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چکیده
آینده شهرها به مثابه محصول بشری پیچیده با چالش هایی مواجه است که نیازمند ابزارهای مختلفی جهت راهکارگزینی 

است. در این میان سینمای علمی تخیلی از معدود رسانه های فرهنگی و فراگیر است که درباره آینده شهرها ایده پردازی 

می کند. سینمای علمی تخیلی با برون یابی زوایای پنهان وضعیت معاصر، عناصر، روندها و گرایش های زمان حال، 

علاوه بر ارائه سناریوها و حالات مختلف از آینده شهرها به نوعی هشدار و شبیه سازی عواقب فعالیت های امروز بشر 

نیز محسوب می شود. پژوهش حاضر ماهیتی آینده پژوهانه دارد و با هدف توسعه فهم و درک موضوع از دیدگاهی 

تفسیرگرا، استقرایی و رویکردی کیفی برخوردار بوده، از روش تحلیل محتوای کیفی سود جسته است. در این پژوهش، 

برای دستیابی به چالش های پیش روی شهرهای آینده، فیلم های منتخب )داده ها( از طریق نمونه گیری غیرتصادفی، 

هدفمند و اکتشافی طی چهار مرحله از میان مجموعه ای از فیلم های علمی تخیلی آینده پژوهانه انتخاب و مورد مطالعه 

عمیق قرار گرفته است. داده های گردآوری شده در قالب گزاره، مقوله و مفهوم، کدگذاری و تحلیل شده است. نتایج 

به دست آمده بیانگر این است که مفاهیم حکومت و حکمروایی شهری، پایداری، عدالت فضایی، کیفیت محیطی، 

حاشیه نشینی، رسانه های دیجیتال و معماری رسانه، واقعیت افزوده و واقعیت مجازی، هوشمندی، عناصر ساختاری 

شهر، فرهنگ و برند شهری، چالش های پیش روی شهرهای آینده خواهد بود.

کلیدواژه ها: آینده پژوهی شهری، سینما، علمی تخیلی، تحلیل محتوا

ارائه راهکار  با عنوان »تبیین چالش های پیش روی شهرهای آینده و  ندا شیخ  از پایان نامه کارشناسی ارشد  این مقاله برگرفته   *

با راهنمایی دکتر مهران علی الحسابی و مشاوره دکتر مصطفی  با بهره گیری از تجارب سینمای علمی تخیلی« است که  موضوعی 
بهزادفر در دانشکده معماری و شهرسازی دانشگاه علم و صنعت ایران انجام شده است.
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مقدمهس
که  زمانی  می کنند، خصوصاً  تجربه  مردم  عموم  از  متفاوت تر  کمی  را  سینما  دنیای  اغلب  شهر  طراحان 
باشد.  به فرد آن در میان  از سینمای علمی تخیلی، شهرها، ساختمان ها و مناظر شهری منحصر  صحبت 
آنها به شهر، مردم، جامعه، دولت و روابط کلیه اجزای سازنده جهان تخیلی فیلم که داستان در آن روایت 
می شود، توجه نموده و چگونگی طراحی و شکل گیری آن را تجزیه و تحلیل می کنند. آنچه این فیلم ها را 
با این پژوهش مرتبط می سازد، موضوعات دینی و فلسفی، مستعمرات فضایی و مسائلی از این گونه نیست، 
بلکه توانمندی و قدرت این ژانر در تولید تصورات جدید از آینده و ایجاد بستری برای چشیدن یک طعم 
شهری جدید است. آینده ای که آثار علمی تخیلی روایت می کند، گاهی شباهت قابل توجهی به محیط های 
شهری معاصر دارد و گاهی صحنه هایی را به تصویر می کشد که کاملًا و از هر جهت با دنیای امروزی 
متفاوت است. ژانر علمی تخیلی با شیوه روایی و سازوکارهای داستان پردازی منحصر به فرد خویش در 
ژانر و سینمای علمی تخیلی  این  است.  فراوانی  دارای آثار  کامپیوتری  بازی های  ادبیات، هنر و  سینما، 
بر سینما( هم هشدار و اعلام خطری درباره تصمیمات،  این پژوهش  به تمرکز  )با توجه  به طور خاص 
رویدادها و وقایع حال یا گذشته است و هم منبع الهام بخشی بسیار غنی است. یکی از جنبه های سینمای 
علمی تخیلی، انعکاس آینده تکنولوژی، سبک و روش زندگی، شهرها و محیط های انسانی است از آن 
میان می توان به فیلم عصر جدید۱ چارلی چاپلین2 یا فیلم یک ادیسه فضایی: 200۱ ۳ استنلی کوبریک۴ 
اشاره نمود. فیلمی که علاوه بر تمام جنبه های تخیلی، استفاده از ابزاری مانند تبلت های امروزی در آن 
نمایش داده شده است. فیلم گزارش اقلیت۵ استیون اسپیلبرگ۶ نیز در بستری داستانی با موضوع پیشگیری 
فضاهای  بر  مراقبتی  نظارتی-  سیستم های  تأثیر  و  درباره چگونگی  تفکر  به  را  مخاطبانش  جنایت،  از 
شهری وامی دارد و ضمن انکار فضاهای فرسوده شهری، جرم و جنایت را بیماری هایی می داند که باید 
ریشه کن شوند تا شهر آینده با برج های فناورانه مرتفع از هر گزندی مصون بماند. برخی فیلم های تخیلی 
به جایگاهی در فرهنگ عامه و جامعه علمی دنیا دست یافتند که صحنه های به تصویر کشیده شده در آنها، 
بارها توسط معماران، نظریه پردازان و پژوهشگران شهری به عنوان مرجع مورد استفاه قرار گرفته و یا در 
ساخت برخی آثار، از مطالعات شهری و معماری مختلف یا مدل های آرمان شهری نظریه پردازان الهام 
گرفته شده است. بر این اساس شاید بتوان گفت رابطه شهر، جامعه و سینمای علمی تخیلی رابطه ای دوسویه 

است که هریک بر دیگری تأثیر می گذارد. 
به دو دلیل عمده لازم است داستان ها و روایت های این ژانر و به خصوص آثار نمایشی آن بررسی گردد: 
فیلم ها روایت می شوند، مخاطبان  این گونه  توسط  که  داستان هایی  به طور خاص  و  ژانر علمی تخیلی   )۱(
وسیعی دارند و قدرت تأثیرگذاری و نفوذ آن بر مخاطبان بسیار بالا است. آنها این قابلیت را دارند که همه 
افراد را برای دستیابی به جهان تخیلی بازنمایی شده، ترغیب نمایند. به این ترتیب درک جوانب مختلف 
این ایده ها به طراحی و برنامه ریزی شهرهای آینده کمک می نماید. )2( به اعتقاد بسیاری از پژوهشگران 
این ژانر ریشه در زمان حال دارد و در هر دوره زمانی منعکس کننده پارادایم های معاصر  این حوزه، 
آن دوره است و درواقع نوعی هشدار و شبیه سازی عواقب فعالیت های امروز بشر است. به همین دلیل 
می توان با موشکافی شرایط این شهرها که به نوعی بازتاب اقدامات امروز سیاستمداران، مدیران شهری و 

سایر عوامل ذی مدخل است، از اتخاذ تصمیمات نادرست جلوگیری نمود. 
و  پیشتازی  فرصت های  شناسایی  آینده،  پیش روی شهرهای  بررسی چالش های  با هدف  پژوهش  این 
تهدیدهای بالقوه، به بیان اهمیت و لزوم مطالعه و تحلیل آثار علمی تخیلی و ارزش های نهفته آن برای 
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س طراحان و برنامه ریزان شهری می پردازد. در این خصوص پاسخ دادن به دو پرسش اساسی را در دستور 
کار خود قرار داده است: آیا آثار آینده نگرانه علمی تخیلی به شهرها و مسائل مربوط به آنها می پردازند؟ 

و شهرهای آینده بازنمایی شده در فیلم های علمی تخیلی با چه چالش ها و مسائلی روبرو هستند؟

چارچوب نظری پژوهش 

تعریف علمی تخیلی
مناقشات بسیاری بر سر ارائه تعریفی روشن از علمی تخیلی وجود دارد. به رغم وجود اشتراکات میان انبوهی 
از تعاریف، همچنان هیچ تعریف واحدی برای این گونه ادبی به دست نیامده است و همواره می توان به 
متونی اشاره نمود که طبق توافق صاحب نظران، علمی تخیلی نامیده می شوند، اما خارج از تعاریف معمول 
جای می گیرند )Seed, 2011, 1(. دارکو سووین7 علمی تخیلی را چنین تعریف کرده است: »ژانری ادبی که 
شرایط لازم و کافی اش حضور و کنش متقابل بیگانه سازی8 و شناخت۹ است و ابزار اصلی و رسمی آن 
چهارچوبی خیال پردازانه به جای محیط تجربی نویسنده استRoberts, 2006, 7( »۱0(. رابرت هاین لاین۱۱ 
نیز علمی تخیلی را تفکری واقع گرایانه درباره رویدادهای احتمالی آینده می داند که از طریق فهم کامل 
به رویکرد  توجه  با   .)Seed, 2011, 1( می آید  به دست  و حال  گذشته  از جهان،  دقیق  آگاهی  و  طبیعت 
آینده پژوهانه و ساختار علمی این پژوهش، ضمن قبول کلیه تعاریف ارائه شده از علمی تخیلی، پذیرش 
شرط تعریفی تئودور استورجن۱2 برای حصول اطمینان از ساختار علمی روایت ضروری می نماید. تئودور 
استورجن برداشت خود را از علمی تخیلی چنین بیان می دارد: »علمی تخیلی صرفاً برای داستانی به کار می رود 
که با کنار گذاشتن درون مایه علمی آن، روایت داستان عقیم بماند«.۱۳ استورجن علمی تخیلی را داستانی 
درباره انسان ها، مشکلات انسانی و راه حل های انسانی می داند که بدون محتوای علمی، به هیچ وجه شکل 
نمی گرفت.۱۴ به این ترتیب با در نظر گرفتن جمیع موارد، شاید بتوان تعریف ارائه شده توسط استورجن را 

به عنوان مقبول ترین تعریف ارائه شده از علمی تخیلی برای استناد در این پژوهش در نظر گرفت.

