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สบิปากวา ไมเทาตาเหน็

เรามักเชื่อวา ...
การรับรู ของเรา 
สามารถแยกแยะ 
สิ่งลวงตา กับ
ความเปนจริง 

สมอง ทําหนาที ่ปรบัเปลีย่น
และ บดิเบอืน ทกุสิ่งทีเ่รา เห็น
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ภาพงูเลื้อยวน ภาพลวงตา

การเคลื่อนไหวของดวงตา ในระดับเล็ก
มากๆ เรียกวา microsaccade ภาพลวง
ตานี้ เกดิจากการเรียงสี สลับกนั จน
กลายเปนภาพ ที่มีความแตกตางกนั 
ระหวาง มืด - สวาง สงผลให ดวงตาตอง
เคลื่อนไหวถี่มากกวาปกติ เพือ่ปรบัให
ภาพที่มองเหน็ มีความคมชัดตลอดเวลา 
แตเมื่อแสงทีส่ะทอนจากภาพ มาตกกระทบ
บนจอประสาทตา ก็มีการเปลี่ยนตําแหนง 
อยูตลอดเวลาไปดวย จนทําใหสมองถกู
หลอก วามี ความเคลื่อนไหว เกดิขึ้น 
ตอมา เมื่อดวงตาของผูเขารวมกลับมา
เคลื่อนไหวอยางปกติ ภาพลวงตา ที่
เกดิขึ้นกห็ายไป
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พื้นผิว ซึ่งกินบรเิวณในภาพ 
นอยกวา จะถูกจัดใหเปน 
ภาพวตัถ ุ(foreground)
ซึ่งอยูดานหนา ในขณะที่ 
พื้นผิว ซึ่งกินบรเิวณ มากกวา 
ก็จะกลายเปน ภาพพื้นหลัง 
(background)

แตเมื่อพื้นผิวของทั้งสองสวน 
มีขนาด เทากัน สมองของเรา จะลังเลสับสน
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Edgar Rubin (1915). :

ถาเพงจุดสนใจที่พื้นสีแดง จะเหน็ 
= แจกันสีแดง บนพื้นหลังสีดํา และ 
มองเห็นพื้นหลังสีดํา = รูปหนาคน 
บนพื้นหลังสีแดง

อธบิายวา สมอง ตีความหมาย 
แตกตางไปจาก ความเปนจริง 
ที่เรามองเห็น
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ขณะที่เรามอง ภาพกลอง ทัศนมติิแบบกลับทาง
(reverse perspective) สมองสับสน

กลองนาฉงน
สงผลตอสมอง
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Marcus Raichle: นักปราสาทวิทยา
ทุกๆ วินาที จอประสาทตา (retina) 
จะรับขอมูล ขนาด 1 GB. แตมีขอมูล
เพียง 0.06%  ที่จะเดินทางไปถึง 
สมอง และขอมลูจํานวนนี้ สมองจะ
ถูกคัดกรองออก 1/1,000,000 
สวน เทานั้น ที่ถูกนําไปใชประโยชน

การเดินทางของขอมูล จาก ตา สู 
สมอง สมองอาจตีความผิดพลาด 
เกิดกลไก ภาพลวงตา จนทําใหเรา
เชื่อ ผิดไปจากความจริง
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ดวงตา จะปรบั ความแตกตาง ระหวาง แสง เงา โดยอัตโนมัติ 
เพื่อใหมองเห็นภาพไดพอดี 

ถามีการปรบั ความมืด-สวาง ไมถูกตอง 
สนามหญาตรงที่มแีสงแดดจา ก็จะดูแตกตางกันมาก

การมองเห็น 
"ปรับแตง"
ความเปนจริง
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ทองฟามเีมฆปกคลมุ 
สีเขียวของสนามหญา 
ดูเขียวเปนปกติ สม่าํเสมอ 
สรางความหมายของ
คําวา "สนามหญา"

ทองฟาโปรงมีแดด 
สีเขียวของสนามหญา 
จะดูเขียวสวางกวาปกติ 
ซึ่งเปนภาพที่ ดวงตา 
ยังไมไดปรับแตง ขณะที่
บรเิวณเงา จะดูมืดกวา
ปกติ

