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สว่นท่ี 1
แนะน�ำหลักสตูร
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Meta Spark Studio for Digital Marketing

	 ในยุคท่ีเทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทส�ำคัญในชีวิตประจ�ำวัน การสื่อสารและการตลาด
แบบดิจิทัลกลายเป็นเครื่องมือที่ส�ำคัญในการสร้างการเชื่อมโยงระหว่างผู้บริโภคและแบรนด์ 
ส�ำนักงานพฒันาธรุกรรมทางอเิลก็ทรอนิกส์ (ETDA) ได้พฒันาหลักสตูรและการอบรมต่าง ๆ   
ที่เน้นการสร้างทักษะเทคโนโลยีด้านการตลาดดิจิทัลและการสื่อสารผ่านช่องทางออนไลน ์ 
เพื่อให้ผู ้ประกอบการและบุคลากรในสายอาชีพต่าง ๆ มีความพร้อมในการตอบสนอง 
ต่อความเปลี่ยนแปลงและความต้องการของตลาดในยุคดิจิทัลโดยหนึ่งในเทคโนโลยีที่เล็งเห็น 
ว่ามีความส�ำคัญ คือ Augmented Reality (AR) ซึ่งมีบทบาทในการเพิ่มความเป็นเอกลักษณ์
และประสบการณ์ที่ดีให้กับผู้บริโภค ซึ่งผลจากงานวิจัยจัดท�ำโดย McKinsey พบว่าผู้บริโภค
มากกว่า 71% คาดหวงัว่าการสือ่สารทางการตลาดจะมรีปูแบบเฉพาะบคุคล (Personalization)  
มากขึ้น โดยที่ผู ้บริโภคสามารถปรับเปลี่ยนประสบการณ์ดิจิทัล (Digital Experience)  
ให้มีความเหมาะสมกับตนเอง การสื่อสารรูปแบบน้ีถือเป็นการมอบประสบการณ์เชิงบวก  
เสมือนเป็นความพิเศษที่แบรนด์มอบให้กับผู้บริโภคแต่ละราย 

	 ด้วยการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง อาทิ 3D และเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
(Augmented Reality) สามารถมีบทบาทส�ำคัญในการตอบสนองความต้องการน้ี  
ส่งผลให้แบรนด์สามารถสร้างการเดินทางของผู้บริโภคที่มีส่วนร่วมและดึงดูดให้พวกเขา 
เข้าไปเป็นส่วนหนึง่กบัแบรนด์ได้ จะเหน็ได้ในปัจจุบนั หลายแบรนด์เลอืกท�ำเนือ้หาทางการตลาด 
ผ่าน AR Filter ซึง่เป็นคณุสมบตัสิ�ำคญัของแพลตฟอร์มโซเชียลมเีดยี นอกจากนีย้งัถอืเป็นส่วนหนึง่ 
ของวัฒนธรรมสมัยใหม่ และเป็นที่นิยมในกลุ่มคน Gen Z โดยฟิลเตอร์เหล่าน้ีจะรวมวัตถุและ
เอฟเฟกต์ 2D และ 3D เข้าด้วยกัน เพื่อปรับเปลี่ยนรูปลักษณ์หรือสภาพแวดล้อมของผู้ใช้ 
ผ่านกล้องสมาร์ทโฟน ช่วยให้ผู้ใช้สามารถถ่ายภาพและวิดีโอเพื่อแบ่งปันขึ้นไปบนโลกออนไลน์
ได้ ไม่ว่าจะเพื่อความบันเทิง การแสดงออก การสร้างสรรค์คอนเทนต์ หรือวัตถุประสงค์ 
ในการส่งเสริมการขาย ฟิลเตอร์ AR จะช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วม การโต้ตอบ และความน่าสนใจ
ให้กับคอนเทนต์ของแบรนด์ได้

	 หลักสตูรเจาะลกึเทคนคิการสร้างการตลาดดจิทัิล AR สูค่วามส�ำเรจ็ (AR Marketing 
Masterclass : Meta Spark Studio for Digital Marketing) จัดท�ำขึ้นเพื่อพัฒนา  
และยกระดบัทกัษะด้านการสร้างคอนเทนต์ทางการตลาดผ่านการผสมผสานเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ  
(Augmented Reality) แก่บคุลากรในสายอาชพีหรอืผู้ทีม่คีวามสนใจในการสร้างสรรค์คอนเทนต์  
ผู้ประกอบการที่สนใจในการท�ำคอนเทนต์ส�ำหรับขายสินค้าบนแพลตฟอร์มส่ือโซเชียลมีเดีย 
ตลอดจนเพื่อน�ำไปต่อยอดสู่การท�ำการตลาดดิจิทัล หรือสายงานอื่นที่เกี่ยวข้อง

เจาะลึกเทคนิคการสร้าง
การตลาดดิจิทัล 
AR สู่ความส�ำเร็จ 



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

ค�ำอธิบายหลักสูตร
โดยสังเขป
	 หลักสูตรนี้มุ่งเน้นการสร้างความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับเทรนด์การใช้
เทคโนโลย ีAR ในการท�ำเนือ้หาทางการตลาด องค์ประกอบพืน้ฐานในการออกแบบ 
2D และ 3D ส�ำหรบัเทคโนโลย ีAR เจาะลึกเครือ่งมอื ฟังก์ชนั และอนิเทอร์เฟซต่าง ๆ  
ของ Meta Spark Studio เพื่อสร้างสรรค์ผลงานในการเล่าเรื่องที่สามารถ
โต้ตอบได้ผ่านฟิลเตอร์ AR ส�ำหรับแพลตฟอร์มทั้ง Instagram และ Facebook 
ตลอดจนการขยายการสร้างเนื้อหา AR ไปยังแพลตฟอร์มอื่น อาทิ Snapchat 
และ TikTok นอกจากนี้ยังท�ำความเข้าใจถึงแนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยี AR 
เข้ากับแคมเปญทางการตลาดดิจิทัลบนแพลตฟอร์มที่แตกต่างกัน ซึ่งประกอบ 
ไปด้วยหัวข้อต่าง ๆ ดังต่อไปนี้

เทคโนโลยี AR กับคอนเทนต์
ทางการตลาดแบบพลิกโฉม 
(Exploring AR Trends and 
Fundamentals)

สร้างฟลิเตอร์ AR  
เพ่ิมยอดไลก์ พุ่งแรงติดเทรนด์
(Captivating Audiences with 
Platform-Specific Filters)	

เรียนรู้การใช้งานเครื่องมือ: 
Meta Spark Studio  
เพ่ือการสร้างสรรค์คอนเทนต์ 
(Spark Your Creativity)	

การออกแบบกลยุทธ์ 
การบุกตลาดดิจิทัลด้วย AR 
(AR Strategies for Marketing 
Success)
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	 ผูเ้ข้ารบัการพฒันาทกัษะสามารถเข้าเรยีนหลกัสตูรนีผ่้านระบบ e-Learning  
บน DSD Online Training ทีจ่ดัโดยส�ำนกังานพฒันาธรุกรรมอเิลก็ทรอนกิส์ (ETDA) และ 
กรมพฒันาฝีมอืแรงงานหรอืหน่วยงานอืน่ทีเ่กีย่วข้อง เพ่ือรบัใบรบัรอง (Certificate) 
ส�ำหรับแต่ละหน่วยการเรียนรู้



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

ผลที่ได้รับ
จากการเข้ารับการพัฒนาทักษะ

ผู้เข้ารับการพัฒนาทักษะ
เข้าใจหลักการสร้างผลงาน AR

ผู้เข้ารับการพัฒนาทักษะ
สามารถสร้างสรรค์ฟลิเตอร์ 
(Filter) บนส่ือโซเชียลมีเดีย

ผู้เข้ารับการพัฒนาทักษะ
สามารถเรียนรู้ต่อยอด                      
การสร้างสรรค์ผลงาน AR

ผู้เข้ารับการพัฒนาทักษะ
สามารถสร้างสรรค์ผลงาน AR

ผู้เข้ารับการพัฒนาทักษะ
เข้าใจกฎหมายเกี่ยวกับ                     
การคุม้ครองทรพัยสิ์นทางปัญญา

ผู้เข้ารับการพัฒนาทักษะ
สามารถสร้างประสบการณ์ 
ให้กับผู้ใช้ด้วยเครื่องมือ Meta Spark Studio 

เบื้องต้น และสามารถน�ำไปต่อยอด 
ในสายอาชีพได้

เพ่ือเพ่ิมการมส่ีวนร่วมของกลุม่เป้าหมาย 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ด้วยเครื่องมืออื่นที่มีความซับซ้อน
มากยิ่งขึ้น

ที่มีคุณภาพ และสอดคล้องกับธุรกิจ           
หรือสายงานที่เลือก

และทีเ่กีย่วข้องกบัการประกอบธรุกจิ
สินทรัพย์ดิจิทัล

ด้วยวตัถหุรอืคอนเทนต์ทางการตลาด 
ในรปูแบบ AR ผ่านโลกแห่งความเป็นจรงิ 
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กลุ่มเป้าหมาย
ผู้เข้ารับการพัฒนาทักษะ

แรงงานอาชีพอิสระ/
ผู้ประกอบการรายย่อย

แรงงานใหม่ ผู้ว่างงาน 
ผู้ต้องการเปลี่ยนอาชีพ

ผู้ประกอบอาชีพในสายงาน
พัฒนาส่ือดิจิทัล



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

ความรู้ขั้นพ้ืนฐาน
ที่ผู้เข้ารับการพัฒนาทักษะต้องมี

เครื่องมือ อุปกรณ์ ซอฟต์แวร์หลัก
ที่ใช้ในการพัฒนาทักษะ

1

2

3

4

5

ควรมีประสบการณ์ในการท�ำงานด้านการพัฒนา 
ส่ือ ดิ จิ ทัลและ/หรือมีประสบการณ ์การท� ำงาน  
ไม่น้อยกว่า 1 ปี
ควรมีความรู้ในเรื่องหลักการสร้างคอนเทนต์ 
กระบวนการผลิตวิดีโอ หรือการตัดต่อเบื้องต้น
ควรมีความรู้ และพื้นฐานในการใช้โปรแกรม
สร้างวัตถ ุ2D และ 3D

สามารถใช้คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน 
อินเทอร์เน็ตและโปรแกรมสื่อโซเชียลได้ 

ควรผ่านการเรียนหลักสูตร Advanced 
Content Creation หรือ หลักสูตร 
การสร้างคอนเทนต์อืน่ ๆ  ของกรมพฒันา 
ฝีมือแรงงาน

คอมพิวเตอร์ความเร็ว CPU 
ไม่ต�่ำกว่า Intel Core i3 2.5Ghz, หรือ 
AMD Bulldozer/Jaguar/Puma/Zen 
with SSE4.1 instruction set ส�ำหรับ 
Windows 10 (64 bit) และ M1 หรือ 
ล่าสุด ส�ำหรับ MacOS 10.14+ และ  
มี RAM ไม่ต�่ำกว่า 4 GB

GPU ไม่ต�ำ่กว่า Intel HD Graphics 4000/
Nvidia GeForce 710/AMD Radeon HD 
6450 และรองรับ OpenGL 3.1

โปรแกรม Meta Spark Studio 
เวอร์ชั่น 181
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สว่นท่ี 2
รายละเอียดหลักสตูร