پیشینه پژوهش
آنچه ژانر علمی تخیلی با وسعت نگاه و موضوعات مطروحه در آن را با این پژوهش مرتبط می سازد، 
به  علمی تخیلی  ژانر  از شکل گیری  پیش  به  نیز  آینده شهرها  درباره  اندیشه  قدمت  است.  آینده شهرها 
معنای امروزی آن باز می گردد و ریشه در تفکرات آرمان شهری دارد. آرمان شهر و خاستگاه تاریخی 
و اجتماعی آن در شمار موضوعاتی است که در طول تاریخ همواره مورد توجه فلاسفه و اندیشمندان 
و  بهتر  آینده ای  یافتن  برای  و  بوده  آرمانی خویش  جامعه  فکر  به  دیرباز  از  بشر  واقع  در  است.  بوده 

سامان یافته تر، به نظاره دوردست ها پرداخته است. 
سبکی  از  بیش  چیزی  ژانر  این  بودند  معتقد  آن  علاقه مندان  مدرن،  علمی تخیلی  شکل گیری  ابتدای  از 
برای لذت بردن است و اظهار داشتند علمی تخیلی می تواند در خدمت اهداف مهم آموزشی قرار گیرد 
و از طریق درگیر کردن ذهن افراد برای تصور ناشناخته ها، آنها را برای رویارویی با آینده آماده سازد 
)Huntington, 1975, 345(. برخی پژوهش های صورت گرفته درباره آینده )در دهه های گذشته( بیان 
می دارد هر فردی که انتظار دارد با آینده کنار بیاید، باید کتاب های علمی تخیلی بخواند. به اعتقاد آلوین 
تافلر علمی تخیلی، برای درک و خوانش آینده مورد نیاز است )Toffler, 1984, 216(. نگاه علمی، آموزشی 
و آینده پژوهانه به ژانر علمی تخیلی از بدو ایجاد آن وجود داشته است. نگاهی که علمی تخیلی را شیوه ای 
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به همین سبب است که در س یا پیش بینیِ وقوع رخدادها می داند.  اندیشه ها  افکار و  بیان  برای  سرراست 
میان علمی تخیلی نویسان شاخص، عده زیادی از بزرگان علم، فلسفه و سیاست حضور دارند که از میان 
آنها می توان توماس مور، فرانسیس بیکن۱۵، کپلر۱۶، ولتر۱7، اچ. جی. ولز۱8، آلدوس هاکسلی۱۹، برتراند 

.)Bhaskaran, 2006, 2-4( راسل20، و آرتور سی. کلارک را برشمرد

شکل 1. استخراج و کدگذاری گزاره های فیلم 

Total Recall, 2012 :منبع

- علمی تخیلی به عنوان ابزاری برای طراحان و برنامه ریزان شهری
این روایت های  یکی از موضوعاتی که داستان های علمی تخیلی به آن می پردازند، آینده شهرها است. 
آینده گرایانه نقش مهمی در تشویق گفتمان های مرتبط با طراحی و برنامه ریزی شهری و جذب جوامع به 
فرآیندهای شهرسازی ایفا می کنند )Collie, 2011, 431(. در واقع این شهرهای تخیلی قادر هستند تا مردم 
را به یک مکان خاص وابسته کرده و باعث شوند بینندگان با این فضاها و مکان ها احساس این همانی 
و نسبت به وجود آنها احساس نیاز کنند. همچنین سناریوهای »چه می شود اگر« که توسط روایت های 
گردند  محسوب  معماران  و  شهر  طراحان  برای  محرکه ای  نیروی  می توانند  می شوند  نقل  علمی تخیلی 
)Stackelberg & McDowell, 2014, 27-29(. به عقیده تروگمورتون2۱، برنامه ریزی به طور ذاتی نوعی 
داستان سرایی متقاعدکننده است )Throgmorton, 1992, 1996, 2003(. به این ترتیب مطالعه داستان های 
علمی تخیلی در کنار برنامه ریزی شهری به عنوان دو گونه متفاوت داستان سرایی کمک می کند تا بر انواع 
زمینه های گفت وگو و راهبردهای داستانی که برنامه ریزی شهری برای معنادار کردن جایگاه اش در جامعه 
که  بیان می دارد  نیز  مارک چایلدز22   .)Collie, 2011, 430( تأکید شود به کار می گیرد،  توسعه شهری  و 
داستان ها با ماهیت عمل و شیوه طراحی شهری درهم آمیخته اند )Childs, 2008, 2012(. در این زمینه، 
داستان های علمی تخیلی می توانند با ارائه نمونه ها و مدل هایی از ساختمان جهان2۳، مکمل سایر روش های 
کسب دانش درباره طراحی شهرها باشند یا آنها را نقد کنند و از این طریق به طراحان در درک ظرایف 
و نکات دقیقِ نظریه های طراحی شهری و معماری معاصر کمک نمایند. در حقیقت داستان سرایی درباره 
به شکل گیری  و  کند  ایجاد  زمینه  این  در  کاوش  و  تفکر  به سوی  را  مسیرهای جدیدی  می تواند  آینده 
واقعیت های جدید منجر شود )Childs, 2015, 99(. در نهایت باید گفت اگرچه تمام داستان ها می توانند 
برای طراحان شهر، الهام بخش و روشنگر باشند و شهرهای علمی تخیلی نیز بخش کوچکی از روایت های 
باید برای ایجاد و توسعه  فرهنگیِ زندگی شهریِ معاصر را تشکیل می دهند که برنامه ریزان و طراحان 
شهرهای قابل سکونت و جوامع انسانی پایدار مطالعه کنند، اما این داستان ها به پنج دلیل، جایگاه خاصی 

دارند و باید به طور ویژه مورد توجه قرار گیرند:

 رـناژ هـب هـناهوژپهدنیآ و یـشزومآ ،یملع هاگن .)Toffler, 1984, 216( تسا زاین دروم هدنیآ شناوخ و كرد يارب ،یلیختیملع رلفات
 یِنیبشیپ ای اههشیدنا و راکفا نایب يارب تساررس ياهویش ار یلیختیملع هک یهاگن .تسا هتشاد دوجو نآ داجیا ودب زا یلیختیملع
 تـسایس و هفـسلف ،ملع ناگرزب زا يدایز هدع ،صخاش ناسیونیلیختیملع نایم رد هک تسا ببس نیمه هب .دنادیم اهدادخر عوقو
 دـنارترب ،١٩یلـسکاه سودـلآ ،١٨زـلو .یج .چا ،١٧رتلو ،١۶رلپک ،١۵نکیب سیسنارف ،روم ساموت ناوتیم اهنآ نایم زا هک دنراد روضح
 .)Bhaskaran, 2006, 2-4( درمشرب ار كرلاک .یس روترآ و ،٢٠لسار

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

  ملیف ياههرازگ يراذگدک و جارختسا .شهوژپ هنیشیپ .1 لکش
 Total Recall, 2012 :عبنم

 
 يرهش نازیرهمانرب و ناحارط يارب يرازبا ناونعهب یلیختیملع -
 رد یـمهم شـقن هـنایارگهدنیآ ياـهتیاور نیا .تسا اهرهش هدنیآ ،دنزادرپیم نآ هب یلیختیملع ياهناتساد هک یتاعوضوم زا یکی
 ,Collie, 2011( دـننکیم اـفیا يزاـسرهش ياهدنیآرف هب عماوج بذج و يرهش يزیرهمانرب و یحارط اب طبترم ياهنامتفگ قیوشت

 و اهاـضف نـیا اب ناگدننیب دنوش ثعاب و هدرک هتسباو صاخ ناکم کی هب ار مدرم ات دنتسه رداق یلیخت ياهرهش نیا عقاو رد .)431
 ياـهتیاور طـسوت هک »رگا دوشیم هچ« ياهویرانس نینچمه .دننک زاین ساسحا اهنآ دوجو هب تبسن و ینامهنیا ساسحا اهناکم
 ,Stackelberg & McDowell( دـندرگ بوسحم نارامعم و رهش ناحارط يارب ياهکرحم يورین دنناوتیم دنوشیم لقن یلیختیملع

 ,Throgmorton, 1992( تـسا هدـننکدعاقتم ییارسناتساد یعون یتاذ روطهب يزیرهمانرب ،٢١نوترومگورت هدیقع هب .)4201, 29-27
 ییارـسناتساد تواـفتم هـنوگ ود ناونعهب يرهش يزیرهمانرب رانک رد یلیختیملع ياهناتساد هعلاطم بیترت نیا هب .)2003 ,1996