ทองฟาโปรงมีแดด และมีการ
ปรับแตงจากดวงตา ปรับความ
มืด-สวาง ใหเหมือนกับวันที่
ทองฟามเีมฆคลุม โดยลดความ
สวาง บรเิวณที่ถูกแสงแดดลง 
และเพิม่ความสวาง บริเวณที่เปน
เงาลง
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การรบัรู ้ที่มีขีดจํากัด
• มนุษย มีขอจํากัด ในการรับขอมูล ผานชองทางสัมผัส ทั้ง 6 ดาน (ตา หู จมูก 
ลิ้น กายสัมผัส จิตใจ)



13



14



15



16

การรบัรู ้ที่หลอกลวง
• มนุษย มีขอจํากัด ในการรับขอมูล ผานชองทางสัมผัส ทั้ง 6 ดาน (ตา หู จมูก 
ลิ้น กายสัมผัส จิตใจ)
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การรบัรู ้ที่หลอกลวง
• การมองเห็น หลอกลวงเราได การรับรู
ผานประสาทรับทางอื่น 
ก็อาจบิดเบือนความจริง
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การรบัรู ้ที่หลอกลวง
• การไดยิน - สมอง ชวยเติมเต็มประโยค

การสนทนา ในหองที่มีเสียงรบกวน 
คําพูดบางคํา ขาดหายไป หรือไมชัดเจน 
สมอง จะทําหนาที่ "คาดเดา"
วาสิ่งทีข่าดหายไป คืออะไร และเติม
สวนที่ไมสมบูรณให ทําใหเราไดยิน
ทุกอยางครบถวน
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การรบัรู ้ที่หลอกลวง
• การไดกลิ่น - เราไมรูจักกลิ่นของเราเอง

กลิ่นใหม จะกระตุนเซลลรับกลิ่น ที่อยูในจมูก 
หากกลิ่นนั้นยังอยู มันจะถูกทําใหเบาบาง 
ทําใหสมองไมรับรูการมีกลิ่นเหลานั้น ...
เราจึงไมไดกลิ่นตัวของตัวเอง
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การรบัรู ้ที่หลอกลวง
• การลิ้มรส - เกลือแรเกา รสชาติ 
เหมือนของใหม

การรับรูรส เกี่ยวของกับ การสัมผัส ...
ทดลองใหผูเขารวม ถือแคปซูลเกลือแรใหม 
ไวในมือ ระหวางชิม เกลือแรเกา ... ผลคือ 
รสชาติของ เกลือแรเกา กเ็ปลี่ยนเปนใหม ทันที
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การรบัรู ที่หลอกลวง
• การสัมผัส - จมูกของเรา ไมอยูบนใบหนา

นักวิทยาศาสตร สามารถทําใหคนรูสึกวา 
จมูกของพวกเขา ไมไดติดอยูกับลําตัว 
โดยการใหผูเขารวมทดลอง ลูบจมูก
ของคนอื่น ไปดวย ในระหวางที่มืออีกขางหนึ่ง 
จับจมูกของตนเอง.
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บางครั้ง เรากม็องไมเห็น 
“ภาพลวงตา"
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มนุษยจดจํา ลักษณะของ ตารางหมากรกุ 
ทําใหเกดิการ คาดเดา ตามภาพวา ชองหนึ่ง 
จะตองมีสีดาํ และอีกชองตองเปน สีขาว 
แตความจริงไมใช นี่คือภาพลวงตา

ดวงตา จะปรับแตง สี ความมืด สวาง 
ตามสิ่งที่อยูรอบๆ 

ชองที่ดูวา มสีีขาว และถูกลอมดวยชองสีดาํ 
หลายชอง จะถูกทําใหดูเหมอืนวา สวาง มากขึ้น

ชองที่ดูวา มสีีดาํ และถูกลอมดวยชองสีขาว 
ก็จะถูกปรับใหมืดลง ความจรงิ ชองทั้งสอง 
มีสีเดียวกัน