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

วัตถุประสงค์ 
เพื่อให้ผู้เข้ารับการพัฒนาทักษะมีความรู้ ทักษะ และมีทัศนคติที่ดีในการปฏิบัติงาน                       
ด้านการพฒันาคอนเทนต์ทางการตลาด  (Content Marketing) ผ่านการผสมผสาน 
เทคโนโลยี AR โดยสามารถ

พัฒนากลยุทธ์คอนเทนต์ 
ให้มีความสอดคล้อง 

กับลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย 
และวัตถุประสงค์ที่ก�ำหนด

สร้างประสบการณ์ให้กับผู้ใช้ 
ด้วยวัตถุหรือคอนเทนต์

ทางการตลาดในรูปแบบ AR 
ผ่านโลกแห่งความเป็นจริง

สร้างสรรค์ผลงาน AR 
ที่มีคุณภาพ และสอดคล้อง 
กับธุรกิจหรือสายงานที่เลือก

เข้าใจหลกัการสร้างผลงาน AR
ด้วยเครื่องมือ Meta Spark 
Studio เบื้องต้น และสามารถ
น�ำไปต่อยอดในสายอาชีพได้

สร้างสรรค์ฟิลเตอร์ (Filter)
หรอืโมเดล 3D  

บนสือ่โซเชยีลมเีดยีเพื่อเพิ่ม 
การมส่ีวนร่วมของกลุม่เป้าหมาย

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เรียนรู้ต่อยอด 
การสร้างสรรค์ผลงาน AR 

ด้วยเครื่องมืออื่น 
ที่มีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้นได้

เรียนรู้กฎหมายเกี่ยวกับ 
การคุ้มครองทรพัย์สนิทางปัญญา
และที่เกี่ยวข้องกับการประกอบ

ธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัล 
มากยิ่งขึ้นได้
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	 ผู้เข้ารับการพัฒนาทักษะสามารถเรียน ด้วยตนเองบนระบบ e-Learning 
ของกรมพัฒนาฝีมือแรงงาน โดยมีระยะเวลาการพัฒนาทักษะทั้งหมด 12 ชั่วโมง

ระยะเวลาการพัฒนาทักษะ

คุณสมบัติของผู้รับการพัฒนาทักษะ
1

2

3

4

5

6

ผู้ที่ท�ำงานด้านการพัฒนาส่ือดิจิทัล และมีประสบการณ์การท�ำงาน 
ไม่น้อยกว่า 1 ปี 
มีอายุตั้งแต่ 15 ปีขึ้นไป

มีความรู้ไม่ต�่ำกว่าระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)

สามารถใช้คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน อนิเทอร์เนต็ และโปรแกรมสือ่โซเชียลได้

ผ่านการพัฒนาทักษะจากหลักสูตร Advanced Content Creation for 
Online Platform หรือ หลักสูตรการสร้างคอนเทนต์อื่น ๆ จากระบบ 
การพัฒนาทักษะออนไลน์ของกรมพัฒนาฝีมือแรงงาน

กรณีผู้เข้ารับการพัฒนาทักษะเป็นแรงงานในสถานประกอบกิจการ  
ต้องเป็นผู้ปฏิบัติงานในต�ำแหน่งผู้ดูแลด้านการตลาด การขายสินค้า 
หรือเป็นผู ้ปฏิบัติงานที่ เกี่ยวข้องกับหลักสูตร หรือเป็นเจ้าหน้าที่ 
ที่สถานประกอบกิจการมอบหมาย



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

	 ผูเ้ข้ารบัการพฒันาทกัษะต้องส�ำเรจ็หลกัสตูรอเิลก็ทรอนกิส์ (e-Learning) 
ในทุกหน่วยการเรียนรู้ โดยผ่านการประเมินผลตามเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70  
เพื่อรับวุฒิบัตร 1 ใบ จากส�ำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (ETDA)  
และกรมพัฒนาฝีมือแรงงาน

วุฒิบัตร

หัวข้อวิชา
ชั่วโมงหัวข้อวิชาโมดูลที่
2.5เทคโนโลยี AR กับคอนเทนต์ทางการตลาด

แบบพลิกโฉม
1

5 เรียนรู้การใช้งานเครื่องมือ Meta Spark
Studio สร้างสรรค์คอนเทนต์

2

3สร้างฟิลเตอร์ AR เพิ่มยอดไลก์ พุ่งแรง
ติดเทรนด์

3

1.5การออกแบบกลยุทธ์การบุกตลาดดิจิทัล
ด้วย AR

4

12
รวม (ชั่วโมง)
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สารบัญ
MODULE 

1
เทคโนโลยี AR กับคอนเทนต์ทางการตลาดแบบพลิกโฉม 
(Exploring AR Trends and Fundamentals)

Chapter 1 : เทรนด์และผลกระทบของการสร้างคอนเทนต์
	       ด้วยเทคโนโลยี AR

Chapter 2 : ลักษณะเนือ้หาทางการตลาดทีเ่หมาะกับเทคโนโลยี AR

Chapter 3 :  ความรู้เบื้องต้นและศักยภาพของเทคโนโลยี AR 

Chapter 4 :  องค์ประกอบพ้ืนฐานในการออกแบบผลงาน 2D 
	        และ 3D ส�ำหรับ AR 

การท�ำความเข้าใจเทรนด์ล่าสุดที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี 
AR ในการท�ำการตลาด
การวิเคราะห์ผลกระทบของ AR ที่มีต่อพฤติกรรม  
และการมีส่วนร่วมของผู้ใช้

เจาะลกึเนือ้หา AR ประเภทต่าง ๆ  ทีเ่หมาะกบัวตัถปุระสงค์
ทางการตลาด
การท�ำความเข้าใจถึงจุดแข็ง และการประยุกต์ใช้รูปแบบ
เนื้อหา AR ต่าง ๆ

การท�ำความเข้าใจถึงแนวคิดพื้นฐานของเทคโนโลย ีAR
การเรยีนรูแ้อปพลเิคชนัในการสร้างสรรค์คอนเทนต์ด้วย 
AR ที่มีประสิทธิภาพ

การท�ำความเข้าใจความแตกต่างระหว่าง 2D และ 3D ใน AR
Building Blocks of AR: 2D, 3D และ เอฟเฟกต์ที่จ�ำเป็น

หน้า
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MODULE 

2
เรียนรู้การใช้งานเครื่องมือ: Meta Spark Studio 
เพื่อการสร้างสรรค์คอนเทนต์ (Spark Your Creativity)

Chapter 5 : สร้างสรรค์คอนเทนต์อย่างมีประสิทธิภาพ
	        ด้วยเครื่องมือ Meta Spark Studio

Chapter 6 : การสร้างและน�ำเข้าองค์ประกอบ AR ที่ช่วยดึงดูด
	       ความสนใจ

Chapter 7 :  การสร้างเอฟเฟกต์เชิงโต้ตอบด้วยเทคโนโลยี AR 
	        ผ่าน Meta Spark Studio

การท�ำความรู้จักกับแอปพลิเคชัน Meta Spark Studio 
ฟังก์ชันพื้นฐาน และการเตรียมเนื้อหาและวัตถุ
การเจาะลกึในฟีเจอร์ และความสามารถในการสร้างสรรค์
ผลงานด้วย Meta Spark Studio 

การจัดการวัตถุและเนื้อหา (Objects and Assets)
การสร้างและการน�ำเข้าวัตถุ 2D และ 3D 
การเพิ่มเอฟเฟกต์เสียงเข้าไปยังโปรเจกต์

การเรียนรู้ประเภทตัวติดตามส�ำหรับสร้างเอฟเฟกต ์
เชิงโต้ตอบโดยใช้ AR
การปรับเปลีย่นประสบการณ์ เพือ่เพิม่การมส่ีวนร่วมของผูใ้ช้

MODULE 

3
สร้างฟิลเตอร์ AR เพิ่มยอดไลก์ พุ่งแรงติดเทรนด์ 
(Captivating Audiences with Platform-Specific Filters)	

Chapter 8 : Instagram AR Powerhouse

Chapter 9 : กลยุทธ์การมีส่วนร่วมด้วย Facebook AR

การสร้างฟิลเตอร์บน Instagram ที่สามารถโต้ตอบได้
การใช้ประโยชน์จากคุณสมบัติและเทรนด์เฉพาะของ
แพลตฟอร์ม

การออกแบบประสบการณ์ Facebook AR 
เพื่อเพิ่มการมีส่วนร่วม
การเรียนรู้กลยุทธ์ในการเพิ่มปริมาณการเข้าชม 
และส่งเสริมการตระหนักรู้
การเผยแพร่เอฟเฟกต์ AR สู่ Meta Spark Hub

หน้า
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Chapter 10 :  การใช้ AR บนแพลตฟอร์มนอกเหนือจาก 		
		  Instagram & Facebook

การขยายการสร้างคอนเทนต์ AR ไปยังแพลตฟอร์มอื่น 
อาท ิSnapchat, TikTok
การเพิ่มการเข้าถึงและดึงดูดผู้ชมที่หลากหลาย

หน้า

MODULE 

4
การออกแบบกลยุทธ์การบุกตลาดดิจิทัลด้วย AR 
(AR Strategies for Marketing Success)

Chapter 11 : แนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยี AR เข้ากับ		
	        แคมเปญการตลาดดิจิทัล

Chapter 12 : กฎหมายและจริยธรรมในการท�ำการตลาดยุคดิจิทัล

การผสมผสาน AR เข้ากับแคมเปญการตลาดอย่างไร้รอยต่อ
กรอบแนวคิดการบูรณาการ AR ในแคมเปญการตลาดดิจิทัล

หลักการพื้นฐานและรายละเอียดปฏิบัติของการโฆษณา
แนวปฏิบัติด้านการโฆษณาและการสื่อสารการตลาด
กฎหมายเกี่ยวกับการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา 
และที่เกี่ยวข้องกับการประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัล 



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

MODULE

01
เทคโนโลยี AR กับคอนเทนต์
ทางการตลาดแบบพลิกโฉม 
(Exploring AR Trends and Fundamentals)
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MODULE

01
เทคโนโลยี AR กับคอนเทนต์ทางการตลาดแบบพลิกโฉม 
(Exploring AR Trends and Fundamentals)

การเข้ามาของเทคโนโลยี AR ในภาคอุตสาหกรรม

	 เพือ่ให้ผู้รบัการพฒันาทกัษะมคีวามรูค้วามเข้าใจ 
เกี่ยวกับเทรนด์ปัจจุบันในการใช้ AR ท�ำการตลาด 
และลักษณะเนื้อหาของคอนเทนต์ทางการตลาด 
ทีเ่หมาะกบัเทคโนโลย ีAR รวมถงึเรยีนรูห้ลกัการพืน้ฐาน  
และการท�ำงานของเทคโนโลย ีAR ความแตกต่างระหว่าง 
2D และ 3D ตลอดจนเรียนรู้องค์ประกอบที่ส�ำคัญ 
ของ 2D และ 3D ส�ำหรับ AR