 و هعماج رد شاهاگیاج ندرک رادانعم يارب يرهش يزیرهمانرب هک یناتساد ياهدربهار و وگوتفگ ياههنیمز عاونا رب ات دنکیم کمک
 و لـمع تـیهام اـب اهناتـساد هک درادیم نایب زین ٢٢زدلیاچ كرام .)Collie, 2011, 430( دوش دیکأت ،دریگیم راکهب يرهش هعسوت
 و اههـنومن هـئارا اـب دـنناوتیم یلیختیملع ياهناتساد ،هنیمز نیا رد .)Childs, 2008, 2012( دناهتخیمآمهرد يرهشیحارط هویش
 قـیرط نـیا زا و دننک دقن ار اهنآ ای دنشاب اهرهش یحارط هرابرد شناد بسک ياهشور ریاس لمکم ،٢٣ناهج نامتخاس زا ییاهلدم
 هرابرد ییارسناتساد تقیقح رد .دنیامن کمک رصاعم يرامعم و يرهش یحارط ياههیرظنِ قیقد تاکن و فیارظ كرد رد ناحارط هب
 دوـش رـجنم دیدج ياهتیعقاو يریگلکش هب و دنک داجیا هنیمز نیا رد شواک و رکفت يوس هب ار يدیدج ياهریسم دناوتیم هدنیآ
)Childs, 2015, 99(. و دنـشاب رگنـشور و شخبماـهلا ،رهـش ناـحارط يارـب دـنناوتیم اهناتـساد مامت هچرگا تفگ دیاب تیاهن رد 
 ناـحارط و نازیرهمانرب هک دنهدیم لیکشت ار رصاعمِ يرهش یگدنز ِیگنهرف ياهتیاور زا یکچوک شخب زین یلیختیملع ياهرهش
 یـصاخ هاـگیاج ،لیلد جنپ هب اهناتساد نیا اما ،دننک هعلاطم رادیاپ یناسنا عماوج و تنوکس لباق ياهرهش هعسوت و داجیا يارب دیاب
 :دنریگ رارق هجوت دروم هژیو روطهب دیاب و دنراد

 .دنهدیم لکش ،هدرک سکعنم ار هعماج ینونک یگدنز کبس و گنهرف همادا اهناتساد نیا )1

 ساموت ؛يرهشنامرآ تارکفت رد هشیر
 ،ایلا تناس وینوتنآ ،يرلاس ولوئاپ ،روم
 كوک رتیپ ،نوره نار

 ،نکیب سیسنارف ریظن يدارفا راثآ رد
 ،كرلاکیس روترآ ،یلسکاه سودلآ
 زلو یج چا

 

 

 هدنیآ هرابرد لیخت
اهرهش

 یشزومآ و یملع هاگن
یلیخت یملع هب

 یلیخت یملع دربراک
 و ناحارط يارب
يرهش نازیر همانرب

 یلیخت یملع دربراک
یهوژپ هدنیآ رد
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س این داستان ها ادامه فرهنگ و سبک زندگی کنونی جامعه را منعکس کرده، شکل می دهند.. ۱
مسائل . 2 شهری،  برنامه ریزان  و  طراحان  فعالیت های  و  نویسندگان  پیشنهادی  جهانیِ  ساختمان 

نگران کننده، قابل توجه و مشترکی را به نمایش می گذارد.
این داستان ها می توانند به وسیله بازنمایی رویدادهای رؤیایی و تخیلی، ابعاد منفی و مثبت وقایع . ۳

مسائل  درک  در  را  طراحان  و  داده  قرار  تأثیر  تحت  را  افراد  احساسات  کنند،  بزرگ نمایی  را 
.)Stackelberg & McDowell, 2014, 7( ظریف، دقیق و نادیده گرفته شده یاری دهند

علمی تخیلی می تواند منعکس کننده تصاویری تخیلی از آینده یک شهر، جامعه و یا جهان باشد . ۴
و ضمن بیان جزئیات و ویژگی های آنها، به این شهرها شکل دهد و با ایجاد محیطی آزمایشی، 

بستر تعامل اندیشه و احساس را فراهم نماید. 
روایت ها و سناریوهای »چه می شود اگر« می توانند به عنوان منتقدِ وضعیت موجود و یا روشی . ۵

استفاده قرار گیرند، زیرا در خلق  برنامه ریزی مورد  مکمل در کنار سایر روش های طراحی و 
این سناریوها اغلب پارادایم ها، نظریات و رویکردهای طراحی شهری و معماری معاصر لحاظ 

.)Collie, 2011, 425( گردیده است

علمی تخیلی و آینده پژوهی
گیرد،  قرار  داستان های علمی تخیلی مورد ملاحظه  باید در خصوص ذات و طبیعت  که  کلیدی  مسئله ای 
متمایز  بیان  دو  آینده پژوهی  و  علمی تخیلی  داستان های  گفت  می توان  است.  آینده پژوهی  با  آن  رابطه 
دیدگاه ها،   .)Lombardo, 2006b( می کنند  اطلاع رسانی  آینده  درباره  تعاملی  پیوستاری  در  که  هستند 
رویکردها و روش های گوناگون غیرتخیلی بسیاری درباره آینده پژوهی وجود دارد و این حوزه پیچیده و 
روش های آن می توانند از طرق مختلف با علمی تخیلی تعامل داشته باشند. یکی از این روش ها، تکنیک 
سناریونویسی آینده پژوهی است. این تکنیک، توصیفی چندوجهی، چندسطحی و یا به تعبیری جامع، 
از یک فرآیند است که ضمن برخورداری از خلاقیت، برخلاف روایات علمی تخیلی، معمولًا هنجاری2۴ 
است و با استفاده از تحلیل روندها، آمارها و پیش بینی های کمّیِ رسمی توسط آینده پژوهان شکل می گیرد 
)Idier, 2000, 255-272(. این تکنیک، داستانی جهانی تولید نمی کند بلکه به خلق چندین داستان جزئی 
می پردازد و از این طریق به طیف گسترده ای از حوادث نامعلوم اما قابل قبول اجازه وقوع می دهد و درباره 

.)Hauptman, Steinmuller, 2019, 53; Idier, 2000, 255-272( آنها کاوش می کند
زمان  در  شده  اتخاذ  تصمیمات  تبعات  درباره  تفکر  برای  ابزاری  آینده پژوهی،  سناریونویسی  تکنیک 
حال و آمادگی برای تغییرات محیط است. به نظر می رسد این تکنیک و داستان های علمی تخیلی دارای 
کاربرد و اهدافی مشترک هستند. البته داستان های علمی تخیلی می توانند فراتر از سناریوهای آینده پژوهی 
پیش بروند، علت آن نه فقط به خاطر محیط و یا وسعت طرح، بلکه به این خاطر است که نویسندگان 
یا  انگیزه ها و  پارادایم های موجود در راستای کشف  یا  از شکستن هنجارها، فرهنگ ها و  علمی تخیلی 
طراحی  گونه ای  به  علمی تخیلی  داستان های  شخصیت های  علاوه  به  نمی هراسند.  انسانی  خلاقیت های 
شده اند که خواننده می تواند خود را در جایگاه آنها در دل داستان قرار دهد؛ نوعی درگیری احساسی که 
بر روی  مستقیمی  تأثیر  آینده پژوهی  علمی تخیلی،  برخلاف  فاقد آن هستند.  آینده پژوهی  سناریوهای 
جامعه نمی گذارد. مسئله اصلی نیز مربوط به بیشترین اثرگذاری است. یک فیلم علمی تخیلی که در آن 
و  شرکت ها  فنی  گزارش های  از  بیش  می شود،  گذاشته  نمایش  به  ژنتیکی  دستکاری  از  ناشی  خطرات 
این  عمومی،  افکار  قابل توجه  سیاسی  وزن  دلیل  به  و  بود  خواهد  تأثیرگذار  جامعه  بر  دولتی  مؤسسات 
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داستان ها می توانند به طور غیرمستقیم از طریق سناریوهای هشدار تصمیمات را تحت تأثیر قرار دهند س
.)Idier, 2000, 255-272(

در واقع یک داستان یا فیلم نامه مناسب و پخته درباره آینده احتمالی که از جزئیات حسی و جلوه های ویژه 
واقع گرایانه برخوردار است، از لحاظ روان شناسی در مقایسه با تصویر ایستا و فاقد شخصیت و حرکت یک 
سناریوی انتزاعی آینده پژوهی یا پیش بینی های آماری دقیق و واقع بینانه، روایتی خیره کننده و چشمگیر 
 Lombardo, 2015,( است که مخاطب را به طور زنده در جریان اقدامات پیوسته و نتایج آنها قرار می دهد
7(. در حقیقت در این گونه روایت ها، مخاطب در سطحی عمیق و شخصی با آن ارتباط برقرار و در فضای 

داستانی زندگی می کند. 
با مقایسه فهرست موضوعات آینده پژوهی2۵ با موضوعات و درون مایه های علمی تخیلی2۶ نتایج جالبی 
به دست می آید.27 اگرچه عناوین مورد نظر این دو حوزه در بخش هایی دارای همپوشانی هستند، ولی 
تفاوت هایی نیز با یکدیگر دارند. علمی تخیلی بیشتر به موضوعات فرازمینی، فانتزی و شبه علمی می پردازد 
و احتمالات تکنولوژیکی گوناگون را با جزئیات بیشتری بررسی می کند. همچنین بر پیشرفت های ذهنی 
و روحی یا همان حوزه شبه علمی تأکید بیشتری دارد. این در حالی است که موضوعات آینده پژوهان 
زمینی تر است، تأکید بسیاری بر موضوعات اقتصادی، سیاسی و سازمانی داشته و اهمیت فراوانی برای 
موضوعات و اولویت های مرتبط با رفاه انسانی قائل است. با این همه، این تفاوت ها بیشتر در مورد نقاط 
تأکید آینده پژوهی و علمی تخیلی است و نمی توان تمایزی مطلق را میان آنها یافت. در اغلب مواقع نیز 
بحث  مورد  را  فهرست علمی تخیلی  تمام موضوعات موجود در  آینده پژوهان  که  می توان مشاهده کرد 
قرار داده اند و یا نویسندگان علمی تخیلی موضوعات موجود در فهرست آینده پژوهان را بررسی می کنند 
)Lombardo, 2008, 126-139(. به این ترتیب براساس موضوعات و نگرانی های آینده پژوهان درباره 
به  توجه  با  نیز  و  علمی تخیلی  درون مایه های  و  موضوعات  تاریخچه،  دقیق  تحلیل  و  مطالعه  با  و  آینده 
به نظر می رسد آثاری که  انسانی و واقعی،  بر آینده شهرهای  این پژوهش و تمرکز آن  ماهیت علمی 
مضامین شبه علمی، فضایی، ترکیبی از عناصر داستانی، فانتزی و فانتزی علمی دارند با موضوع این تحقیق 

بی ارتباط هستند. 