บางครั้ง เรากม็องไมเห็น 
“ภาพลวงตา"
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1

7 ภาพลวงตา 

... จาก ดวงตา 
จนถึง สมอง
สิ่งที่เราเห็น เกิดจาก การ
เดินทาง ของสิ่งที่เรารับรู 
ผาน ดวงตา ถึง สมอง และ
กลายเปน ความนึกคิด ใน
แตละจุด ที่ “ขอมูล” สงไป จะ
ถกูตีความ และ ประมวลผล 
ซึ่งอาจนําไปสู การตีความ
ผิดๆ และสรางภาพลวงตา

23
4

5
6

7

1- ดวงตา
2- จอประสาทตา
3- เสนประสาทตา
4- สมองสวนการมองเห็นชั้นตน
5- สมองสวนการมองเห็นสวนหนา
6- สมองกลบีขมับ
7- สมองกลบีหนา
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1

ดวงตา: การเคลื่อนไหว 
ดวงตาเคลื่อนไหว อยูเสมอ

ขณะเพงจุดสนใจบางอยาง 
ดวงตาจะเคลื่อนไหวเล็กๆ 
ชวยใหภาพที่มองเหน็ มีความคมชัด
อยูเสมอ ทําใหเห็นภาพ เคลื่อนไหว 
ที่ไมมอียูจริง
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การเปลี่ยนแปลง ระดับ
มืด-สวาง ที่เกิดจากการ
เคลื่อนไหวของดวงตา 
ทําใหสมองของเราคิดวา 
ภาพวงกลมหมุนวนไดจริง

1
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2

จอประสาทตา: ความมืด-สวาง  
สีสัน ถกูปรบัแตงที่นี่
ทามกลางแสงแดดจัด วัตถุสีเทา สามารถ
สะทอนแสง ไดพอๆ กับวัตถุสีขาว ที่อยูใน
ที่รม สมองจะสับสน ในการแยกยะ สีของ
วัตถุ ... เซลลที่ไวตอแสง บนจอประสาทตา 
ไมมีการปรับความเขมของแสง โดยอางอิง
กับ บริเวณที่อยูรอบๆ แมความตางของ 
มืด-สวาง จะถูกตอง ... แตกลไกการปรับ
ความเขมแสง ก็อาจหลอกเราไดเหมอืนกัน



28

เสนแนวตั้งทั้ง 2 
เสน สีเดียวกนั 
เสนที่ถกูลอมดวย 
สีที่เขมกวา จะถกู
ปรับใหดูสวางขึ้น

2
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เสนประสาทตา: จุดบอด  
 สมองชวยเติมขอมลูที่ขาดหายไป
เสนประสาท (optic nerve) ทําหนาที่ สง
สัญญาณประสาท จากจอประสาทตา ไปยงั 
สวนการมองเห็นขั้นตน ที่อยูดานหลัง ของ
สมอง บริเวณที่เชื่อมตอกับเรตินา จะไมมี 
เซลลรับแสง บริเวณนั้น จึงรับภาพไมได 
เรียกบริเวณนี้วา "จุดบอด" (blind spot) 
... สมอง จึงชวยทาํหนาที่ เติมเต็มขอมูลที่
ขาดหายไป เพื่อใหการมองเห็นดูสมบูรณ

3
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สมองสวนนี้ สัญญาณประสาท จาก
จอประสาทตา จะถกูแปลงเปนภาพ 
อยางหยาบๆ สวนสําคัญของการ
มองเหน็ จะถกูแยกแยะวา อะไรคือ
วัตถุ (ที่เราสนใจ) และ อะไรคอืภาพ
พื้นหลัง ...
สมอง อาจสับสน 
ตีความหมาย
ผิดพลาด 
เพราะ
อิทธิพล 
ของภาพ
พื้นหลัง

4

สมองสวนการมองเห็นชั้นตน: รูปราง  
ภาพพื้นหลัง บิดเบือน ภาพวัตถุ
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"รูปแบบ" ของพื้นหลัง 
ทําให สมอง เชื่อวา เสนที่
อยูในแนวขวาง ไมไดเปน
เสนตรง