	 Augmented Reality (AR) คือเทคโนโลยีที่ซ้อนทับองค์ประกอบดิจิทัล 
 (ภาพ เสียง หรือสี) ลงบนโลกแห่งความเป็นจริง ซึ่งในอดีตถูกจ�ำกัดอยู่เพียง 
ในนวนิยายวิทยาศาสตร์ ไซไฟ โลกอนาคต สู ่เทคโนโลยีกระแสหลักในปัจจุบัน  
ที่ส่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรมต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว อาทิ การแพทย์ ความบันเทิง 
การศึกษาและการพัฒนาทักษะการออกแบบด้วยการผสมผสานองค์ประกอบ
ดิจิทัลเข้ากับโลกแห่งความเป็นจริงได้อย่างไร้รอยต่อ AR ได้เข้ามามีบทบาท 
ในการยกระดับโลกแห่งความเป็นจริงไปสู่โลกแบบดิจิทัลผ่านการสร้างประสบการณ์
เชงิโต้ตอบ การเปลีย่นแปลงการมีส่วนร่วมของผู้ใช้และกลยทุธ์ทางธุรกจิอย่างสิน้เชิง

เทรนด์ และผลกระทบของการสร้าง
คอนเทนต์ด้วยเทคโนโลยี AR

CHAPTER

1
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ตัวอย่างการใช้เทคโนโลยี AR 
ในภาคอุตสาหกรรม

Marketing : AR

Entertainment : AR

	 ได้กลายเป็นเครือ่งมอืทางการตลาด
ที่ทรงพลัง ช่วยให้แบรนด์ต่าง ๆ สามารถ
สร้างการมีส่วนร่วมและโต้ตอบกับผู้บริโภค 
กระตุ ้นการจดจ�ำแบรนด์ผ่านแคมเปญ 
การตลาด 

	 เข้ามาเปลีย่นภมูทิศัน์ความบนัเทงิด้วยการสร้าง
ประสบการณ์การเล่นเกมที่ดื่มด�่ำ การจัด Interactive 
Concert การเล่าเรื่องเสริมตามสถานที่ต่าง ๆ เช่น  
เกม Pokémon Go น�ำกล้องจากสมาร์ทโฟนส่องไปยัง
โลกความเป็นจรงิ จากนัน้จะเหน็โปเกมอนลอยอยูต่รงหน้า 
เพิม่อรรถรสในการเล่นเกม เสมอืนผูเ้ล่นก�ำลงัจับโปเกมอน 
อยู่จริง ๆ

เช่น Nike ให้ผู ้ใช้สามารถแพนกล้องไป 
บนท้องฟ้าและเหน็ก้อนเมฆรปูรองเท้าผ้าใบ 
โดยก้อนเมฆเหล่าน้ีจะเล่นแสดงให้เห็นถึง 
เรือ่งราวของนักดนตรแีละศิลปินนกัเต้นต่าง ๆ   
เพื่อสร้างแรงบันดาลใจให้กับฐานลูกค้า

ที่มา: Nike AR product promotion

ที่มา: Pokémon Go - pokemongolive.com
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Education : AR 

Retail : AR

	 ช่วยให้บุคลากรทางการศึกษา
สามารถน�ำมาประยกุต์ใช้ในการเรยีนการสอน 
ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน โดยอาศัย 
การแสดงภาพเชิงโต้ตอบ การส�ำรวจวัตถุ 
ในรปูแบบ 3D และการทัศนศกึษาผ่านความจรงิ 
เสมือน 

	 ปรับปรุงประสบการณ์การซื้อสินค้า  
โดยให้ลูกค้าได้ลองผลิตภณัฑ์เสมือนจรงิ การน�ำทาง 
ในร้านค้า และการแสดงข้อมูลผลิตภัณฑ์เชิง
โต้ตอบ เช่น IKEA ให้ลูกค้าสามารถจัดเฟอร์นิเจอร ์
ในบ้านตนเองได้ก่อนประกอบการตัดสินใจซื้อ 
ผ่านแอปพลิเคชัน IKEA Place

ที่มา: creatit

ที่มา: IKEA Place - IKEA.com

เช่น แอปพลเิคชนั Human Anatomy Atlas 
ให้นักเรียนส�ำรวจร่างกายมนุษย์ เพื่อท�ำ 
ความเข ้าใจวิธีการท�ำงานของอวัยวะ 
ภายในร่างกาย โดยจะแสดงภาพแบบจ�ำลอง
กายวิภาคต่าง ๆ ในรูปแบบ 3D
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ประสบการณ์ AR เชิงโต้ตอบ 
และการมีส่วนร่วมกับแบรนด์

การแสดงภาพผลิตภัณฑ์

การใช้เทคโนโลยี AR 
ในการท�ำการตลาดดิจิทัล

และการสาธิตโดยใช้ AR การประยุกต์ใช้
ความเป็นจริงเสริมอย่างหนึ่งที่ส�ำคัญ 
ในด้านการตลาด คอืการใช้ AR เพือ่ปรบัปรงุ
การแสดงภาพและการสาธิตผลิตภัณฑ์ 
ด้วย AR ช่วยให้ลกูค้าได้สัมผสัประสบการณ์
ผลิตภณัฑ์แบบเสมอืนจรงิก่อนตดัสนิใจซือ้ 
ช่วยให้พวกเขาเหน็ว่าผลติภณัฑ์จะมลีกัษณะ
หรอืเหมาะสมกบัสภาพแวดล้อมทางกายภาพ
ของพวกเขาอย่างไร 

AR ให้โอกาสแบรนด์ในการสร้างประสบการณ์ 
เชงิโต้ตอบและสมจริงในระดบัทีล่กึย่ิงขึน้ แบรนด์
ต่าง ๆ สามารถพัฒนาแอปพลิเคชัน AR หรือ 
ฟิลเตอร์ท่ีซ้อนทับวตัถดุจิทิลัลงบนสภาพแวดล้อม
ทางกายภาพ ซึง่น�ำเสนอประสบการณ์ทีไ่ม่เหมอืนใคร 
และน่าจดจ�ำ

ที่มา: How to Use Augmented Reality to Take Product 
Visualization to the Next Level - OCAVU

ที่มา: The top marketing channels to grow your 
brand in 2023- enginecreative
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AR Gamification 
ส�ำหรับแคมเปญการตลาด 

AR ส�ำหรับค�ำแนะน�ำ
ผลิตภัณฑ์เฉพาะบุคคล 

	 การท�ำเกมมิฟิเคชันในด้านการตลาด                
ด้วยการผสมผสานองค์ประกอบของเกมเข้ากับ
ประสบการณ์ AR จะสามารถดึงดูดและกระตุ้นให ้
ผูบ้รโิภคโต้ตอบกบัแบรนด์ได้ ทัง้นีเ้กมมฟิิเคชนั AR 
อาจมรีปูแบบต่า งๆ มากมาย อาท ิการล่าขมุทรพัย์ 
แบบทดสอบ หรือค�ำท้า (Challenge) โดยที่ผู้ใช ้ 
ใช้สมาร์ทโฟนหรืออุปกรณ์ AR ในการส�ำรวจ และ
โต้ตอบกับองค์ประกอบเสมือนจริง แนวทางน้ี 
ไม่เพียงแต่ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมกับแบรนด์
เท่านั้น แต่ยังให้ความรู ้สึกตื่นเต้น การแข่งขัน  
และรางวัลด้วย

	 การปรบัเปล่ียนให้เหมาะสมกบัลักษณะ
เฉพาะของแต่ละบุคคล (Personalization)  
เป็นตวัขับเคลือ่นหลกัในการกระตุน้การมส่ีวนร่วม 
ของลูกค้า ทั้งน้ีแบรนด์สามารถใช้ประโยชน์
จาก AR ในการให้ค�ำแนะน�ำผลติภณัฑ์ แบบเฉพาะ
บคุคลได้ด้วยการวิเคราะห์ข้อมลู และความชอบ 
ของลูกค้า วิธีการนี้จะช่วยเพิ่มประสบการณ์ 
การเลอืกซือ้ ปรบัปรงุความพงึพอใจของลกูค้า 
และเพิ่มโอกาสในการขาย

ที่มา: How AR gamification marketing can 
capture customer Attention - blippar

ที่มา: How AR, AI play into delivering a 
personalized shopping journey - Retail 
customer experience
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AR และการตัดสินใจซื้อ 
เทคโนโลยี AR

ประสบการณ์ทางอารมณ์ 
และประสาทสัมผัสด้วย AR 

	 มผีลกระทบอย่างมากต่อการตดัสนิใจซือ้ 
ของผู้บริโภค โดยมอีทิธพิลในการประเมนิผลิตภณัฑ์ 
การลดความไม่แน่นอน และก�ำหนดความตั้งใจและ
พฤติกรรมในการซื้อ ทั้งน้ี AR สร้างความรู้สึก 
แปลกใหม่ กระตุ้นการมีส่วนร่วม และความต่ืนเต้น 
ซึ่งส่งผลกระทบเชิงบวกต่อทัศนคติของผู้บริโภค 
และการรับรู้ของแบรนด์ นอกจากนีค้วามไม่แน่นอน
มักเป็นอปุสรรคส�ำคญัต่อการตดัสินใจซือ้ เนือ่งจาก
ผู้บริโภคมักเผชิญกับความกังวลว่าผลิตภัณฑ์
จะตอบสนองความคาดหวังหรือความต้องการ
ได้หรือไม่ ซึ่ง AR ได้จัดการกับความไม่แน่นอน
นี้ โดยการให้ผู ้บริโภคได้ดูตัวอย่างผลิตภัณฑ  ์
ตามความเป็นจริง

	 AR มีศักยภาพท่ีจะกระตุ้นประสบการณ์
ทางอารมณ์และประสาทสัมผัสซึ่งช ่วยเพิ่ม 
การมีส่วนร่วมของผู้บริโภคได้ ผ่านการซ้อนทับ
องค์ประกอบดิจิทัลลงสู่โลกทางกายภาพ โดย AR 
จะกระตุ้นประสาทสัมผัสที่หลากหลาย และกระตุ้น
การตอบสนองทางอารมณ์ ไม่ว่าจะเป็นการเชือ่มต่อ 
ทางอารมณ์เชิงบวกกับแบรนด์ หรือการรับรู ้ 
ต่อสิง่เร้าทางกายภาพผ่านกราฟิกและภาพทีส่มจรงิ

ที่มา: Emotional Connection is the Key to AR 
- the realizers

ที่มา: How AR based Virtual trial is influencing 
purchase behavior and buying decisions - LinkedIn
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ปัจจัยที่ส่งผลต่อความส�ำเร็จ
ของการท�ำการตลาดด้วย AR ดิจิทัล
	 ในปัจจุบัน ภูมิทัศน์ทางการตลาดดิจิทัลค่อนข้างมีไดนามิกการดึงดูด 
ความสนใจของผูใ้ช้ และส่งเสรมิการรบัรูแ้บรนด์เป็นสิง่ทีน่กัการตลาดให้ความส�ำคญั 
AR ได้กลายเป็นเครื่องมืออันทรงพลังส�ำหรับแบรนด์ต่าง ๆ ในการเปลี่ยนโฉมวิธี
ที่ธุรกิจดึงดูด สร้างประสบการณ์ที่น่าจดจ�ำ  สื่อสารและส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ ์
ร่วมกนัระหว่างแบรนด์กบัผู้บรโิภคผ่านการสร้างสรรค์แคมเปญทางการตลาดดจิทิลั  
ซึ่งในการท�ำแคมเปญการตลาด AR ที่ประสบความส�ำเร็จมักมีลักษณะส�ำคัญ 
หลายประการที่ส ่งผลกระทบต่อพฤติกรรมของผู ้บริโภคและการรับรู ้แบรนด์  
โดยมีรายละเอียดดังนี้