روش پژوهش
با توجه به موضوع این پژوهش، حجم بالاي اطلاعات و محدودیت و ناکارایي تحلیل هاي کمّي، کاربرد 
روشي انعطاف پذیر براي تحلیل داده ها الزامي بوده و به همین علت از روش تحلیل محتواي کیفي استفاده 
گردیده است. اگرچه همه رویکردهای تحلیل محتوا از فرآیندی مشابه پیروی می کنند، در این پژوهش از 
رویکرد تحلیل محتوای متعارف28 استفاده شده است. این پژوهش در سه گام اساسی نمونه گیری داده ها، 

تحلیل و ترسیم یافته ها صورت گرفته است.
نمونه گیری داده ها: حوزه مطالعه این پژوهش فیلم های علمی تخیلی اعم از تلویزیونی، سینمایی، انیمیشنی 
با توجه به موضوع این پژوهش و گستردگی حوزه مطالعاتی آن،  و لایو-اکشن، مستند و کوتاه است. 
نمونه گیری غیرتصادفی، هدفمند، اکتشافی و چهارمرحله ای بوده و برای یافتن آثار مرتبط، مراحل زیر 

طی گردیده است:
با توجه به رویکرد آینده پژوهانه، آثار انتخابی باید به زمانی در آینده اشاره می داشتند، به همین دلیل . ۱

در ابتدا با بررسی جامع تارنماهای معتبر نقد فیلم، وبلاگ ها، تارنمای جامع IMDb 2۹ فهرست های 
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س مختلف منتشر شده در ویکی پدیا، فهرستی از ۶۱۹ فیلم علمی تخیلی که سال )زمان( انتشار آنها با 
سال بازنمایی شده در فیلم متفاوت بود، تهیه گردید. به رغم تلاش بسیار زیادی که برای یافتن کلیه 

آثار دارای این شرط صرف شد، نمی توان ادعا کرد هیچ فیلمی از نظر دور نمانده است.
در ابتدا تصور بر این بود که می توان آثار را براساس سال انتشار، سال بازنمایی یا اختلاف این . 2

دو، به گونه ای طبقه بندی نمود و به این ترتیب فیلم های غیرمرتبط را حذف کرد. پس از مشاهده 
تصادفی ۶0 فیلم )حدود ۱0 % کل حوزه مطالعاتی( این تصور منتفی گردید؛ زیرا ممکن بود یک 
فیلم قدیمی از نظر محتوایی بسیار غنی تر از فیلمی جدید باشد یا اثری که آینده دورتری را تصویر 
بر  باشد که آینده ای نزدیک را نشان می دهد. علاوه  اثری  از  می کرد منطقی تر و واقع گرایانه تر 
این در دسته ای از آثار، سال بازنمایی شده نامشخص۳0 بود. به این ترتیب با توجه به بررسی های 
فراوان و تحلیل ۶0 فیلم تصادفیِ انتخابی، تصمیم بر آن شد تا آثاری که اختلاف سال انتشار و سال 
بازنمایی شده در آنها کمتر و برابر ۱0 سال بود از فهرست اولیه حذف گردد. زیرا این آثار فاقد 

محتوای آینده پژوهانه بودند. در این مرحله ۱20 فیلم از فهرست اولیه کنار گذاشته شد.
تا . ۳ گرفتند  قرار  بررسی  مورد  درون مایه  و  محتوا  مضمون،  نظر  از  باقی مانده  اثر   ۴۹۹ نتیجه  در 

با  فیلم هایی  حذف  برای  ترتیب  این  به  گردد.  حذف  غیرآینده پژوهانه  محتوای  با  آثاری 
از  که خارج  داستانی  از عناصر  ترکیبی  فانتزی علمی و  و  فانتزی  موضوعات فضایی، شبه علم، 
بحث آینده پژوهی بوده و فیلم هایی که محتوای غیرمرتبط داشته یا به شهر و موضوعات وابسته 
به آن نمی پرداختند، بخش پلات ویکی پدیای انگلیسی و تریلر هر ۴۹۹ فیلم مشاهده و بررسی 

گردید. در این مرحله ۳۹۶ اثر کنار گذاشته شد.
در نهایت ۱0۳ فیلم باقی مانده، به طور کامل مشاهده شد و براساس تجزیه و تحلیل های صورت . ۴

صرفاً  و  خیالی  فانتزی،  ابعاد  بودن  برجسته  شبه علمی،  بنیاد  نظیر  دلایلی  به  اثر   ۶0 گرفته، 
سرگرم کننده، نپرداختن به ابعاد شهری و عدم نمایش شهر آینده و یا طرح ایده های تاریخ گذشته، 
به معنای  امکان مشاهده شهر  انتخاب آثار،  انتخاب گردید. مبنای  فیلم  نهایت ۴۳  حذف و در 

معمول آن به عنوان یکی از عناصر اصلی فیلم یا پس زمینه ای برای داستان پردازی بود.
تحلیل این بخش از سه مرحله آماده کردن داده ها، کدگذاری باز و پردازش اطلاعات تشکیل شده است. 
مشاهده،  از  پس  فیلم ها  همین جهت  به  می شدند.  تبدیل  متن  به  فیلم ها(  اینجا  )در  داده ها  باید  ابتدا  در 
خلاصه شده و نکات مربوط با واحد تحلیل که شهر و مسائل مرتبط با آن )مستقیم و غیرمستقیم( است، 
یادداشت برداری گردید. سپس متن پژوهش، بازبینی و بازخوانی شد و گزاره های هر داده با دقت بررسی 
از  است.  ارائه شده  نمونه  برای   )۱( کدگذاری  است. جدول  داده شده  اختصاص  کد  کدام یک  هر  به  و 
کدگذاری محتوای داده ها، ۳2۱ کد مفهومی به دست آمد که از بررسی خصوصیات و ابعاد هر کد، تعیین 
تشکیل  کد جدید   22 گروه،  در یک  مشابه  مفاهیم  دسته بندی  و  الگوها  کردن  روشن  آنها،  بین  روابط 
قابل  تعریف  نزدیک ترین  به مفهوم کلی گزاره های تشکیل دهنده هر کد جدید،  با توجه  گردید. سپس 
برداشت که در مورد تمام گزاره ها صادق بود به آن اختصاص یافت. در این مسیر، گزاره ها بارها مورد 
گروه  به  بودند  سایرین  با  تفاوتی  اندک  دارای  که  گزاره هایی  و  گرفتند  قرار  پالایش  و  تفسیر  بازبینی، 
جداگانه ای انتقال یافتند تا مجدد درباره آنها تصمیم گیری شود. به این ترتیب در این مرحله با استنتاج 
داده ها، به بازسازی معانی برگرفته از آنها پرداخته شد. در نهایت 22 کد به دست آمده در این مرحله در 

ستون مقولات جدول 2 بیان شده است. 
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Total Recall )2012( جدول 1. استخراج و کدگذاری گزاره های فیلم

 هرازگ يداهنشیپ دک هرازگ ملیف مان ملیف دک

M39 

Total R
ecall (2012)

 

 M39a نادنورهش هب یناهج تلود يلااب زا هاگن

 M39b اهتابر طسوت يرهش تامدخ یخرب ماجنا

 M39c دودحم ياضف رد یتسیز يلااب مکارت و نیمز هدمع شخب ندوب تنوکس لباقریغ

 M39d نیمز عبنم نیرتشزرااب ناونعهب یگدنز لباق ياضف

 M39e يربارب و هافر ،يداصتقا تلادع نادقف ،رقف

 M39f ناسکی يرهش تامدخ و طیارش زا يرادروخرب مدع

 M39g یصوصخ و یمومع لقن و لمح متسیس

 M39h يرگشدرگ و یمرگرس ،حیرفت يارب يزاجم تیعقاو دربراک

 M39i یمجح يریوصت ياههداد زا هدافتسا اب يدعبهس ياهرگشیامن دوجو

 M39j ینامتخاس يلااب مکارت

 M39k هقبطدنچ يرهش یعادت

 M39l نیمز یتاقبط کیکفت

 M39m یسیطانغم نادیم رب ینتبم یطابترا هکبش دوجو

 M39n راک يورین بوکرس و يراکیب

 
ترسیم نتایج حاصل از داده های کدگذاری شده

مفهوم  یک  به  که  مقولاتی  می شود.  پرداخته  کدها  از  شکل گرفته  مقوله های  بررسی  به  مرحله  این  در 
از یک مفهوم وسیع تر بودند، به صورت خوشه ای طبقه بندی شدند. در  مشترک اشاره داشتند یا جزئی 

پایان ۱۱ دسته مفهومی )جدول 2( حاصل گردید.
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جدول 2. چالش های پیش روی شهرهای آینده، مبتنی بر تجارب سینمای علمی تخیلی

 میهافم تلاوقم

 تسیزطیحم يرادیاپ

 یعامتجا يرادیاپ يرادیاپ

 يداصتقا يرادیاپ

 تشادهب و یطیحم تیعضو

 يرهش طیحم ياوتحم یطیحم تیفیک

 تعیبط اب طابترا

 ییاضف تلادع یعامتجا-ییاضف عیزوت

 هعماج و تردق هطبار
 يرهش ییاورمکح و تموکح

 يرهش تیریدم

 يرهش ياهدامن
 يرهش دنرب

 رهش تیوه

 یعامتجا تلاماعت

 هعماج یشزرا ماظن گنهرف

 تافیرشت و اهنییآ

 يزاجم ياهاضف

 يزاجم تاحیرفت هدوزفا تیعقاو و يزاجم تیعقاو

 کیفارگولوه يژولونکت

 یطابترا هکبش
 رهش يراتخاس رصانع

 يدبلاک راتخاس ،مکارت ،يربراک

 يدنمشوه ءایشا تنرتنیا

 هناسر يرامعم و لاتیجید ياههناسر اهنآ يازجا و يرامعم و يرهش ياضف یشیامن درکراک

 ینیشنهیشاح ینیشنهیشاح

 

بررسی یافته ها و ارائه مصادیق
کیفیت  فضایی،  عدالت  پایداری،  شهری،  حکومت  مفهوم  یازده  علمی تخیلی  سینمای  تجارب  براساس 
محیطی، حاشیه نشینی، رسانه های دیجیتال و معماری رسانه، واقعیت افزوده و واقعیت مجازی، هوشمندی، 
عناصر ساختاری شهر، فرهنگ و برند شهری، چالش های پیش روی شهرهای آینده خواهند بود )جدول ۳(.