4
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สมองสวนการมองเห็นสวนหนา: 
รายละเอยีด  
เปรียบเทียบ ความสั้น-ยาว
บริเวณนี้ สมอง จะสนใจ
รายละเอยีด ของสิ่งที่เรามองเหน็ 
ไมใชแครูปรางหรือขนาด แตมีการ
เปรียบเทียบ ระยะสัน้-ยาว

5
ภาพทั้งสอง มีขนาดเทากัน ภาพบน ดูเหมือนจะ สัน้
กวา เพราะ ดานสัน้ ของสี่เหลี่ยมรูปบน อยูติดกับ ดาน
ยาว ของสี่เหลี่ยมรูปลาง ... การเปรียบเทยีบของสมอง 
กอใหเกิดภาพลวงตา



33

สมองกลีบขมับ: ทัศนมิติ  
ใชขอมลู ชวยสรางภาพ 3 มิติ
ที่เรามองเห็นภาพเปน 3 มิติ เกิดจาก 
สมองกลีบขมับ (temporal lobe) 
ใชขอสมมุติ เปนขอมูลเบื้องตน 
ในการตีความ คือ ปกติ จะเห็น
วัตถซุึ่งอยูไกล มีขนาดเล็กกวา 
วัตถุที่อยูใกล ...

ในภาพ รถยนตซึ่งอยูไกล 
มีขนาดใหญกวา คันทีอ่ยูใกล 
มันทําใหเรารูสกึวา 
มันใหญกวาปกติจริงๆ

6
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รถยนต มีขนาดเทากัน 
แตคันสุดทาย กลับดู
ใหญที่สุด เพราะสมอง
คิดวา วัตถุที่ดูใหญ 
เมือ่อยูไกล กค็วรจะ
ใหญกวา ที่เรามองเห็น

6
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7

สมองกลีบหนา (frontal lobe): ตรรกะ
สมองยอมรบั สิ่งที่ดูไมนาจะเปนไปได … เมื่อ
สมองสรางภาพ จากสิ่งที่เห็น ก็จะวิเคราะห
วา มันสมเหตุสมผลหรือไม ... แมวา ภาพที่
เห็นจะเปนไปไมได แตอาจดูสมเหตุสมผล ก็
อาจหลอกสมอง ใหยอมรับใน ความเปนไป
ไมไดนั้น
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7

โครงสรางในภาพ ยอมเปนไป
ไมได ในโลกของความเปนจริง
แตสมองถกูหลอกใหยอมรับ 
วาเปนไปได
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ลูกบอลลองหน เมื่อเราเผลอ มองอยางอื่น
มายากล เลนกับ ความคาดหวัง ของคน
ผูชมมักไมทันสังเกต เพราะมีความเคยชินวา 
เหตุการณนี้ จะตองเกิดตอจาก เหตุการณนัน้
พวกขา สูญเสียการจดจอ ... นี่คือ มายากล
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ลูกบอลลองหน เมื่อนักมายากล โยนลูกบอลไปในอากาศ 
แลวรับ ทํา 2 – 3 ครั้ง กอนจะ “โยน” ลูกบอล อีกครั้ง ดวย
ทาทาง สายตา การเคลื่อนไหว แบบกอนหนานัน้ ... แตครั้งที่ 
4 เมื่อเขาจะไมโยนลูกบอล เหมือนครั้งกอน แตผูชม อาศัย
ความเคยชิน คิดไปเองวา เห็นลูกบอล ถูกโยนออกไป และมัน
ก็หายไปจริงๆ
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เลน  
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1- เผลอไผลใจลอย – เมื่อไมทันสังเกต ความเปลี่ยนแปลง

เวลาที่เราคิดวา เราเห็นทุกอยาง ... ในความเปนจริง มีขอมูลเพียงสวนนอย 
ที่เดินทางไปถึงสมอง ... เรามักจะพลาดบางอยาง ที่ปรากฏขึ้นตอหนา เพียง
เพราะ ไปสนใจอยางอื่น เพียงชั่วครู
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คําถาม
เลือกไพ และ จดจําไว