แคมเปญการตลาดด้วย AR ควรผสานรวมกับค่านิยมหลัก และข้อความของแบรนด์
ได้อย่างแนบเนียน ตัวอย่างเช่น แบรนด์เสื้อผ้าที่ยั่งยืนสามารถมอบประสบการณ์
ให้กับผู้บริโภคโดยให้พวกเขาสามารถลองเสื้อผ้าที่ท�ำจากวัสดุรีไซเคิลได้เสมือนจริง 
โดยเน้นให้เห็นถึงความมุ่งมั่นในการเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม การปรับให้คอนเทนต ์
และธุรกิจมีความสอดคล้องกันน้ีจะช่วยส่งเสริมเอกลักษณ์ของแบรนด์และสะท้อน
ไปยังกลุ่มเป้าหมาย

ความสอดคลอ้งกบัคณุคา่ของแบรนด์ 
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คุณภาพของประสบการณ์ผู ้ใช้งาน AR ส่งผลต่อการมีส่วนร่วมของผู้บริโภค  
ปัจจัยต่าง ๆ เช่น ความง่ายในการใช้งาน การโต้ตอบ การตอบสนอง และ 
ความน่าดึงดูดทางสายตา มีอิทธิพลต่อวิธีที่ผู้บริโภครับรู้และมีส่วนร่วมกับเน้ือหา 
AR ประสบการณ์ผู้ใช้เชิงบวกและราบรื่นจะช่วยเพิ่มระดับการมีส่วนร่วม

ขอบเขตท่ีประสบการณ์ AR จะมอบให้แก่ผู ้บริโภคแต่ละรายผ่านการปรับแต่ง 
ตามลักษณะ เฉพา ะของบุคคลมีอิ ท ธิพลต ่อการมี ส ่ วนร ่ วมอย ่ างมาก  
เมื่อเน้ือหา AR นั้นให้สิทธิ์แก่ผู ้บริโภคในการปรับแต่งลักษณะเฉพาะตามความ
ต้องการ และความชอบของพวกเขาจะช่วยเพิ่มความน่าสนใจและการมีส่วนร่วม  
ด้วยการมอบประสบการณ์ที่เฉพาะเจาะจงและมีความหมาย

นอกจากนี้ หลายธุรกิจยังต้องพิจารณาถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ
การมีส่วนร่วมของผู้บริโภคกับการท�ำการตลาด AR เหล่านี้ด้วย

ผู ้บริ โภคจะถูกดึงดูดเข ้าสู ่ประสบการณ์  AR ที่สนุกสนานมีการโต ้ตอบ  
และเปิดโอกาสให้ได้ส�ำรวจวัตถุต่าง ๆ แคมเปญ AR ที่ถูกวางแผนและสร้างสรรค์
มาเป็นอย่างดีจะสามารถเชิญชวนให้ผู้บริโภคเข้ามามีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ   
ได้ ไม่ว่าจะเป็นการลองเสื้อผ้าเสมือนจริง การโต้ตอบกับวัตถุ 3D หรือการเล่น
เกมผ่าน AR การมีส่วนร่วมในระดับนี้ช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์เชิงบวกของธุรกิจ  
และสร้างประสบการณ์ที่น่าจดจ�ำให้กับผู้บริโภค

การติดตามผลตัวชี้วัด อาทิ การมีส่วนร่วมของผู ้บริโภค (Engagement)  
การเข้าถึง (Reach) และ Conversion ถือเป็นสิ่งส�ำคัญในการวัดความส�ำเร็จ
ของแคมเปญที่สร้างด้วย AR การวิเคราะห์ตัวชี้วัดเหล่านี้จะช่วยให้ธุรกิจต่าง ๆ 
ปรับปรุง และสร้างสรรค์เน้ือหาด้าน AR ส�ำหรับอนาคต และสร้างผลกระทบ 
เชิงบวกสูงสุดให้กับธุรกิจได้

ประสบการณ์การมีส่วนร่วมและการโต้ตอบ

ประสบการณ์ผู้ใช้

การปรับเปลี่ยนตามเฉพาะบุคคล

ผลลัพธ์ที่วัดได้
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อิทธิพลทางสังคมและความสามารถในการแบ่งปันประสบการณ์ AR กับผู้อื่น หรือ 
เมื่อผู ้บริโภคเห็นเพ่ือนร่วมงานของตนมีส่วนร่วมกับเนื้อหา AR หรือแบ่งปัน
ประสบการณ์เชิงบวกดังกล่าวจะเป็นปัจจัยในการกระตุ ้นการมีส่วนร่วมของ 
ผู้บริโภคได้เป็นอย่างดี

แบรนด์ที่มีความน่าเชื่อถือมากจะส่งผลต่อการมีส่วนร่วมกับประสบการณ์ AR  
ของผู ้บริโภคมากตามไปด้วย ผู้บริโภคมีแนวโน้มที่จะมีส่วนร่วมกับเนื้อหา AR  
จากแบรนด์ที่พวกเขามองว่าน่าเชื่อถือและน่าไว ้วางใจ เนื่องจากจะช่วยเพิ่ม 
ความมั่นใจและความเชื่อมั่นในตัวแบรนด์ให้กับผู้บริโภค

ความเข้ากันได้ของอุปกรณ์ การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตและประสิทธิภาพล้วนมีอิทธิพล
ต่อการมีส่วนร่วมของผู้บริโภค เน้ือหา AR ที่มอบประสบการณ์ได้อย่างราบรื่น
และเชื่อถือได้ ตลอดจนสามารถท�ำงานได้ดีบนอุปกรณ์และเครือข่ายที่แตกต่างกัน  
จะช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมอย่างมาก

ประสบการณ์ความแปลกใหม่และความบันเทิงของ AR จะดึงดูดความสนใจ และ
กระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ได้ ทั้งน้ี AR ได้น�ำเสนอประสบการณ์ที่ไม่เหมือนใคร 
สร้างความบันเทิงและความเพลิดเพลิน ท�ำให้ผู้บริโภคมีแนวโน้มที่จะมีส่วนร่วมกับ
เนื้อหา AR และใช้เวลาในการมีปฏิสัมพันธ์กับแบรนด์มากขึ้น

คุณค่าด้านความแปลกใหม่และความบันเทิง

อทิธพิลและการแบ่งปนัทางสังคม

ความน่าเชื่อถือของแบรนด์

ปัจจัยทางด้านเทคโนโลยี
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	 หนึ่งในตัวชี้ วัดพื้นฐานของความส�ำเร็จ 
ทางการตลาด AR คือ จ�ำนวนคนที่เห็นและโต้ตอบ 
กับเนื้อหา AR โดย Reach หมายถึงจ�ำนวนคนที่เห็น
เน้ือหา นับตามจ�ำนวนบัญชีผู้ใช้งาน Impression  
หมายถึงจ�ำนวนครั้งที่เนื้อหาถูกแสดงให้เห็นทั้งหมด 
ซึ่งนับรวมถึงคนที่ เห็นซ�้ำด ้วย ทั้งนี้การเข ้าถึง  
และการแสดงผลจะวัดขนาดและขอบเขตของผู้ชม 
และสามารถช่วยประเมินการรับรู ้ และการมองเห็น 
ของเน้ือหา ซึ่งธุรกิจสามารถติดตามการเข้าถึง  
และการมองเห็น โดยใช้เคร่ืองมือต่าง ๆ  เช่น AR Platforms 
ซอฟต์แวร์วิเคราะห์ข้อมูล หรือข้อมูลเชิงลึกของ 
สื่อโซเชียลมีเดีย (Social Media Insights) เป็นต้น

	 ตัวชี้วัดอีกประการหนึ่งของความส�ำเร็จ
ทางการตลาด AR คือผู ้คนมีส่วนร่วมกับเนื้อหา 
AR ของแบรนด์นานเพียงใด และบ ่อยเพียงใด  
การมีส่วนร่วม และการรักษาผู้บริโภคจะวัดคุณภาพ 
และความเข้มข้นของการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้บริโภค 
และสามารถช่วยให้เข้าใจความสนใจ และความภักดี 
ของผู้ที่มีโอกาสเป็นลูกค้ากับทางแบรนด์ ซึ่งธุรกิจ 
สามารถตดิตามการมส่ีวนร่วม และการรกัษาลกูค้าได้
โดย ใช้ตวัชีวั้ด เช่น เวลาทีใ่ช้งาน ช่วงระยะเวลาทีอ่ยูบ่น
เวบ็ไซต์เฉลีย่หนึง่เซสชัน่ (Session Duration) ความถี่
และอตัราการดจูนจบคลิป (Completion Rate) เป็นต้น

ปัจจัยในการประเมินความส�ำเร็จ
ของ AR Marketing

	 ในการท�ำแคมเปญการตลาด AR ให้ประสบความส�ำเร็จ ธุรกิจจะพิจารณา 
จากปัจจัยเหล่านี้เพื่อประเมินว่าแคมเปญที่เผยแพร่ออกไปนั้นมีประสิทธิภาพหรือไม่  

Reach และ Impressions

Engagement และ Retention         
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	 เป้าหมายสูงสุดของแคมเปญการตลาด 
คือการสร้างยอดขายและรายได้ โดย Conversion  
หมายถึง การกระท�ำบางอย่างที่ต้องการจากลูกค้า
ที่ท�ำบนเว็บไซต์ของแบรนด์ ไม่ว่าจะเป็นการเข้ามา 
มีส่วนร่วมกับคอนเทนต์ การค้นหา การสั่งซ้ือ ฯลฯ 
ซ่ึง Conversion และรายได้วดัผลกระทบและมูลค่าของ 
การตลาด AR ของธรุกจิต่อผลก�ำไร และสามารถช่วยให้
ประเมินผลตอบแทนจากการลงทนุ (ROI) ของกลยทุธ์
การตลาด AR ซึง่ธุรกจิสามารถตดิตาม Conversion และ 
รายได้โดยใช้ตัวช้ีวัด เช่น อัตราการคลิกต่อจ�ำนวน 
การมองเห็น (Click-Through Rate) อัตราการซื้อ 
(Purchase Rate) มูลค่าเฉลี่ยการสั่งซื้อ (Average 
Order Value) และมลูค่าหรอืรายได้เฉลีย่ตลอดระยะเวลา 
ที่เป็นลูกค้าของแบรนด์น้ัน ๆ (Customer Lifetime 
Value) เป็นต้น

	 อกีหนึง่วธิใีนการประเมนิความส�ำเรจ็ของการตลาด AR คอืการรวบรวม
ค�ำตชิมและความพึงพอใจจากผูบ้รโิภค ผลตอบรบัและความพงึพอใจจะวดัการรบัรู้
และความคดิเหน็ของผูบ้ริโภค และสามารถช่วยปรับปรงุและเพิม่ประสทิธภิาพเนือ้หา
และการออกแบบด้าน AR ได้ ซึ่งธุรกิจสามารถรวบรวมค�ำติชม และความพึงพอใจ
โดยใช้วิธีการต่าง ๆ เช่น แบบส�ำรวจ การให้คะแนน ค�ำวิจารณ์ หรือความคิดเห็น 
บนโซเชียลมีเดีย เป็นต้น