- حکومت یا حکمروایی شهری: براساس نتایج به دست آمده از تحلیل فیلم ها، به نظر می رسد دولت ها و 
حکومت های دیجیتالی آینده به جای فراهم آوردن بستر مناسب برای برقراری دموکراسی از طریق وضع 
اقتدار بیشتر هستند. در حقیقت برخلاف آنچه  به دنبال کسب  قوانین و سیاست های کنترلی و نظارتی 
ایجاد صلح، گسترش دموکراسی، حفظ آزادی های  باعث  تصور می گردد گسترش تکنولوژی اطلاعات 
در  هستند.  حرکت  در  رادیکالی  نگرش های  سمت  به  عمل  در  دولت ها  و  نمی شود  جمعی  و  فردی 
 THX 1138 یا   The Giver، Equals فیلم های  در  آنچه  نظیر  جوامع  این  آرمان شهرخواهانه  نسخه های 
نشان داده می شود، شهر چیزی شبیه نوعی اردوگاه یا زندان است که همه در آن قابلیت مشاهده پذیری 
دارند. نوعی از معماری و شهرسازی که در بیمارستان ها و مدارس به کار می رود. از طریق به کارگیری 
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انضباطی س سیاستی  واقع  در  برابری،  بوده،  نظارت  مورد  زمان،  هر  در  و  جا  همه  در  انسان  تکنولوژی، 
برای تحت کنترل قرار دادن افراد و شهروندان است. سایر آثار، نشان دهنده شکل گیری جوامعی کنترلی 
است که در آن انسان دارای نوعی قلاده ای الکترونیکی است، همان ایده ای که در فیلم Cloud Atlas در 
مورد بافت زادها یا انسان های سنتزی به کار رفته است. در این جوامع، انسان به طور مداوم تحت کنترل 
غیره  و  شهری  چشمی  اسکن های  مداربسته،  دوربین های  مکان نما،  الکترونیکی  سیستم های  نظارت  و 
قرار دارد. هیچ عرصه ای خصوصی نیست و بشر در حقیقت در قفسی شیشه ای زندگی می کند که قادر به 
شکستن آن نیست. در این شرایط هرچه از کارکرد تکنولوژی در جهت ارتقای آزادی های شخصی و 
دموکراسی کاسته شود، شرایط جوامع به سمت شکل گیری رژیم های نظامی، دیکتاتوری و امنیتی پیش 
کارکرد  حوزه  در  و  است  بازشناسی  قابل  علمی تخیلی  فیلم های  در  که  مقولاتی  از  دیگر  یکی  می رود. 
دولت ها و حکومت ها قرار دارد، نحوه مدیریت شهرها و ارائه خدمات شهری است. در آینده کاربرد 
ربات ها و هوش مصنوعی در مدیریت و برنامه ریزی ترافیک شهری، کنترل و نگهداری زیرساخت های 
کاهش  موجب  همزمان  است  قادر  که  اتفاقی  شد.  فراگیر خواهد  به شهروندان  و خدمات رسانی  شهری 
هزینه و زمان انجام وظایف مجموعه مدیریت شهری و ارتقای کیفیت عملکرد آن شود اما قطعاً تبعات، 
عواقب و نتایجی نیز به همراه دارد. زیرا به رغم آنکه نباید از هیچ فرصتی برای پیشرفت های علمی و 
تکنولوژیکی چشم پوشی کرد باید این نکته را نیز درنظر داشت که تکنولوژی به مثابه تیغی دولبه است. 
فارغ از ترس های دیرینه بشر درباره شورش هوش های مصنوعی علیه نژاد انسان، باید نگران سیاست های 
امنیتی و نظارتی دولت ها و سوءاستفاده های احتمالی از فن آوری در جهت سرکوب افراد و آزادی های 
فردی و اجتماعی، تشدید شکاف های طبقاتی و افزایش تبعیض ها بود. مسئله مهم دیگر مربوط به وجود 

شرکت های بزرگ چندملیتی است که اداره و حکومت شهرها و حتی کشورها را در دست دارند.
در  بحران ها  انواع  با  آینده  در  بشر  می رسد  نظر  به  داده ها،  از  برآمده  تحلیل های  براساس  پایداری:   -
و  رباتیک  صنعت  تکنولوژی،  پیشرفت  می گردد.  مواجه  سیاسی  و  اقتصادی  اجتماعی،  زمینه های 
هوش مصنوعی، موجب شکل گیری بحران بیکاری، تعریف مشاغل جدید صنعتی جهت تولید قطعات 
الکترونیکی و رباتیک و در نهایت ایجاد بستری برای سوءاستفاده از نیروی کار انسانی می شود. تغییر و 
تحول در بازارهای سرمایه و اقتصاد، کنترل هرچه بیشتر شهروندان توسط دولت ها و سیاست های نهان 
حذف طبقه متوسط، موجب افزایش شکاف طبقاتی )فقیرتر شدن فقرا و انباشت سرمایه سرمایه داران(، 
فقر و نابرابری می گردد. افزایش جمعیت، استفاده بیش از حد از طبیعت و تغییرات اقلیمی، سیاست ها و 
قوانین دولت ها با هدف تفکیک انسان ها از یکدیگر براساس ژنتیک، ملیت و قومیت و میزان سرمایه 

نیز باعث تشدید این شرایط می شود.
جنبه های  به  زندگی  کیفیت  است.  زندگی  کیفیت  از  زیرمجموعه ای  محیطی  کیفیت  محیطی:  کیفیت   -
کمّی و کیفی به طور توأمان می پردازد و بدون حصول کیفیت محیطی که در آن زندگی می کنیم، معنایی 
ندارد. وضعیت کیفیت محیطی شهرها در آینده وابستگی شدیدی با میزان مرتفع شدن نیازهای اولیه و 
اساسی انسانی دارد و دارای ارتباط تنگانگی با نقش دولت ها است. به نظر می رسد با توجه به افزایش 
امر موجب  بود و همین  بشر خواهد  از معضلات آینده  جمعیت شهرنشین، کمبود فضای زیست یکی 
 The Giver، Her، کاهش سرانه فضاهای سبز و باز و فقدان ارتباط با طبیعت در شهرها می گردد. آثار
Demolition Man و Minority Report از معدود فیلم هایی هستند که در آنها طبیعت به عنوان یکی از 
کیفیت  مورد  در  هرچیز  از  بیش  آنچه  دارد.  مؤثری  شهر حضور  در  کاربردی  و  زیبایی شناسانه  ارکان 
محیط های شهری بازنمایی شده در فیلم های علمی تخیلی حائز اهمیت است توجه به این نکته است که 
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س وجود یا فقدان هر کیفیتی در هر فیلم متفاوت است و در واقع هر اثر، جنبه های متفاوتی از یک کیفیت 
)به طور مثبت یا منفی( را به نمایش می گذارد. فقدان سرزندگی در فیلمی نظیر ۱۹8۴ فرسنگ ها با مفهومی 
مشابه در فیلم The Running Man یا Dredd یا THX 1138 تفاوت دارد. و هرکدام از این آثار در زمینه 

مباحث مربوط به کیفیت می توانند موضوع تحلیل جداگانه ای قرار گیرند.
- رسانه های دیجیتال و معماری رسانه: در آینده استفاده گسترده از داده های دیجیتالی و معماری رسانه 
که  رخدادی  می گردد.  شهرها  بیشتر  هرچه  شدن  تجاری  و  تبلیغات  افزایش  باعث  شهری  فضاهای  در 
تداعی کننده نظام سرمایه داری است. فارغ از تأثیراتی که این اتفاق بر منظر شهری دارد، در این جوامع 
البته  تلقی می شوند.  نوعی هدف متحرک  مثابه  به  قرار می گیرند و  تبلیغات  از  انبوهی  برابر  انسان ها در 
کاربرد بدنه های شهری به عنوان نمایشگری وسیع موجب تغییر بار معنایی بناها از یک ساختمان کالبدی 
صرف شده و موجب می گردد خود بنا به عنوان ابزاری برای ایجاد پویایی، تنوع و سرزندگی در محیط های 
شهری مورد توجه قرار گیرد. عرصه های عمومی مهم ترین بخش شهرها و محیط های شهری را تشکیل 
می دهد. در این فضاها بیشترین ارتباط و تعامل بین انسان ها اتفاق می افتد. با توجه به آثار علمی تخیلی 
به نظر می رسد در آینده کارکرد تعاملی فضاهای شهری تنزل خواهد یافت و خلوت گزینی، آسایش و 
امنیت فردی برای شهروندان اهمیت بیشتری می یابد. به این ترتیب شاید جنبه مثبت استفاده از ابزارهای 