จําไพ 6 ใบ แตละใบ วามอีะไรบาง แลวเลือกมาใบหนึ่ง จดจํารายละเอยีดไว
ดวย ... คิดถึงไพที่เลือกไว แลวดูไพอกีชุด ในหนาถัดไป ...
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คําถาม
เลือกไพ และ จดจําไว

มไีพเหลือแค 5 ใบ ... ไพใบไหนของคุณ ที่เลือกไว และมัน หายไปหรอืเปลา?
พิจารณาใบที่เหลือใหดี!!
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คําตอบ - สมอง ลดทอน ความซับซอน ของภาพ

ตอนที่คุณเห็นไพทั้ง 6 ใบ สมอง จะตัดทอน ความซับซอนของภาพ จนจําไดแค
เพียงที่มีสีตางกัน คําอธิบายนี้ ตรงกับไพ 5 ใบ ทุกประการ คนสวนใหญ จึงคิดวา 
มีแคไพที่พวกเขาเลือก “หายไป” ... ความจริง ไพทั้ง 6 ใบ ไมอยูในไพ ทั้ง 5 ใบนี้เลย
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จาก ... Rubin’s vase
สู ... film art
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ภาพลวงตา ... เกิดจาก
ดวงตา หลอก สมอง ใหยอมรบั 
สิ่งที่ไมนาจะเปนไปได

ภาพหลอน ... เกิดจาก
จติ (ความคิด) หลอก วิญญาณ (ความรู)
ใหเชือ่ ในความรูสึกที่ผดิตรรกะ หรอื 
ที่ไมสามารถหาเหตุผลพิสูจนได

ภาพมายา 3D … เกิดจาก
แสง-สี หลอก ดวงตา ใหเหน็ภาพ ใน
ตําแหนง ทีผ่ิดไปจากความจริง

สิ่งที่เรียกวา “ภาพลวงตา” “ภาพหลอน” “ภาพมายา 3D”
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สิ่งที่เรียกวา “ภาพลวงตา” “ภาพหลอน” “ภาพมายา 3D”

www.manuelseixas.com
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ภาพพื้นหลงั สงผลตอ 
ภาพที่อยูดานหนา
ในวงกลมรูปบน เสนแนวตั้งสองเสน 
ทีอ่ยูดานหนา ดูเหมือนจะเอยีง
เล็กนอย ในทิศตรงกนัขามกับ แนว
เสนเฉยี ที่เปนภาพพื้นหลัง ... สวน
ในวงกลมรูปลาง เสนแนวตั้ง ทั้งสอง 
ดูคลายจะเอนไปในทางเดียวกัน กบั
แนวเสนเฉยีง ที่เปนภาพพื้นหลัง ... 
ในความเปนจริง เสนทัง้สอง ตั้งตรง
ทั้งคู
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นักวิทยาศาสตร พบวา ภาพลวงตา 
บางอยาง ทําใหสมอง สับสน และ เห็น
ภาพวัตถุ ทีแ่ตกตาง ไปจากความเปน
จริง เพราะ อิทธิพลของ พื้นหลัง
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การสราง ออกแบบ ฉาก เหตุการณ 
ในภาพยนตร จะสงผลตอ บุคลิกภาพ 
ภาพลักษณ ความนาเชื่อถือ 
ใหแก ตัวละคร 

เชน เอก เปนคนซื่อตรง แตอยูในสังคม
ตลบตะแลง สงผลตอ ความรูสึก นึกคดิ 
ของคนดู เชื่อวา เอก เปนคนไมซื่อตรง ...
นีค่ือ การสรางภาวะความขัดแยง 
ใหแก ตัวละคร

ขอสรุปเรื่อง “ภาพ” กบั “ฉากหลัง”
นําไปสู การออกแบบงานสราง ภาพยนตร

ภาพ = character |
ฉากหลัง = misce-en-scene

Post by Tanveer768: www.itdunya.com
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actor – background