Conversion และ Revenue                                     

Feedback และ Satisfaction 



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

	 เพื่อประเมินความส�ำเร็จของการท�ำการตลาดด้วย AR ธุรกิจจะต้อง 
เปรยีบเทียบและทดสอบผลลพัธ์ของธุรกจิกบัเป้าหมายและคู่แข่ง การเปรยีบเทยีบและ 
การทดสอบจะวัดประสิทธิภาพและความสอดคล้องของการท�ำการตลาดด้วย AR  
และช่วยระบุจุดแข็งและข้อจ�ำกัดของกลยุทธ์ได้ ซึ่งธุรกิจสามารถเปรียบเทียบและ
ทดสอบผลลัพธ์ได้ โดยใช้วิธีการต่าง ๆ เช่น การตั้งเป้าหมาย การวิเคราะห์คู่แข่ง 
หรือการทดสอบ A/B (A/B Testing) เป็นต้น

Benchmarking และ Testing
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Campaign 
Sephora เปิดตวัแอป AR ชือ่ “Virtual Artist” ทีใ่ห้ลกูค้าสามารถลองใช้ผลติภณัฑ์
แต่งหน้าภายในร้านค้าได้แบบเรียลไทม์

แอป Virtual Artist ส่งผลให้ยอดการมีส่วนร่วม 
ของฟีเจอร์เพิม่ข้ึน 200% ยอดขายลปิสติกเพิม่ขึน้ 
30% และปรับปรงุความพงึพอใจของลูกค้าอย่างมาก 
จากการท่ีแอปพลิเคชันสามารถส่งข ้อความ
ภายในแอปไปยังลูกค้าที่ให้ความสนใจกับสินค้า 
เฉพาะชิ้น ลดการส่งข้อความที่รบกวนไปยัง 
ลูกค้าท่านอื่น

แคมเปญน้ีจะช่วยแก้ปัญหาพฤติกรรมของลูกค้า
โดยขจัดความยุ่งยากในการทดลองผลิตภัณฑ์ 
แต่งหน้า แต่เดิมลูกค้าจะต้องเดินทางไปยังร้านค้า 
รูปแบบกายภาพเพื่อทดลองสินค้า นอกจากนี้ 
ยังเพิ่มการรับรู ้ถึงแบรนด์ด ้วยการน�ำเสนอ
ผลติภณัฑ์ทีห่ลากหลายของ Sephora ช่วยให้ลกูค้า
สามารถลองสินค้าได้ไม่ว่าจะอยู่ที่ใด และส่งเสริม 
การมส่ีวนร่วมของผูใ้ช้ผ่านประสบการณ์ทีส่นกุสนาน 
และสามารถโต้ตอบได้แบบทันที

ตัวอย่างกรณีศึกษาวิเคราะห์ความส�ำเร็จ
ของการท�ำการตลาดด้วย AR 

Analysis 

Impact

ที่มา: Experience The Future Of Beauty With Sephora’s 
Virtual Artist App-bllnr
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Campaign: The Washington Post 
เปิดตัวแอปพลิชันที่ให้ผู ้ใช้ได้ส�ำรวจองค์ประกอบ วัตถุที่สามารถโต้ตอบได้ 
ซึ่งถูกผสานไว้ในบทความข่าว ไม่ว่าจะเป็นโมเดล 3D แอนิเมชัน และประสบการณ์
ความเป็นจริงเสริมที่จะช่วยส่งเสริมการเล่าเรื่อง (Storytelling) และปรับปรุง 
การส่งมอบข้อมูลแก่ผู้ใช้งาน

แคมเปญนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเพิ่มการมีส่วนร่วม 
ของผู ้ ใช ้กับ เ น้ือหาข ่าว ตลอดจนปรับปรุง 
การเก็บรักษาข ้อมูล ทั้งนี้องค ์ประกอบ AR  
จะช่วยให้ผู้ใช้สามารถเสพข่าวสารได้อย่างด่ืมด�ำ่และ 
น่าดึงดูดยิ่งขึ้น

Analysis 

แอปพลิเคชัน AR ได ้รับการตอบรับเชิงบวก 
จากผู้ใช้ที่ชื่นชอบคุณสมบัติของข่าวซึ่งสามารถ
โต้ตอบได้ ตลอดจนจ�ำนวนของผูอ่้านทีเ่พิม่มากข้ึน

Impact

ที่มา:Washington Post Unesco Sites AR Experience 
- one big robot
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เทคโนโลยี AR เปลี่ยนแปลงภูมิทัศน์ 
ของการบริโภคคอนเทนต์ออนไลน์
ส่งผลต่อความคาดหวังของผู้บริโภคอย่างไร ?

	 การเพิ่มขึ้นของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) ก�ำลังเปลี่ยนแปลง
วิธีที่ผู้บริโภคโต้ตอบกับคอนเทนต์ออนไลน ์และสิ่งที่พวกเขาคาดหวังจากแบรนด์ 
นอกเหนือจากภาพนิ่งและวิดีโอแล้ว AR ยังเชื่อมช่องว่างระหว่างโลกดิจิทัล และ
โลกทางกายภาพเข้าด้วยกัน ผ่านการสร้างประสบการณ์เชิงโต้ตอบและสมจริง 

	 การเปลี่ยนจากการมีส่วนร่วมแบบพาสซีฟเป็นแบบแอคทีฟ (Shifting 
From Passive to Active Engagement) เนื้อหาออนไลน์แบบดั้งเดิมมักอาศัย
การบริโภคแบบพาสซีฟ โดยผู้บริโภคจะเลื่อนดูฟีด ดูวิดีโอ หรืออ่านบทความ 
ผ่านหน้าจอเท่านั้น การเข้ามาของ AR ได้ปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์นี้ด้วย 
การให้ผูบ้ริโภคเข้าไปมีส่วนร่วมอย่างใกล้ชิดกับเน้ือหานัน้ ไม่ว่าจะเป็นห้องลองชดุ 
เสมือนจริง ฟิลเตอร์ที่สามารถโต้ตอบ มีปฏิสัมพันธ์ได้ และประสบการณ์ 
ตามสถานที่ต่าง ๆ ที่ช่วยให้ผู้บริโภคมีส่วนร่วมกับเนื้อหาได้โดยตรง ส่งเสริม 
ความสัมพันธ์ที่ใกล้ชิดยิ่งขึ้นระหว่างผู้บริโภคและการส่งข้อความของแบรนด์

	 การยกระดับการมีส่วนร่วมและการเก็บรักษาข้อมูล (Enhanced 
Engagement and Information Retention) ประสบการณ์ AR ที่สามารถ
โต้ตอบได้นัน้จะมลีกัษณะทีเ่ป็นตวักระตุน้ และส่งเสริมการมส่ีวนร่วมมากกว่าเนือ้หา 
แบบแพสซีฟ ผู้บริโภคไม่เพียงแค่บริโภคข้อมูลเท่าน้ัน แต่พวกเขายังควบคุม และ
ส�ำรวจเนื้อหาเหล่าน้ันได้ด้วย น�ำไปสู่การเก็บรักษาข้อมูลและการเรียกคืนข้อมูล
ได้ดียิ่งขึ้น ทั้งนี้การศึกษาแสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีที่สามารถโต้ตอบได้อย่าง 
AR สามารถเพิ่มการจดจ�ำแบรนด์และความเต็มใจที่จะซื้อผลิตภัณฑ์ได้อย่างมาก 
เมื่อเทียบกับเนื้อหาแบบหยุดนิ่ง
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	 จะเห็นได้ว่า AR ไม่ได้เป็นเพียงความแปลกใหม่ทางเทคโนโลยีเท่านั้น  
แต ่ แสดงถึงการเป ล่ียนแปลงวิ ธีพื้นฐานในการโต ้ตอบของผู ้บ ริ โภค 
กับคอนเทนต์ออนไลน์ ด้วยการส่งเสริมการมีส่วนร่วม การเพิ่มประสิทธิภาพ
การเก็บรักษาข้อมูล และประสบการณ์ส่วนบุคคลแล้ว AR ก�ำลังเปลี่ยนแปลง
ภูมิทัศน์ของการบริโภคคอนเทนต์ออนไลน์ไปอย่างสิ้นเชิง ทั้งนี้เทคโนโลย ี
AR ยังคงพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ผู้บริโภคจึงสามารถคาดหวังประสบการณ ์
ที่สร้างสรรค์และเหนือระดับยิ่งขึ้นต่อไปในอนาคต

	 การเข ้าถึงได ้อย ่างกว้างขวางและการปรับเปลี่ยนให ้ เหมาะสม 
ตามความชอบของแต่ละบคุคล (Democratizing Access and Personalization) 
AR ขจัดข้อจ�ำกัดด้านสถานที่และข้อจ�ำกัดทางกายภาพ โดยผู้บริโภคสามารถ 
ลองสวมเสื้อผ้า จัดวางเฟอร์นิเจอร์ แต่งหน้าหรือส�ำรวจสถานท่ีส�ำคัญ 
ทางประวัติศาสตร์ทั้งหมดนี้ได้เพียงแค่นั่งอยู ่ในห้องนั่งเล่น เทคโนโลยีน้ี 
ท�ำให้ทุกคนสามารถเข้าถึงประสบการณ์เหล่านี้ได้ ซึ่งก่อนหน้านี้ถูกจ�ำกัด
ด้วยต้นทุนหรือสถานที่  นอกจากน้ี ประสบการณ์ AR ยังสามารถปรับ
ให ้มีความเหมาะสมกับความชอบของแต ่ละบุคคลได ้  ซึ่งจะตอบสนอง 
ความต้องการและความสนใจส่วนบุคคล รวมถงึเพิม่ความพงึพอใจให้กบัผูบ้รโิภค
อีกด้วย

	 ความคาดหวงัของผูบ้รโิภคทีเ่ปล่ียนไป (Shifting Customer Expectations) 
เมื่อ AR เร่ิมแพร่หลายมากขึ้น ความคาดหวังของผู้บริโภคในด้านคอนเทนต์
ออนไลน์ก็เปลี่ยนตามไปด้วยอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ ผู้บริโภคคาดหวังที่จะได้รับ
ประสบการณ์ทีส่ามารถโต้ตอบ มีส่วนร่วม และมีความเฉพาะเจาะจงมากขึน้ เนือ้หาที่
ไม่มกีารเปลีย่นแปลง หรอืหยดุนิง่มแีนวโน้มทีจ่ะถกูมองข้ามและได้รบัการมส่ีวนร่วม 
น้อยกว่าเมื่อเทียบกับประสบการณ์ AR ที่สามารถโต้ตอบได้ สิ่งน้ีท�ำให้เห็นถึง 
ความท้าทายส�ำหรับนักสร้างเนื้อหาที่จะต้องปรับกลยุทธ์ในการน�ำเทคโนโลยี AR 
เข้ามาปรับใช้ เพื่อให้เน้ือหาน่าสนใจและตอบสนองความคาดหวังของผู้บริโภค 
ที่เปลี่ยนไปได้
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ตัวอย่างเทคโนโลยี AR กับการประยุกต์
ใช้ในภาคอุตสาหกรรมและธุรกิจ

	 Augmented Reality (AR) คือเทคโนโลยีที่ซ ้อนทับ 
องค์ประกอบดจิทิลั (ภาพ เสยีง หรอืส)ี ลงบนโลกแห่งความเป็นจรงิ เพือ่ให้ผูใ้ช้รูส้กึ 
ถงึความสมจรงิ สามารถโต้ตอบและมส่ีวนร่วมกับประสบการณ์ดจิทิลัได้มากยิง่ข้ึน 
ปัจจบัุนมกีารประยกุต์ใช้เทคโนโลย ีAR ในหลายอตุสาหกรรม ไม่ว่าจะเป็นโลจิสตกิส์ 
การค้าปลีก-ส่ง การศึกษาและการพัฒนาทักษะ การแพทย์ การท�ำการตลาด 