دیجیتالی تأثیرگذاری آن بر کیفیت های پویایی، حضورپذیری و سرزندگی فضاهای شهری باشد.
- واقعیت مجازی و واقعیت افزوده: تمرکز بشر بر پیشرفت این حوزه نتایج متفاوتی از جمله افزایش 
تعاملات مجازی، تغییر سبک و روش زندگی، کاهش سرانه کاربری هایی نظیر زندان، مراکز روان درمانی، 
صنعت  تحول  ترافیک،  کاهش  نتیجه  در  و  برون شهری  سفرهای  تعداد  کاهش  تفریحی،  کاربری های 
گردشگری، شکل گیری فضاهای آموزش و آزمون مجازی و بی شمار پیامد دیگر را دربرخواهد داشت. 
همه این موارد به طور مستقیم و غیرمستقیم موجب تحول شهرها می گردند. تحولی که در عین برخورداری 
از جنبه های فریبنده و اغواکننده، می تواند پیامدهای ناخوشایندی نیز به همراه داشته باشد و هوشیاری 
طراحان، برنامه ریزان و مدیران شهری در نحوه به کارگیری این تکنولوژی قادر است مانع از بروز نتایج 

ناگوار آن گردد.
واقعیت افزوده به صورت سه بعدی، داده های واقعی و مجازی را با یکدیگر ترکیب می کند و می توان آن را 
حالت میانی، میان دنیای واقعی کامل و دنیای مجازی کامل تصور کرد. این تکنولوژی فرصت ها و تهدیدات 
زیادی را در شهرها به همراه دارد. تبلیغات شهری حجمی و سه بعدی مانند آنچه در بسیاری از آثار نظیر 
 Repo Men،( دیده می شود. کاربرد خلاقانه آن در حوزه معماری و معماری داخلی Insurgent یا Automata
Cloud Atlas( و تأثیراتی که بر روی تعاملات اجتماعی می گذارد )Blade Runner 2049، Her( از جمله 

کارکردهای این تکنولوژی در شهرها خواهد بود.
- هوشمندی: هوشمندی تداعی گر جهانی است كه در آن هر چیزي شامل افراد، حیوانات، گیاهان و حتي 
اشیاي بي جان بتوانند براي خود هویت دیجیتال داشته باشند و به رایانه ها اجازه دهند آنها را سازماندهي 
هر  است.  دیجیتال  به سوی عصر  حال حرکت  در  شهرها،  و  خانه ها  طریق  از  انسان  کنند.  مدیریت  و 
در  شود.  متصل  اینترنت  به  سریع تر  دسترسی  برای  باید  دارد،  قرار  اطراف  محیط  و  خانه ها  در  آنچه 
نتیجه برای دستیابی به این هدف، حسگرهای متعدد و متنوعی در مکان های مختلف قرار خواهد گرفت، 
دقیق تری  و  بیشتر  اطلاعات  تا  می یابند  توسعه  مکان محور،  کاربردی  برنامه های  و  اجتماعی  شبکه های 
جمع آوری گردد و تحلیل های افزون تر، دقیق تر و پرکاربردتری به دست آید. هدف نهایی، رسیدن به 
بر آلودگی های محیطی هوشمند و  نظارت  ترافیک، سیستم های  پارکینگ، سیستم های آب وهوا،  خانه، 
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به طور کلی زیرساختی هوشمند است تا در نهایت بتوان به شهرهایی هوشمند دست یافت. مفهوم کلیدی س
شهر هوشمند در واقع کسب اطلاعات درست، مکان دقیق در زمان واقعی و با استفاده از ابزار مناسب 
است. آنچه بیش از هر چیز در فیلم های علمی تخیلی نشان داده می شود خانه ها و ساختمان های هوشمندی 
اطفای  کنترل روشنایی، تشخیص و  امنیتی،  نظیر سیستم های  لوازم هوشمند  مبلمان و  انواع  به  که  است 
به   Minority Report و Her فیلم های مانند آنچه در  حریق، کنترل دما و درجه حرارت مجهز شده اند 
چشم می خورد. کنترل و نظارت آنلاین شهروندان از طریق بارکدها و تراشه های کاشته شده در بدن که 
در آثاری نظیر What Happened to Monday یا Demolition Man دیده می شود. ردگیری، کنترل و 
مدیریت دارایی ها، کنترل شهر و زیرساخت های شهری نیز از دیگر جنبه های متفاوت هوشمندی است 

که در فیلم هایی نظیر Repo Men و I, Robot قابل مشاهده است.
- عناصر ساختاری شهر: ساختار شهر، بخش اصلی شهر است که کلیت آن را شکل می دهد؛ مانند محورها 
و شبکه ارتباطی، فضاهای باز عمده و بناهای عمومی و غیره. براساس آنچه از تحلیل فیلم های علمی تخیلی 
به دست می آید، شهر آینده می تواند شهری چندطبقه و چندسطحی باشد که شبکه های ارتباطی درهم تنیده، 
در ترازهای ارتفاعی متفاوت و مبتنی بر میدان های مغناطیسی، واصل ابرساختمان ها به یکدیگر خواهد 
بود. البته حالت های دیگری نیز از جمله محدود کردن دسترسی افراد به سیستم های حمل ونقل شهری و 
بین شهری و انحصاری بودن این سیستم ها وجود دارد. آنچه در میان اغلب کلان شهرهای آینده مشترک 
است، وجود ابرساختمان های چند هزار طبقه و شکل گیری گونه ای شهر در فضاهای مسقف و بسته است. 
شهرهایی مملو از جمعیت که ساختمان بر روی ساختمان سر می خورد و فضاهای باز یا در تصرف و 
احاطه دولت ها است یا شهروندان بی تفاوت نسبت به هم از فضا عبور می کنند. در حقیقت از انسان هایی 
که نگارش و ارسال نامه های تبریک تولد و سالگرد ازدواج را نیز به مؤسسات واگذار می کنند، نمی توان 
توقع داشت که در پارک ها و خیابان ها باهم تعاملی داشته باشند. پیش بینی های آماری در مورد افزایش 
ارتفاعی، فشردگی  تراکم  ابرساختمان ها،  این آثار دیده می شود.  به وضوح در  جمعیت شهرنشین جهان 

شهرها و کمبود فضای زیستی شاید واکنشی به همین آمارها باشد.
- فرهنگ شهری: در آینده نیز به روال گذشته، تغییر سبک و شیوه زندگی و پیشرفت های تکنولوژیکی، 
بیش از هر چیز بر تعاملات اجتماعی انسانی و ارزش های حاکم بر جامعه تأثیرگذار خواهد بود. تنهایی 
روزافزون بشر منجر به شکل گیری روابط جدیدی میان انسان ها و انسان و هوش مصنوعی می گردد؛ نظیر 
روابطی که در فیلم هایی مانند A.I. Artificial Intelligence و Bicentennial Man مشاهده می شود. در 
آینده ممکن است همچون فیلم The Ready Player One، ارزش ها و موفقیت های دنیای مجازی بیش 
از دنیای واقعی مورد قبول افراد جامعه قرار گیرد. در این میان بی شک سنت ها و آیین های جدیدی نیز 
شکل خواهد گرفت. در بسیاری از آثار به وضوح می توان تنزل سطح فرهنگی جامعه را در شهر و تغییر 
و  ارزش ها  بازتعریف  و  انسانی  روابط  شکل  تفریحی،  نوظهور  کاربری های  و  تفریح  شیوه های  شکل 
ضدارزش ها مشاهده نمود. در فیلم Gamer، یک بازی غیرانسانی که ترکیب واقعیت و مجازی است به 
مهم ترین سرگرمی شهروندان تبدیل شده است یا به طور مشابه در اثر The Running Man نیز تماشای 
تلویزیون و یک برنامه سرگرمی مهم ترین تفریح مردم است. آنچه در فیلم Surrogates در مورد فرهنگ 
مورد توجه است به دغدغه همیشگی بشر درباره نامیرایی و افزایش حداکثری طول عمر اشاره دارد و 
بازگوکننده جامعه ای است که حداکثر تلاش خود را برای حفظ امنیت انسان به کار گرفته و تا حدی پیش 
می رود که کالبد انسانی را در خانه محفوظ می دارد و از کالبدهای سنتزی برای حضور در جامعه استفاده 
می کند. آنچه فرد از حضور در شهر و محیط های شهری و تعامل با سایر انسان ها تجربه می کند، در حقیقتی 
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س آمیخته ای از تجارب حسی گذشته و شیوه های ذهنی است. در فیلم The Ready Player One نکته قابل 
توجه، بی تفاوتی افراد نسبت به دنیای حقیقی و صرف بیشترین زمان در فضای مجازی و تلاش برای 
کسب بیشترین درآمد در این فضا است، اگرچه وجود محل های ملاقات، پاتوق ها و سایر فضاهای مشابه 
روزی در شهر ضروری می نمود، اما به نظر می رسد در آینده کافی است معادل غیرفیزیکی آنها در دنیای 

مجازی در دسترس باشد. 
- برند شهری: فرهنگ، تاریخ، رشد و توسعه اقتصادی و اجتماعی، منظرسازی مناسب و معماری مسائلی 
با یکدیگر،  ایفا می نمایند زیرا از طریق ترکیب این عوامل  هستند که در برندسازی شهری نقشی مهم 
تصویری از شهر و مکان به دست می آید که منحصربه فرد و ماندگار خواهد بود. این رویه اما در فیلم های 
علمی تخیلی به گونه ای دیگر رقم می خورد. در فیلم گزارش اقلیت، شهر در بالاترین سطح تکنولوژیکی 
خود قرار دارد، نمایشگرها، جداره های دیجیتالی و تبلیغات مهم ترین نقاط قوت شهر هستند. عناصری 
 Equilibrium و   ۱۹8۴ فیلم  در  است.  فردا  شهر  متمایز  جنبه های  بیانگر  روانی  و  اقتصادی  بصری، 
بیشترین تأکید نمادین بر روی قدرت حکومت و ارکان آن و لزوم تبعیت از قوانین است، در حالی که 
در فیلم The Giver در ظاهر، شهر از همه گذشته خود بریده و اساسی ترین عامل هویت ساز را در ایجاد 
برابری های ظاهری و تقارن یافته است. در واقع برند شهری، نگاه جامع به داستان ها، ارزش ها، احساسات 
و تصویرهایی است که یک شهر در دل خود نهفته دارد و هویتی است که قابلیت ها و ارزش های متمایز 
شهر را در قالب عناصری نمادین به صورت داستان نقل می کند. به نظر می رسد شهرها در آینده بیش 
آخرین  عرضه  محل  و  انسان  ناچیزی  نمایش  حکومت ها،  و  دولت ها  قدرت نمایی  عرصه  چیز  هر  از 
دستاوردهای تکنولوژیکی باشد و به عنوان فضایی برای تبلیغات گسترده شناخته می شود. شهرهایی که 