51

background มีอิทธิพล ตอ actor
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พลัง ของ ภาพยนตร คือ พลังของ “ภาพ” + “เสียง” + “สมจริง”
นําไปสู แนวคิด การออกแบบ สื่อประเภทอืน่ ... ไดอยางไร?

tv - video clip
radio – sound clip
print
event
internet
…

BRAINSTROMING
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จะใสอะไรลงไปได
บาง ในเรื่องราว 
ภาพ เสียง  เพื่อให
สื่อ มี พลังได
สมจริง เทากับ 
หรือใกลเคียง 
ภาพยนตร

แบงกลุม 5

1 - tv - video clip
2 - radio – sound clip
3 - print
4 - event
5 - internet
…
BRAINSTROMING
วิเคราะห :
เรื่องราว (story) ภาพ (picture) เสียง (sound)
ความสมจรงิ (Aesthetics | realistic)



62

Events.
in-out 
show
Exhibition
Road 
show
internet

Print
Ad. Pr.

Radio &
Sound 
Clip

TV &
Video Clip

Media 
type

ความสมจริง 
Aesthetics

เสียง 
sound

ภาพ 
pictureเรื่องราว

story

 แนวคิด การนําพลัง ของ  ภาพยนตร  มาออกแบบ สื่ออืน่ๆ
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1 2 3 
4 5 6 
7 8 9
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 พลัง ของ  ภาพยนตร  film - dfilm

Film
&
digital
film

Media 
type

-plot
-location
-special effect
| sound | picture

-emotion of genre
-motion picture
| 2D | 3D | 4D

-source of sound
| diegetic 
| non-diegetic

-sound lab:
| musical | SFX 
| voice | dialogue

-perspective:
| rhythm | spatial 
| temporal

-channel dim.

-size | ratio | color
-POV. camera
-action | transition
-mise-en-scene
-dimension of
| graphic 
| rhythm | spatial 
| temporal

-reality | fiction
-character | need | antagonist
-confrontation | climax
| resolution

-POV. storyteller
-dimension of
| spatial | temporal

-scene | sequence | length

ความสมจริง 
Aesthetics

เสียง 
sound

ภาพ 
pictureเรื่องราว

story
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 แนวคิด การนําพลัง ของ  ภาพยนตร  มาออกแบบ สื่อ TV -
Video

50 %50 – 90 %75 – 90 %50 - 100 %ทําไดแค
ไหน

Film
&
digital
film

Media 
type

ปจจัยความสมจริง = ทนุ – เวลา – ศักยภาพคน – คุณภาพอุปกรณ – อุปกรณรับภาพ – สิ่งแวดลอม

-plot
-location
-special effect

| sound | picture
-emotion of genre
-motion picture

| 2D | 3D 

-source of sound
| diegetic 
| non-diegetic

-sound lab:
| musical | SFX 
| voice | dialogue

-perspective:
| rhythm | spatial |
temporal

-channel dim.

-size | ratio | color
-POV. camera
-action | transition
-mise-en-scene
-dimension of

| graphic 
| rhythm | spatial |
temporal

-reality | fiction
-character | need | antagonist
-confrontation | climax

| resolution
-POV. storyteller
-dimension of

| spatial | temporal
-scene | sequence | length

ความสมจริง 
Aesthetics

เสียง 
sound

ภาพ 
pictureเรื่องราว

story
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 แนวคิด การนําพลัง ของ  ภาพยนตร  มาออกแบบ สื่อ Radio -
Sound

25 %50 – 90 %5 - 10 %75 - 90 %ทําไดแค
ไหน

Film
&
digital
film

Media 
type

จุดแข็งของสื่อเสียง คอื ผูรับ รับไดตลอดเวลา ขณะที่ยังทํากิจกรรมอื่นได ... ?

-plot
-location
-special effect
| sound | picture

-emotion of genre
-motion picture
| 2D | 3D 

-source of sound
| diegetic 
| non-diegetic

-sound lab:
| musical | SFX 
| voice | dialogue

-perspective:
| rhythm | spatial |
temporal

-channel dim.