IKEA Place 
แอปพลเิคชนัของ IKEA ให้ลกูค้าสามารถ
ทดลองวางเฟอร์นิเจอร์ในจุดต่าง ๆ   
ของบ้าน โดยอาศยัการใช้กล้องสมาร์ทโฟน 
ส่องไปยังต�ำแหน่งที่ต้องการ

Pokémon GO
แอปพลเิคชนัเกมรปูแบบ Location-Based 
ที่ผู้เล่นใช้กล้องสมาร์ทโฟนแพนไปยัง
ต�ำแหน่งต่าง ๆ เพื่อตามหาโปเกมอน
ในโลกแห่งความเป็นจริง

สรุปท้ายบท Chapter 1
เทรนด์ และผลกระทบของการสร้างคอนเทนต์
ด้วยเทคโนโลยี AR

ที่มา: IKEA Place app launched to help people virtually 
place furniture at home-ikea

ที่มา: Pokémon GO-pokemon
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ข้อควรค�ำนึงในการประยุกต์
ใช้เทคโนโลยี AR กับธุรกิจ

ความสามารถของอุปกรณ์ 
พิจารณาถึงอุปกรณ์ที่ใช้ส�ำหรับการมีส่วนร่วมกับประสบการณ์ AR 
หากต้องการเข้าถึงผู้ใช้ในวงกว้าง จะต้องค�ำนึงถึงอุปกรณ์พ้ืนฐาน

ที่ทุกคนมีครอบครอง 

ผลลัพธ์ที่วัดได้ 
ไม่ว่าจะเป็น ยอด Engagement, Reach, Conversion  
ถอืเป็นสิง่ส�ำคญัในการวดัความส�ำเรจ็ของประสบการณ์ AR 
ควบคู่กับความคุ้มค่าของทรัพยากรที่ลงทุน

	 ความแพร่หลายของเทคโนโลยี AR ในการท�ำการตลาดของแบรนด์ 
เพิม่มากขึน้เรือ่ย ๆ  ส่งผลให้ความคาดหวงัของผู้บรโิภคในด้านคอนเทนต์ออนไลน์
ก็เปลีย่นตามไปด้วยอย่างหลกีเลีย่งไม่ได้ ผู้บรโิภคคาดหวงัทีจ่ะได้รบัประสบการณ์
ที่สามารถโต้ตอบ มีส่วนร่วม และมีความเฉพาะเจาะจงมากข้ึน แบรนด์จ�ำเป็น 
ต้องปรบัตัวเพือ่ให้ยงัคงความสามารถในการแข่งขัน และตอบสนองความคาดหวัง
ของผู้บริโภคที่เปลี่ยนไปนี้อยู่เสมอ

ค�ำนึงถึงประสบการณ์การมีส่วนร่วม
และการโต้ตอบของผู้ใช้ 
การก�ำหนดวัตถุประสงค์ส�ำหรับการออกแบบและวางแผน
ประสบการณ์ AR ว่าต้องการให้ผูใ้ช้เข้ามามส่ีวนร่วมและโต้ตอบ 

งบประมาณที่ใช้ในการพัฒนา 
พจิารณาถึงงบประมาณโครงการร่วมกบัรปูแบบของประสบการณ์ AR  
ว่ามคีวามซับซ้อนมากเพยีงใด สอดคล้องกับงบประมาณทีก่�ำหนดไว้หรอืไม่

1

2

4

3
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รูปแบบของเนื้อหา AR 
ทางการตลาด 
	 โลกแห่งการตลาดที่ผสมผสานเทคโนโลยี AR ได้เปิดโอกาสให้ธุรกิจ 
น�ำเสนอรูปแบบเนื้อหาที่หลากหลายเพื่อดึงดูดผู้บริโภค และประชาสัมพันธ์แบรนด์
ด้วยวธิทีีไ่ม่ซ�ำ้ใคร ตลอดจนสามารถโต้ตอบ และมปีฏสิมัพนัธ์ร่วมกันระหว่างธรุกิจ
และผูบ้รโิภคได้ การท�ำความเข้าใจรปูแบบเหล่าน้ีเป็นกญุแจส�ำคญัในการเลอืกแนวทาง
เนื้อหาให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายทางการตลาดของธุรกิจได้

ลักษณะเนื้อหาการตลาด
ที่เหมาะกับเทคโนโลยี AR

CHAPTER

2



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

ประสบการณ์  AR นี้จ ะจัดวางชั้นข ้อมูลดิจิทัลลงบนผลิตภัณฑ ์ ในโลก 
แห่งความเป็นจริง ยกตัวอย่างเช่น เมื่อผู้บริโภคส่องกล้องสมาร์ทโฟนไปยัง
ผลิตภัณฑ์บนชั้นวางจะปรากฏรายละเอียดเพิ่มเติม ไม่ว่าจะเป็น โมเดล 3D  
ข้อมูลจ�ำเพาะผลิตภัณฑ์ ภาพเคลื่อนไหว หรือแม้แต่ค�ำวิจารณ์ของผู้บริโภค 
ขึ้นบนหน้าจอสมาร์ทโฟน ซึ่งการท�ำ  Product Overlays สามารถปรับปรุง
ประสบการณ์การเลือกซื้อได้โดยการให้ข้อมูล ณ จุดที่ซื้อ

ข้อดีและข้อจ�ำกัด

ช่องทางที่เหมาะกับรูปแบบเนื้อหา
ใช้แพร่หลายบน Instagram Facebook และ Snapchat

Product Overlays

1

2

3

4

แสดงคณุสมบตั ิและคณุประโยชน์ของผลิตภณัฑ์ในรปูแบบทีส่ามารถโต้ตอบได้

ให ้ข ้อมูลเพิ่มเติมหรือองค์ประกอบการเล ่าเ ร่ืองที่ ไม ่สามารถให้ได  ้
ผ่านฉลากบรรจุภัณฑ์

สนับสนุนให้เกิดการส�ำรวจผลิตภัณฑ์ และให้ความรู้แก่ผู้บริโภค

มีข้อจ�ำกัดในแง่ของความซับซ้อนของผลิตภัณฑ์ที่ต้องการค�ำอธิบาย 
โดยละเอียด

ที่มา: What Is Augmented Reality – Technology, 
Examples & History-softwaretestinghelp



AR Marketing Masterclass: 
Meta Spark Studio for Digital Marketing

ใช้แพร่หลายบน Instagram Facebook Snapchat และ TikTok

ช่องทางที่เหมาะกับรูปแบบเนื้อหา

1

2

3

4

สามารถปรับแต่งให้เหมาะกับแพลตฟอร์มและเป้าหมายของแคมเปญ 
การตลาดได้

ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและการเผยแพร่ต่อ สนับสนุนให้ผู้บริโภคมีส่วนร่วม
ในการสร้างเนื้อหาและการรับรู้แบรนด์

เหมาะกับการเผยแพร่ในระยะเวลาสั้น ๆ ไม่เหมาะกับการน�ำเสนอข้อมูล
ผลิตภัณฑ์เชิงลึก

ประสิทธิผลของแคมเปญขึ้นอยู ่กับความนิยมของแพลตฟอร ์ม  
และการมีส่วนร่วมของผู้บริโภคกับฟิลเตอร์

ข้อดีและข้อจ�ำกัด

Interactive Filters

รปูแบบยอดนิยมทีห่ลายธรุกจิใช้ โดยจะใช้เทคโนโลยี
การจดจ�ำใบหน้าหรือการจดจ�ำวัตถุเพื่อสร้าง
ประสบการณ์เชงิโต้ตอบส�ำหรบัผูบ้รโิภค ฟิลเตอร์ แบรนด์ 
ทีส่นกุสนานสามารถใช้กบัแคมเปญบนแพลตฟอร์ม 
โซเชียลมีเดีย ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้บริโภค
และการเผยแพร่ภาพลักษณ์ของธุรกิจ นอกจากนี้ 
ยังสามารถใช้ส�ำหรับการสาธิตผลิตภัณฑ์ 

ที่มา: Instagram & Facebook AR Filters | Waveplay 
Interactive



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
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การยกระดับฟิลเตอร์เชิงโต้ตอบไปอีกขั้น โดยมอบ
ประสบการณ์การทดลองผลิตภัณฑ์เสมอืนจรงิช่วย
ให้ผู้บริโภคเห็นว่าผลิตภัณฑ์นั้น เหมาะสมหรือไม ่ 
หรือมีลักษณะอย่างไรตามสภาพแวดล้อมจริง  
อาทิ เสื้อผ้า เฟอร์นิเจอร์ หรือแม้แต่แว่นตา ทั้งน้ี 
จะช่วยลดความจ�ำเป็นทีจ่ะต้องเดินทางไปยงัร้านค้า 
และยงัเพิม่ความมัน่ใจให้กบัผู้บรโิภค รวมถงึประกอบ
การตัดสินใจซื้อที่เพิ่มขึ้นด้วย

ลดอัตราการคืนสินค้า เนื่องจากปัญหาเรื่องขนาดหรือความพอดี

เพิ่มอัตราการมีส่วนร่วมและยอดการสั่งซื้อส�ำหรับธุรกิจอีคอมเมิร์ซ

จ�ำเป็นจะต้องใช้โมเดล 3D ที่คุณภาพดีและการจ�ำลองขนาดที่แม่นย�ำ
เพื่อประสิทธิภาพที่ดีที่สุด

ไม่สามารถใช้ได้กับผลิตภัณฑ์ทุกประเภท เช่น เสื้อผ้าที่มีรายละเอียดมาก 
และมีเนื้อสัมผัสที่สลับซับซ้อน

จ�ำกดัเฉพาะเพยีงการมองเหน็เท่าน้ัน อาจไม่ได้ค�ำนงึถงึความสะดวกสบาย
หรือความรู้สึกทางกายภาพของผลิตภัณฑ์จริง

มักใช้งานบนเว็บไซต์และแอปพลิเคชันของแบรนด์ ทั้งนี้ยังสามารถรวมเข้ากับ
แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียได้ด้วย

ช่องทางที่เหมาะกับรูปแบบเนื้อหา

1

2

3

4

5

ข้อดีและข้อจ�ำกัด

ที่มา: Why AR Filters Are An Essential Marketing Tool 
[In 2023] | by Tom M-D | Medium

Virtual Try-Ons                 
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AR สามารถใช้ประโยชน์โดยสร้างประสบการณ์ที่เฉพาะเจาะจงกับแต่ละสถานที่ 
โดยใช้ GPS ของสมาร์ทโฟนและข้อมูลต�ำแหน่งเพือ่ซ้อนทบัองค์ประกอบเสมอืนไปยงั
สถานทีเ่ฉพาะหรอืสภาพแวดล้อมในโลกแห่งความเป็นจรงิ ยกตวัอย่างเช่น ในการเยีย่มชม 
พิพิธภัณฑ์ นักท่องเที่ยวสามารถส่องกล้องสมาร์ทโฟนไปยังจุดนิทรรศการ  
เพือ่ดขู้อมูลหรอืแบบจ�ำลองทางประวตัศิาสตร์แบบ 3D ประสบการณ์ตามสถานทีส่ามารถ
ยกระดับการท่องเที่ยว การศึกษา และการตลาดเชิงกิจกรรม (Event Marketing) 