به رغم تفاوت های جغرافیایی، از نظر ظاهری بسیار به یکدیگر شباهت دارند.
- عدالت فضایی: مفهوم عدالت و برابری یکی از پرحاشیه ترین مفاهیم در طول تاریخ است و زمانی 
پررنگ تر می شود که در مورد فضاهای انسانی نظیر شهرها مطرح گردد. با توجه به پیش بینی های آماری 
درباره افزایش جمعیت شهرنشین جهان در آینده، شهرها نقش بسزایی در رشد و ارتقای شهروندان و 
یا سقوط آنها خواهند داشت. در این زمینه دستیابی به توزیع برابر جغرافیایی براساس نیازها و خواست 
شهروندان، دسترسی به خدمات و امکانات شهری، فرصت های شغلی، مراقبت های بهداشتی و محیط های 
سالم بیش از پیش اهمیت می یابد. با توجه با تحلیلی که در مورد فیلم های علمی تخیلی صورت گرفت، به 
نظر می رسد در آینده حکومت ها و دولت ها تمایل دارند خدمات و امکانات شهری را به قشری خاص 
انواع شیوه های یک دست نمودن جامعه از قبیل دست کاری های ژنتیکی، کاشت  و محدود ارائه کنند و 
خواهد  به کار  چارچوب  همین  در  نیز  دست  این  از  اقداماتی  و  انسان  بدن  در  ردگیری  قابل  تراشه های 
رفت. نابرابری های فضایی، نابسامانی در شیوه استقرار جمعیت در شهرها و توزیع ناعادلانه خدمات از 
مهم ترین موضوعاتی است که در این آثار به آنها پرداخته می شود. مسئله مهم دیگر در این زمینه، نحوه 
استفاده از تکنولوژی توسط حکومت ها است که چگونه فن آوری های گوناگون در جهت سرکوب اقشار 
ضعیف مورد استفاده قرار می گیرند، به طوری که تا حد ممکن از ایجاد همبستگی میان افراد و شکل گیری 
تاریک  نمایش طرف  با  علمی تخیلی  آثار  از  بسیاری  در حقیقت  اجتماعی جلوگیری شود.  بحران های 

تکنولوژی و قدرت، به مثابه هشدار و زنگ خطر عمل می نمایند.
- حاشیه نشینی: این مشکل شهري صرفاً مسئله اي کالبدي و فیزیکي نیست و از عوامل کلان ساختاري 
به طور  به تحلیل ها و بررسی آثاری که  با توجه  ناشي مي شود.  در سطح ملي و منطقه اي و حتی جهانی 
مستقیم و غیرمستقیم به این موضوع پرداخته اند، در آینده حاشیه به معنای سکونتگاهی غیررسمی نیست 
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که دولت ها از طریق اتخاذ سیاست های مختلف توانمندسازی و غیره درصدد رفع مشکلات معیشتی آنها س
باشند. بلکه برعکس سکونتگاهی رسمی است که کاملًا آگاهانه توسط دولت ها و حکومت ها نادیده گرفته 
می شود. در حقیقت تعریف حاشیه نشینی در آینده با تعریفی که میشل فوکو از آن ارائه کرده نزدیکی 
بیشتری دارد. طبق تعریف فوکو: »حاشیه نشینی بازگوکننده وضعیت گروه ها و افرادی است که از حلقه 
فعال و اصلی یک جامعه رانده شده اند و به عنوان دیگری مورد توجه قرار می گیرند« )ربانی، ۱۳8۵، ۹۵(. 
این رانده شدن می تواند دلایل مختلفی داشته باشد. در فیلم Divergent گروهی از افراد که در هیچ فرقه ای 
موفق نبودند )بی فرقه ها( از جامعه طرد می شوند؛ در فیلم Code 46 شهروندی یک شهر امتیاز محسوب 
می شود و افرادی که از قوانین شهر سرپیچی کنند یا برای شهر سودمند نباشند به راحتی از دایره شهروندی 
خارج می شوند، به طوری که مادام العمر حق ورود به شهر را نخواهند یافت. در فیلم Equilibrium حکومتی 
دیکتاتور بر مسند قدرت قرار دارد که بر همه ابعاد وجودی زندگی شهروندان نظارت دارد در این جامعه، 
مخالفان حکومت و کسانی که قوانین سخت گیرانه آن را نقض کنند و یا به دنبال هرگونه آزادی های فردی 
هستند، در خارج از دیوارهای شهر جای می گیرند. یا در فیلم Blade Runner 2049 دو نوع حاشیه نشینی 
ساختمان های  و  زمین  سطح  و  می افتد  اتفاق  شهر  در  که  است  تفکیکی  نخست  است؛  بازشناسی  قابل 
مخروبه و متروکه محل سکونت افرادی است که در حلقه اصلی جامعه جای ندارند و از حداقل خدمات 
شهری برخوردارند، در حالی که آسمان خراش های غول پیکر و آسمان در اختیار دولتمردان و رؤسای 
شرکت های بزرگ چندملیتی است و شهر و هرآنچه در آن است در یَد قدرت آنها قرار دارد و حاشیه ای 
دیگر، در بیرون از دیوارها شکل گرفته است. جایی که همان حداقل ها نیز توسط دولت تأمین نمی شود 
 Allegiant و Gattaca و در حقیقت حکومت نسبت به آنها مسئولیتی ندارد. به همین ترتیب در فیلم های
با این تفاوت که در  عامل طرد و کنار گذاشته شدن افراد، ژنتیک و میزان خلوص ژنتیکی آنها است، 
اما  Gattaca افرادی که از نظر ژنتیکی معیوب و ناقص هستند از شهر و جامعه کنار گذاشته نمی شوند، 
بدون اینکه استعداد آنها سنجیده یا فرصتی در اختیارشان قرار داده شود در مشاغل سطح پایین و کارگری 
به کار گرفته می شوند و از حداقل ها برخوردارند درحالی که در اثر دیگر افراد معیوب ژنتیکی به طور مداوم 
تحت کنترل و مراقبت شهر اصلی هستند بدون اینکه حتی از وجود آن اطلاعی داشته باشند. در نهایت 
فیلم Elysium با نمایش بهشت افراد خاص جامعه در مدار زمین و عدم دسترسی مردم عادی به آن، در 

حکم راه حل نهایی این تفکیک ها و تبعیض ها است.
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سال انتشارفیلم هاردیف
سال 

بازنمایی
اختلاف 
زمانی

حکومت و حکمروایی 
شهري

حاشیه نشینیکیفیت محیطیعدالت فضاییپایداري
رسانه هاي دیجیتال و 

معماري رسانه
واقعیت مجازي و 
واقعیت افزوده

فرهنگعناصر ساختاري شهرهوشمندي

119841956198428●●●●

2Akira1988201931●●●●●

3Automata2014204430●●●●●

4A.I. Artificial Intelligence200141422141●●●●●

5Divergent2014نامشخصنامشخص●●● ●●●●

6Insurgent2015نامشخصنامشخص●●

7Allegiant 2016نامشخصنامشخص●●●●

8Bicentennial Man19992205206 ●●●●

10Blade Runner1982201937●●●●●●●

9Blade Runner 20492017204932●●●●●●●●

11Children of Men2006202721●●●●

12Code 462003205047●●●●●●

13Cloud Atlas20122321309●●●●●●

14Demolition Man1993203239●●●●●●

15Dredd2012نامشخصنامشخص●●

16Equilibrium2002207270●●●●●●

17Elysium20132154141●●●●

18Equals2016نامشخصنامشخص●●●●●●

19Fahrenheit 4511966205084●●●

20Gamer2009203425●●

21Gattaca19972200203●●●

22Harrison Bergeron1995205358●●      

23Her2013202512●●●

24I, Robot2004203531●●●

25In Time20112169158●●●●●

26Judge Dredd19952139144●●●●

27Metropolis2001نامشخصنامشخص●●●●●

28Metropolis1927202699●●●●●

29Minority Report2002205452●●●●●

30Repo Men2010202515●●●●●

31Soylent Green1973202249●●●●

32Surrogates2009202516●

33Sleep Dealer2008نامشخصنامشخص●●●

34The Running Man1987201932●●●●●●

35The Fifth Element19972263266●●●

36The Giver20142200186●●●●

37The Matrix19992199200●

38THX 113819712500529●●●●●

39Total Recall20122112100●●●●●●●

40The Ready Player On2018204527●●●●●●●

41WALL-E20082805797●●

42What Happened to Monday2017نامشخصنامشخص●●●●●●●

43Z.P.G.1972نامشخصنامشخص●●

2629141922161771919 فراوانی

جدول 3. چالش های مورد اشاره در هر فیلم

نتیجه گیری
شهرهای آینده، به مثابه محصول پیچیده بشري با چالش هایي مواجه اند که چگونگی مقابله با آنها و سپس 
راه حل گزینی، نیازمند به کارگیری ابزارهایي مختلف و نوین در فضای میان گستره است. در این میان رابطه 
و مراودات بین شهر مدرن و سینما به عنوان دو پدیده همزاد دنیای معاصر، آموخته هایی منحصر به فردی 
اتخاذ  نیازمند  را برای تحلیلگران و تصمیم سازان شهری در خود بسط داده است که خوانش آنها خود 
روش شناسی های کارآمد است. در این میان ژانر علمی تخیلی یکی از معدود رسانه های فرهنگی عمومی 
تأثیرگذارترین  از  این سینما یکی  ایده پردازی می کند.  به طور مرتب در مورد آینده  فراگیر است که  و 
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اشکال تفکر آینده نگر در دنیای مدرن است که از طریق روایت داستان هایی در مورد آنچه جهان، جوامع س
و انسان ممکن است با عبور از مسیرهای مشخص به آن تبدیل شوند، مخاطبانش را به تفکر وا می دارد. 
فراتر رفته و  از پیش بینی های ساده علم و تکنولوژی  فزاینده ای  به طور  معاصر، علمی تخیلی  در دوران 
نگرانی هایی درمورد آینده، دولت ها، انسان و جامعه بشری، فرهنگ، ارزش ها، اکولوژی و محیط زیست 
را با خود به همراه آورده است، این جریان همه زمینه های مطالعات انسانی را به کار می گیرد، ابعاد مختلف 
واقعیت را در برگرفته، آنها را در داستان ها و سناریوها ادغام می کند. آینده شهرها نیز یکی از موضوعاتی 
است که علمی تخیلی به آن می پردازد. شهرها در واقع زمینه و محیطی برای این داستان ها هستند. البته در 
برخی داستان ها، شهر با نقشی فعال و حضوری پررنگ، خود بازیگری در صحنه است که علاوه بر ایجاد 