-size | ratio | color
-POV. camera
-action | transition
-mise-en-scene
-dimension of
| graphic 
| rhythm | spatial |
temporal

-reality | fiction
-character | need | antagonist
-confrontation | climax
| resolution

-POV. storyteller
-dimension of
| spatial | temporal

-scene | sequence | length

ความสมจริง 
Aesthetics

เสียง 
sound

ภาพ 
pictureเรื่องราว

story
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 แนวคิด การนําพลัง ของ  ภาพยนตร  มาออกแบบ สื่อ สิ่งพิมพ

25 - 50 %0 %25 - 50 %50 - 75 %ทําไดแค
ไหน

Film
&
digital
film

Media 
type

เรื่องราว = เนื้อหา สาระที่ตองการสื่อสาร | ตัวละคร = Header, subhead, text, picture | ฉาก = background pic., 
graphics | ความสมจริง = การวางตําแหนง text, picture, graphic ใหเปนเรื่องราว

-plot
-location
-special effect
| sound | picture

-emotion of genre
-motion picture
| 2D | 3D 

-source of sound
| diegetic 
| non-diegetic

-sound lab:
| musical | SFX 
| voice | dialogue

-perspective:
| rhythm | spatial |
temporal

-channel dim.

-size | ratio | color
-POV. camera
-action | transition
-mise-en-scene
-dimension of
| graphic 
| rhythm | spatial |
temporal

-reality | fiction
-character | need | antagonist
-confrontation | climax
| resolution

-POV. storyteller
-dimension of
| spatial | temporal

-scene | sequence | length

ความสมจริง 
Aesthetics

เสียง 
sound

ภาพ 
pictureเรื่องราว

story
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 แนวคิด การนําพลัง ของ  ภาพยนตร  มาออกแบบ สื่อ event

50 - 100 %50 - 100 %50 - 100 %50 - 100 %ทําไดแค
ไหน

Film
&
digital
film

Media 
type

เรื่องราว = เนื้อหา สาระที่ตองการสื่อสาร | ตัวละคร = ของจริง, ของสมมตุิ | ฉาก = in-out show, road show, 
exhibition | ความสมจริง = การนําเสนอ อุปกรณ

-plot
-location
-special effect
| sound | picture

-emotion of genre
-motion picture
| 2D | 3D 

-source of sound
| diegetic 
| non-diegetic

-sound lab:
| musical | SFX 
| voice | dialogue

-perspective:
| rhythm | spatial |
temporal

-channel dim.

-size | ratio | color
-POV. camera
-action | transition
-mise-en-scene
-dimension of
| graphic 
| rhythm | spatial |
temporal

-reality | fiction
-character | need | antagonist
-confrontation | climax
| resolution

-POV. storyteller
-dimension of
| spatial | temporal

-scene | sequence | length

ความสมจริง 
Aesthetics

เสียง 
sound

ภาพ 
pictureเรื่องราว

story
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 แนวคิด การนําพลัง ของ  ภาพยนตร  มาออกแบบ สื่อ internet

50 %50 - 90 %75 - 90 %50 - 100 %ทําไดแค
ไหน

Film
&
digital
film

Media 
type

เรื่องราว = เนื้อหา สาระที่ตองการสื่อสาร | ภาพ = นิ่ง, เคลื่อนไหว | เสียง = 2D | ความสมจริง = สภาพแวดลอม, 
อุปกรณรับ

-plot
-location
-special effect
| sound | picture

-emotion of genre
-motion picture
| 2D | 3D 

-source of sound
| diegetic 
| non-diegetic

-sound lab:
| musical | SFX 
| voice | dialogue

-perspective:
| rhythm | spatial |
temporal

-channel dim.

-size | ratio | color
-POV. camera
-action | transition
-mise-en-scene
-dimension of
| graphic 
| rhythm | spatial |
temporal

-reality | fiction
-character | need | antagonist
-confrontation | climax
| resolution

-POV. storyteller
-dimension of
| spatial | temporal

-scene | sequence | length

ความสมจริง 
Aesthetics

เสียง 
sound

ภาพ 
pictureเรื่องราว

story
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