สร้างประสบการณ์เชงิโต้ตอบทีเ่ชือ่มโยงกบัสถานที ่จดุสงัเกต (Landmarks) 
หรืออีเวนต์

ขับเคล่ือนการมีส่วนร่วมในท้องถิ่นและส่งเสริมให้เกิดการส�ำรวจจุดหมาย
ปลายทางทางกายภาพ

ให้ข้อมูลเพิ่มเติมหรือบริบททางประวัติศาสตร์เกี่ยวกับสถานที่นั้น

ข้อจ�ำกดัด้านผูใ้ช้ ซึง่จะต้องอยูใ่นสถานทีเ่ฉพาะน้ันเพือ่ทีจ่ะได้รบัประสบการณ์
เนื้อหาด้าน AR

อาจไม่เหมาะส�ำหรบัการโปรโมตผลติภณัฑ์หรอืบริการทีไ่ม่เฉพาะเจาะจงสถานที่

อาศัยการออกแบบอย่างระมัดระวังเพื่อให้แน่ใจว่าประสบการณ์ AR จะไม่
กระทบโลกแห่งความเป็นจริง

เข้าถงึได้ผ่านแอปพลเิคชนับนสมาร์ทโฟนหรือบรกิารตามต�ำแหน่ง (Location-Based 
Services)

ช่องทางที่เหมาะกับรูปแบบเนื้อหา

ข้อดีและข้อจ�ำกัด

Location-Based Experiences

1

2

3

4
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6
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เกมมิฟิเคชันสามารถเป็นเครื่องมือที่ทรงพลังในการสร้างการรับรู้ต่อแบรนด์ และ
การมีส่วนร่วมของผู้บริโภค เกม AR ท�ำให้ผู้บริโภคด่ืมด�่ำไปกับสภาพแวดล้อมที่ 
พวกเขาสามารถโต้ตอบกับองค์ประกอบเสมือนจริง และท�ำภารกิจได้ส�ำเร็จ  
นอกจากนี้ยังสามารถใช้เกม AR ในการโปรโมตผลิตภัณฑ์ให้ความรู้แก่ผู้บริโภค 
เกี่ยวกับคุณลักษณะของแบรนด์หรือสร้างความบันเทิงเพื่อเพ่ิมการจดจ�ำแบรนด์
ได้อีกด้วย

สามารถให้ความรู้หรือส่งเสริมการขายได้ ขึ้นอยู่กับการออกแบบเกม

ข้อจ�ำกดัคอืการพัฒนาอาจซบัซ้อน และใช้เวลานานกว่าเมือ่เทยีบกบัรปูแบบอืน่ 

ประสิทธิผลขึ้นอยู่กับการออกแบบเกม และความสามารถ
ในการดึงความสนใจของผู้ใช้

สามารถพัฒนาเป็นแอปพลิเคชันแยกหรือรวมเข้ากับแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย
ช่องทางที่เหมาะกับรูปแบบเนื้อหา

ข้อดีและข้อจ�ำกัด

AR Games

1

2

3

ที่มา: The best AR (augmented reality) games for iPhone 
and iPad – 2021 - TapSmart
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ปัจจัยในการเลือกรูปแบบเนื้อหา
การตลาด AR

เป้าหมายทางการตลาด

	 การเลือกประเภทเนื้อหา AR ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด และสามารถบรรลุ 
เป้าหมายท่ีต้องการส�ำหรับแคมเปญทางการตลาด จะต้องพิจารณาปัจจัย 
หลายประการอย่างรอบคอบ โดยประเด็นส�ำคัญที่ต้องวิเคราะห์ มีรายละเอียดดังนี้

มุ ่งเน้นไปที่ประสบการณ์เชิงโต้ตอบและสะดุดตา  
สามารถดงึความสนใจและสร้างกระแสตอบรบัภายใน
สังคมได้ เช่น Interactive Filter, Location-Based 
Experiences, Augmented Product Showcases

ใช้ประโยชน์จากฟิลเตอร์ AR ด้วยการซ้อนทับผลติภัณฑ์ 
การทดลองเสมือนจริง หรือการสาธิตผลิตภัณฑ์ 
เพื่อแสดงคุณสมบัติและคุณประโยชน์ในรูปแบบ 
ทีน่่าดงึดดู เช่น Product Overlays, Virtual Try-Ons 
พร้อมด้วยข้อมูลของผลิตภัณฑ์

Brand Awareness

Product Promotion                       
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ออกแบบประสบการณ์ AR ทีส่่งเสรมิการมปีฏสิมัพนัธ์
และการจดจ�ำแบรนด ์ผ ่านเกม องค ์ประกอบ 
การ เล ่ า เรื่ อง  หรือการสาธิตผลิตภัณฑ ์  AR  
ทีต้่องใช้ข้อมลูจากผูบ้รโิภค เช่น Interactive Games, 
AR Filters ที่มีองค์ประกอบเกม กิจกรรมล่าสมบัติ
ตามสถานที่ต่าง ๆ

ผสานรวมองค์ประกอบการเกบ็ข้อมลูเข้ากบัประสบการณ์ 
AR เพื่อรวบรวมข้อมูลของผู้บริโภคและสร้างโอกาส
ในการขาย เช่น Interactive Filters ที่ปรับแต่ง 
ตามเฉพาะบุคคล Interactive Forms

Customer Engagement

Lead Generation                     

กลุ่มเป้าหมาย

พิจารณาอายุความสนใจ และความเชี่ยวชาญ 
ด้านเทคโนโลยีของกลุ ่มเป้าหมาย ซึ่งคนรุ ่นใหม  ่
อาจเปิดรับประสบการณ์ AR ที่ซับซ้อนมากกว่า  
ในขณะที่ประชากรที่มีอายุมากอาจชอบรูปแบบ
ประสบการณ์ที่เรียบง่ายมากกว่า 

พิจารณาถึงการใช้แพลตฟอร์มที่กลุ ่มเป้าหมาย 
ของแบรนด ์ ใช ้บ ่อย และเลือกแพลตฟอร ์มที่มี 
ความสามารถในการสร้างฟิลเตอร์ AR ทีพ่ร้อมใช้ เช่น  
ฟ ิล เตอร ์  Instagram ส� ำหรับแบรนด ์ แฟชัน  
Location-Based AR ส�ำหรับแคมเปญการท่องเที่ยว

ข้อมูลประชากร

คุณลักษณะของแพลตฟอร์ม
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ความซับซ้อนของเนื้อหา

ประสบการณ์ผู้ใช้
พิจารณาถึงความสมดุลระหว่างความซับซ้อน และความเป็นมิตรต่อผู้ใช้ 
แม้ว่าฟีเจอร์ข้ันสงูจะน่าสนใจ แต่การโต้ตอบท่ีซับซ้อนเกนิไปอาจท�ำให้ผูใ้ช้งาน 
เกิดความไม่พอใจได้

ความสามารถของอุปกรณ์

เวลาและทรัพยากรในการพัฒนา
เนื้อหา AR ที่เรียบง่าย เช่น ฟิลเตอร์หรือการซ้อนทับผลิตภัณฑ์อาจพัฒนา
ได้เร็วและคุ้มค่ากว่า ในขณะที่เกมหรือการจ�ำลองด้วย AR ที่ซับซ้อนต้องใช้
ทรัพยากรและเวลามากขึ้น

พิจารณาว่าเนื้อหา AR ที่เลือกใช้เข้ากันได้กับอุปกรณ์ที่กลุ่มเป้าหมายใช้หรือไม่ 
เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต แว่นตา AR



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

คุณสมบัติ และข้อจ�ำกัด
เฉพาะแพลตฟอร์ม

งบประมาณ

เครื่องมือและฟงัก์ชัน 
การท�ำงานที่พร้อมใช้
แต ่ล ะแพลตฟอร ์มอาจมีฟ ังก ์ชันการท� ำงาน 
ที่แตกต่างกัน ส�ำหรับเนื้อหา AR เช่น การติดตาม
ใบหน้า การจดจ�ำวัตถ ุ

ต้นทุนการพัฒนา
ค�ำนึงถึงต้นทุนในการสร้างเนื้อหา AR ซึ่งอาจ 
แตกต่างกันไปขึ้นอยู ่กับความซับซ้อน คุณสมบัต ิ
ที่จ�ำเป็น และเวลาในการพัฒนา

ข้อก�ำหนดทางเทคนิค
บางแพลตฟอร ์มอาจมีข ้อก�ำหนดทางเทคนิค 
เฉพาะส�ำหรับฟิลเตอร์ AR เช่น ข้อจ�ำกัดขนาดไฟล์ 
หรือข้อก�ำหนดด้านประสิทธิภาพ
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ตัวอย่างเนื้อหาการตลาด AR 
แต่ละรูปแบบ

แอปพลิเคชัน IKEA Place 
ช่วยให้ลูกค้าจัดวางเฟอร์นิเจอร์ในบ้าน
ได้เสมือนจริงเพื่อดูขนาด สไตล์ และ
ความเหมาะสม โดยใช้กล้องสมาร์ทโฟน 
แคมเปญนี้เพิ่มยอดขายออนไลน์ 14%  
มียอดดาวน์โหลดแอปพลิเคชันมากกว่า 
2 ล้านครัง้ รวมถงึปรบัปรงุประสบการณ์
ของลูกค้า และอัตราการคืนสินค้าลดลง

แอปพลิเคชัน Wayfair
ช ่วยให ้ลูกค ้า เห็นภาพเฟอร ์ นิ เจอร ์ 
และการตกแต่งภายในพื้นที่ของตน  
แคมเปญนี้ ส ่ งผลให ้ยอดขาย และ
มูลค่าการสั่งซื้อเฉลี่ยสูงขึ้นตลอดจน 
ความมั่นใจของลูกค้าในการซื้อเพิ่มขึ้น 
และการคืนสินค้าที่ลดลง

Product Overlays

Interactive Filters

Taco Bell 
ออกแคมเปญ Taco Bell’s Cinco de 
Mayo โดยออกฟิลเตอร์ให้ผู้ใช้เปลีย่นเป็น
ทาโก้เชลล์ แคมเปญนีป้ระสบความส�ำเรจ็
อย่างมาก โดยมียอดเข้าดู 224 ล้านครัง้
ในวันเดียว

Gucci ร่วมมือกับ Snapchat 
ปล ่อยเลนส ์ ให ้ ลูกค ้า ได ้ลองสวม 
รองเท้าผ้าใบ Gucci Ace แบบต่าง ๆ 
แคมเปญนี้ส่งผลให้มียอดผู้ใช้เลนส์ และ 
มีส่วนร่วมกับแบรนด์ รวมถึงสร้าง 
ยอดขายได้อย่างมาก

ที่มา: IKEA.com

ที่มา: About Wayfair | Two Decades of Wayfair 
Innovation, Part OneWayfair | Two Decades of 
Wayfair Innovation, Part One

ที่มา: danieleckler

ที่มา: Gucci Reveals Snapchat AR Shoe Try-ons 
- WWD
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Virtual Try-Ons