چارچوبی برای وقایع فیلم، در آنها مداخله کرده و آنها را شکل می دهد. 
بناهای  و  شهرها  شهری،  خیالی  ساختارهای  علاوه بر  اما  می افتند  اتفاق  آینده  در  داستان ها  این  اگرچه 
ابعاد متفاوتی به سینمای  معاصر نیز برای اعتباربخشی به روایت در آنها نمایش داده می شوند. شهرها 
علمی تخیلی می افزایند. گاهی به نمایش جوامع ساختاریافته و منسجم می پردازند که جریان و روند زندگی، 
این  در  می کنند.  ایفا  محوری  نقشی  ساختمان  و  خیابان  این شهرها،  در  است.  امروزی  مشابه شهرهای 
شهرها، ترازهای پایین تر خیابان معرف اقشار اجتماعی ضعیف تر۳۱ است و ترازهای ارتفاعی بالاتر به 
اعمال ظلم و ستم حکومت ها  یا روش های  ناکارآمد  گاهی جامعه ای  دارد.  تعلق  برتر  اجتماعی  طبقات 
در آینده را نمایش می دهند و گاهی آرزوهای دست نیافته بشر و آرمان شهرهای خیالی او را در خود 
فاجعه بارترین کابوس ها مجسم  از  این آثار، چشم انداز شهر آینده را در چارچوبی  به تصویر می کشند. 
می کنند. آرمان شهرهای محصور و خسته کننده، نظام های دیکتاتوری، غارتگران بیگانه، برده داری مدرن، 
محیط زیست تخریب شده و خشونت بی حد و حصر نمونه هایی از آن است. اما در حقیقت پیامی که در 
ورای این شهرهای تاریک علمی تخیلی نهفته، بسیار ساده و روشنگر است؛ اگر بشر نتواند مسیر امروز 

خویش را به درستی اصلاح کند، به چه آینده عجیب و پیچیده ای قدم خواهد گذاشت.

پی نوشت ها

1. Modern Times
2. Charlie Chaplin
3. 2001: A Space Odyssey
4. Stanley Kubrick
5. Minority Report
6. Steven Spielberg
7. Darko Suvin
8. estrangement
9. cognition

اگر متن علمی تخیلی مربوط به امری کاملًا ناشناخته باشد، امکان درک آن وجود ندارد و چنانچه کاملًا شناخته شده باشد   .۱0
بیش از آن که علمی تخیلی نامیده شود، علمی یا مستند است، به این علت از دیدگاه ساوین هر دو ویژگی )بیگانگی و 

شناخت( باید حضور داشته باشد. ابزار فرمی مهم تعریف ساوین از علمی تخیلی، نووم است.
11. Robert Anson Heinlein
12. Theodore Sturgeon
13. James Blish, writing as William Atheling, Jr., cited this definition of Sturgeon's from a talk he had giv-

en. Blish's article was published in the Autumn 1952 issue of Red Boggs' fanzine Skyhook. Sturgeon 
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subsequently complained to Blish that he had intended the definition to apply only to good science 
fiction. Atheling )1967(. The Issue at Hand. Chicago: Advent. p. 14.

نکته مهم درباره علم در علمی تخیلی، صحت نیست بلکه ورود به یک گفتمان خاص مادی و اغلب عقلانی است. در   .۱4
واقع این حقیقت علم نیست که برای علمی تخیلی مهم است، مهم روش علمی و گفتمان علمی است؛ عملکرد منطقی 

یک پیش فرض خاص.
15. Francis Bacon 
16. Johannes Kepler 
17. Voltaire 
18. H. G. Wells 
19. Aldous Huxley 
20. Bertrand Russell 
21. Jim Throgmorton
22. Mark Childs
23. World Building
24. normative

موضوعات آینده پژوهی: توسعه پایدار، علم و تکنولوژی، انرژی، توسعه های اقتصادی و تجاری، موضوعات جهانی   .25
انسانی،  حقوق  و  انسانی  گوناگونی  پذیرش  و  برابری  و  دموکراسی  اجتماعی،  و  سیاسی  موضوعات  جهانی سازی،  و 
ارتباطات، ارزش ها و اخلاقیات، کار، مذهب،  انسانی، آموزش و  منابع، سلامت و رفاه  بوم شناسی و محیط زیست و 
موضوعات منطقه ای و شهرنشینی، جرم و جنگ، امنیت و صلح، نهادهای انسانی، هوشیاری نسبت به آینده؛ خلاقیت 

)Marien, 2002, 261-281( و تصمیم گیری و تأثیرگذاری بر آن
زمین  آینده،  دولت،  و  جامعه  و  دین  شبه علم،  علم،  تکنولوژی،  کلی  دسته   ۹ در  را  علمی تخیلی  موضوعات  می توان   .26
این  از  هریک  زیرمجموعه  داد:  قرار  داستانی  عناصر  از  ترکیبی  علمی،  فانتزی  و  فانتزی  فضایی،  محیط زیست،  و 
 ،)Wetware سایبرنتیک،  شورش  زیستی،  ربات های  و  ربات ها  مصنوعی،  )هوش  تکنولوژی  از:  عبارت اند  دسته ها 
میکروب ها  سیارات،  سایر  در  حیات  امکان  بیولوژی،  مهندسی  و  ژنتیک  مهندسی  و  مصنوعی  )زیست شناسی  علم 
)آگاهی  شبه علم  انسانی(،  جهش  مواجهه،  نخستین  مستعمره سازی،  دنیوی،  علمی تخیلی  میکروسکوپی،  موجودات  و 
اشتراکی، سیکل معکوس سنی، زندگی ماورائی، زمین میان تهی، هایپراسِپیس، انتقال و آپلود ذهن، جهان های چندگانه، 
دولت  و  جامعه  و  دین  بودن(،  نامرئی  زمان،  در  سفر  حسی،  ماورای  ادراک  تغییریافته،  آگاهی  موازی،  جهان های 
)مسیحیت، نظام های دینی، علمی تخیلی مذهبی، مسائل مرتبط با روابط انسانی و جنسیت ها، دولت جهانی، علمی تخیلی 
نظامی و ارتشی، علمی تخیلی سیاسی(، آینده )بایوپانک، نانوپانک، سایبرپانک، آرمان شهر علمی تخیلی، پادآرمان شهر 
اکولوژیکی(،  و  محیطی  علمی تخیلی  زمین،  )مرگ  محیط زیست  و  زمین  نزدیک(،  آینده  علمی تخیلی  علمی تخیلی، 
فضاپیمای  فضانورد،  مرگ  جهان،  از  بزرگ تر  یا  غول آسا  سازه های  فرازمینی،  تمدن های  بیگانگان،  )تهاجم  فضایی 
نسلی، تخیل سیاره ای، اپرای فضایی، توطئه بیگانه(، فانتزی و فانتزی علمی )تاریخ بدیل، بازسازی یک تمدن جدید، 
ادیسونی، اکوسیستم های نامعمول، علمی تخیلی وسترن، علمی تخیلی گوتیک، جاودانگی، گودزیلا، علمی تخیلی کمیک، 
جهان های گمشده، تغییر شکل های فیزیکی، بزرگ و کوچک شدن فیزیکی، قهرمانان زن، استیم پانک، قرون وسطی 
کیهانی، زنوفیکشن، مدیا تای این، علمی تخیلی اسطوره ای، آینده مشترک انسان و بیگانه، علمی تخیلی در علمی تخیلی، 
سفرهای  جهانی،  )ساختمان  داستانی  عناصر  از  ترکیبی  و  علمی(  رمانس  گذشتگان،  آینده گرایی  بهشت،  بازگرداندن 
علمی تخیلی  کوچک،  شهری  محیط های  ورزشی،  علمی تخیلی  جاسوسی،  علمی تخیلی  آب،  زیر  دنیای  شگفت انگیز، 
 Bould & Others, 2009, 453-515; Sanders, 2008:( )ترسناک، آخرالزمان، پساآخرالزمان، علمی تخیلی کارآگاهی

 .)28-228; Cornea, 2007, 30-213
دسته بندی نه گانه توسط پژوهشگران پس از بررسی و مطالعه انواع دسته بندی های موضوعی آثار علمی تخیلی جهت   .27

سهولت در طبقه بندی محتوای فیلم ها صورت گرفته است.
28. conventional 
29. Internet Movies Database

 near future، unspecified، far future، in سال بازنمایی در فیلم مشخص نبوده و در ویکی پدیا نیز با عباراتی نظیر  .۳0
future مشخص می شوند.

این ضعف الزاماً به معنای ضعف اقتصادی نیست، بلکه ضعف در قدرت را نیز نشان می دهد.  .۳۱
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