภาพยนตร์ดิสโทเปียทั้ง 4 เรื่อง  

145



วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. 

     เมื่อผู้วิจัยทำการศึกษาภาพยนตร์ดิสโทเปียในช่วงต้นศตวรรษท่ี 21 ทั้ง 4 เรื่องทำให้ทราบว่าภาพยนตร์ดิสโทเปีย
ในปัจจุบันพยายามรื้อถอนมโนภาพการกดทับตัวละครเพศหญิงให้ดูด้อยค่าด้วยการปลูกฝังให้คุณค่ากับตัวละครเพศหญิงขึ้น
ใหม่ เช่น สร้างภาวะผู้นำให้ตัวละครเพศหญิง ดั่งเช่น V for Vendetta, In Time, Children of Men นอกเหนือจากจากนี้ยัง
ปรากฏในภาพยนตร์ดิสโทเปียเรื่องอื ่น ๆ ได้แก่ Ghost in shell (2017), Mad max: fury road (2015), Hunger game 
(2012-2015), Aeon Flux (2005) ด้วยเหตุนี้จึงเป็นความแตกต่างจากภาพยนตร์ดิสโทเปียในยุคก่อนหน้านี้ หรือเรียกว่า (ยุค
ภาพยนตร์คลาสสิกดิสโทเปีย) ซึ่งตรงกับงานวิจัยของ Mihai Ene พบว่า ภาพยนตร์ดิสโทเปียร่วมสมัยมักพยายามสร้างเนื้อ
เรื่องถึงการปฏิวัติขั้นสุดขั้วโดยให้บทบาทและอำนาจกับตัวละครเพศหญิงเป็นผู้ปลดปล่อยประชาชนเนื่องจากไม่มีมาตรวัดใดที่
กล่าวว่าเพศนั้นเป็นตัวกำหนดคุณค่าหรือความสามารถและเป็นตัวช้ีนำการเปลี่ยนแปลงของโลก (Ene, 2016) 

7.3 ข้อเสนอแนะ 
     งานวิจัยครั้งนี้เป็นการนำเสนอการจัดฉากของภาพและอุดมการณ์เพื่อสะท้อนสภาพแวดล้อมภายในสังคมดิสโท

เปีย กรณีศึกษาภาพยนตร์ หากแต่ในงานวิจัยครั้งหน้าควรเลือกศึกษาบริบทอื่น ๆ เช่น งานวรรณกรรม ละครทีวี ละครเพลง 
และซีรีส์ เพื่อหาขนบความแปลกใหม่และความหมายที่แท้จริงของอุดมการณร์ูปแบบอื่น ๆ เนื่องจากการทำงานของอุดมการณ์
สามารถทับซ้อนกันได้หลายมิติที่นอกเหนือจากงานภาพยนตร์ ประกอบกับการใช้องค์ประกอบทางด้านการจัดฉากของภาพ
อาจมีการศึกษาองค์ประกอบอ่ืน ๆ ภายใต้แนวคิดตระกูลภาพยนตร์ สืบเนื่องจากตามแนวคิดตระกูลภาพยนตร์มีองค์ประกอบ
ทั้งสิ้น 7 ส่วน ดังนั้นในส่วนอื่น ๆ สามารถนำมาศึกษาเพื่อสะท้อนความเป็นดิสโทเปียได้ ท้ายที่สุดผู้วิจัยเล็งเห็นว่าสังคมยูโท
เปีย (Utopia) เป็นอีกหนึ่งกรณีตัวอย่างในการศึกษาเพื่อค้นหาองค์ความรู้ใหม่เพราะสังคมยูโทเปียเป็นสังคมคู่ตรงข้ามของ  
ดิสโทเปีย ฉะนั้นจึงนำไปสู่ความแปลกใหม่ในบริบทภาพยนตร์เดียวกัน ทว่าต่างกรณีศึกษา 
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