Location-Based Experiences

Warby Parker 
เป็นแอปพลเิคชนัทีช่่วยให้ลูกค้าลองสวม
แว่นตาได้แบบเสมือนจริง แคมเปญนี ้
ส่งผลให้เข้าถงึผูม้โีอกาสเป็นลกูค้ามากขึน้ 
อัตราการซื้อออนไลน์เพิ่มสูงขึ้น

Pokémon Go    
เป็นแอปพลิเคชัน AR ที่ใช้การ ติดตาม
ต�ำแหน่ง โดยผู ้ เล ่นสามารถส�ำรวจ
บริเวณใกล้เคียงเพื่อจับโปเกมอนเสมือน
จริงที่เชื่อมโยงกับพิกัด GPS ผ่านกล้อง 
สมาร์ทโฟน โดยแอปพลิเคชันนี้ได้รับ 
การตอบรบัอย่างล้นหลาม ส่งผลให้รายได้ 
จากการท่องเที่ยวเพิ่มสูงขึ้น

L’Oreal Modiface
ให้ผู ้ใช้ทดลองท�ำสีผม และแต่งหน้า
ได้เสมือนจริงโดยใช้ผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ  
ของแบรนด์ ซึง่ส่งผลให้มีอัตราคอนเวอร์ชนั 
สงูขึน้ ตลอดจนช่วยพัฒนความพงึพอใจ 
ให้กับลูกค้า

The National Gallery 
ปล่อย Art of London AR Gallery  
แอปพลิเคชนัส�ำหรบัเส้นทางเดนิกลางแจ้ง 
ทอดยาวไปทั่วใจกลางเมืองลอนดอน 
ซึ่งรวบรวมผลงานประวัติศาสตร์ไว ้  
โดยสามารถมองเหน็ และได้ยนิรายละเอยีด
เกีย่วกบัภาพผ่านการใช้สมาร์ทโฟนสแกน 
QR Code ทีต่ดิอยูก่บัผนงัตลอดเส้นทาง

ที่มา: Gucci Reveals Snapchat AR Shoe Try-ons 
- WWD

ที่มา: TECHSAUCE

ที่มา: Pokémon GO I portal-pokemon

ที่มา: Using Augmented Reality, London Takes 
Its Art to the Streets - The New York Times
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The Walking Dead 
ปล่อยเกม AR ที่น�ำซอมบี้มาสู ่ โลก 
แห่งความเป็นจริงตามสถานที่  เพื่อ
ให้ผู ้เล่นได้ส�ำรวจ ค้นหา และต่อสู ้กับ 
เหล่าซอมบี ้เกมนีไ้ด้รบักระแสตอบรบัผ่าน
ยอดดาวน์โหลดมากกว่า 1.7 ล้านครัง้ และ
มีรายได้ถงึ 8 ล้านเหรยีญดอลลาร์สหรัฐ
ภายในสองเดือน

Jurassic World Alive 
เกม AR โดยผู้เล่นจะได้รวบรวมไดโนเสาร์
ในโลกความเป็นจรงิผ่านการส�ำรวจละแวก
บ้านและเมืองทั่วโลก ทั้งนี้ เกมมียอด 
การดาวน์โหลดถงึ 7.6 ล้านครัง้ และรายได้ 
กว่า 25 ล้านเหรยีญดอลลาร์สหรฐัภายใน
สามเดือน

AR Games

ที่มา: The Walking Dead: Our World 
tips and tricks - Android Authority

ที่มา: Jurassic World’ Mobile Game 
- Variety
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สรุปท้ายบท Chapter 2
ลักษณะเนื้อหาการตลาดที่เหมาะกับเทคโนโลยี AR

ซ้อนทับชั้นข้อมูลดิจิทัลลงบนผลิตภัณฑ์ในโลกความเป็นจริง

ใช้เทคโนโลยีการจดจ�ำใบหน้าหรือวัตถุเพื่อสร้างประสบการณ์เชิงโต้ตอบ

แสดงคุณสมบัติและคุณประโยชน์
เชิงโต้ตอบ
ส่งเสรมิให้เกดิการส�ำรวจผลติภณัฑ์

ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและเผยแพร่
ต่อ ในการสร้างเนื้อหาเฉพาะ
สามารถปรับแต่งให้เหมาะกับแต่ละ
แพลตฟอร์มได้

ลดอัตราการคืนสินค้า
เพิ่มอัตราการมีส่วนร่วม 
และยอดการสั่งซื้อ

ความซับซ้อนของข้อมลูทีต้่องการ
แสดงบนผลิตภัณฑ์

เหมาะกับการเผยแพร่ในระยะเวลา
สัน้ ๆ  ไม่เหมาะกับการน�ำเสนอข้อมลู
ผลิตภัณฑ์เชิงลึก
ประสิทธิผลขึ้นอยู ่กับความนิยม 
ของแพลตฟอร์ม

จ�ำเป็นจะต้องใช้โมเดล 3D ทีม่คุีณภาพสงู 
และการจ�ำลองขนาดที่แม่นย�ำ
ใช้ได้กับผลิตภัณฑ์บางประเภท
จ�ำกดัเฉพาะเพยีงการมองเหน็เท่านัน้

รูปแบบของเนื้อหา AR ที่นิยมใช้ในการท�ำการตลาด

จุดเด่น

จุดเด่น

จุดเด่น

ข้อจ�ำกัด

ข้อจ�ำกัด

ข้อจ�ำกัด

Product Overlays

Interactive Filters

Virtual Try-Ons

ฟิลเตอร์เชงิโต้ตอบทีช่่วยให้ทดลองผลติภณัฑ์เสมอืนจรงิเพือ่ประกอบการตดัสนิใจ



AR Marketing Masterclass: 
Meta Spark Studio for Digital Marketing

อาศัยการระบุต�ำแหน่งด้วย GPS ของสมาร์ทโฟน เพื่อซ้อนทับองค์ประกอบ
เสมือนจริงไปยังสภาพแวดล้อมในโลกแห่งความเป็นจริง

ใช้องค์ประกอบของเกมผสมผสานเข้ากับประสบการณ์ AR 

AR Games

Location-Based Experience

จุดเด่น

จุดเด่น

ข้อจ�ำกัด

ข้อจ�ำกัด

สร้างประสบการณ์เชิงโต้ตอบทีเ่ชือ่มโยง 
กับสถานที่
ขับเคลื่อนการมีส่วนร่วมในท้องถิ่น
และจุดหมายปลายทาง
ให้ข้อมูลเพิ่มเติมหรือบริบท
ที่เกี่ยวข้อง

สามารถให้ความรู้ หรือส่งเสริม 
การขายได้

การพัฒนาค่อนข้างซับซ้อน 
และใช้เวลานาน
อาศัยการออกแบบเกมที่มี
ความน่าดึงดูดใจ เพื่อดึงดูดผู้ใช้

ผู้ใช้จะต้องอยู่ในสถานที่เฉพาะนั้น 
เพื่อที่จะได้รับประสบการณ ์AR
ไม่เหมาะกับการโปรโมตผลิตภัณฑ์
หรือบริการที่ไม่เฉพาะเจาะจง
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เป้าหมายทางการตลาด
ก�ำหนดเป้าหมายทางการตลาด แบรนด์ต้องการให้ลูกค้าท�ำอะไร

กลุ่มเป้าหมาย 
พิจารณาถึงปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มเป้าหมาย ไม่ว่าจะเป็น เพศ อาย ุ 
ระดับความรู้และความเชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี

ความสามารถของอุปกรณ์
ประสบการณ์ AR ทีอ่อกแบบจะสามารถเข้ากนัได้กบัอปุกรณ์ของกลุม่เป้าหมาย 
หรือไม่

ความซับซ้อนของเนื้อหา
พิจารณาถึงเวลา ทรัพยาการในการพัฒนา ประสบการณ์ผู้ใช้

คุณสมบัติของแพลตฟอร์ม
พิจารณาข้อก�ำหนดทางเทคนิคของแต่ละแพลตฟอร์ม

งบประมาณ
พจิารณาต้นทนุในการพฒันาทีแ่ตกต่างกนัไปขึน้อยูก่บัความซบัซ้อนของเนือ้หา

ปัจจัยในการเลือกรูปแบบเนื้อหาการตลาด AR
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ความรู้เบื้องต้น และ
ศักยภาพของเทคโนโลยี AR

แนวคิดและองค์ประกอบด้าน AR
Augmented Reality (AR) เป็นเทคโนโลยีที่ช่วยเพ่ิมการรับรู้ของมนุษย์ในโลก 
แห่งความเป็นจริงโดยการวางองค์ประกอบดิจิทัลซ้อนทับกัน โดยองค์ประกอบนี ้
มตีัง้แต่ข้อความ รปูภาพ ไปจนถงึภาพเคลือ่นไหว 3D ทีมี่ความซบัซ้อน ทัง้นี ้แก่นส�ำคัญ
ของ AR คือการสร้างการผสมผสานที่ลงตัวระหว่างโลกทางกายภาพและโลกดิจิทัล 
โดยท่ีองค์ประกอบเสมอืนจรงิจะเสรมิและสามารถโต้ตอบกับสภาพแวดล้อมจรงิของผูใ้ช้

3
CHAPTER
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Hardware: ประสบการณ์ AR 
สามารถส่งมอบได้ผ่านหลากหลายอุปกรณ์ ไม่ว่าจะเป็น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต 
แว่นตา AR และชุดอุปกรณ์ (Headset) ซึ่งอุปกรณ์เหล่านี้จะใช้เซ็นเซอร์ เช่น  
กล้อง ตัวตรวจวัดความเร่ง และไจโรสโคป เพื่อรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ 
สภาพแวดล้อมและการเคลื่อนไหวของผู้ใช้

Software: ซอฟต์แวร์ AR 
ประมวลผลข้อมูลที่รวบรวมโดยฮาร์ดแวร์ วิเคราะห์สภาพแวดล้อม จากนั้น 
เรนเดอร์เนือ้หาเสมอืนในต�ำแหน่งและทศิทางทีถ่กูต้อง ซึง่ซอฟต์แวร์นีย้งัควบคมุ
การโต้ตอบของผู้ใช้กับเนื้อหา AR

Tracking: เพ่ือให้ประสบการณ์ AR น่าเชื่อถือ 
ความแม่นย�ำในการติดตามถือเป็นสิ่งส�ำคัญ ซึ่งระบบการติดตามมีใช้กัน
หลากหลายเทคนิค เช่น การติดตามโดยใช้เครื่องหมาย (Marker-Based 
Tracking) โดยใช้เครื่องหมายที่มองเห็นได้ เช่น QR Code หรือภาพ และ 
การตดิตามแบบไม่มีเครือ่งหมาย (Markerless Tracking) โดยใช้คณุลกัษณะ 
ของสภาพแวดล้อมรอบตัวในการติดตาม เพื่อก�ำหนดต�ำแหน่ง และทิศทาง
ของอุปกรณ์ในโลกแห่งความเป็นจริง

	 เพื่อให้การผสานองค์ประกอบนี้บรรลุผล ระบบเทคโนโลยี AR ต้องอาศัย 
องค์ประกอบหลักหลายประการ

Registration: ซอฟต์แวร์จะวางองค์ประกอบดิจิทัล 
(รูปภาพ โมเดล 3D ฯลฯ) ที่เกี่ยวข้องกับโลกทางกายภาพอย่างแม่นย�ำ  
หลังจากท่ีได้ติดตามสภาพแวดล้อม เพื่อให้ม่ันใจว่าวัตถุเสมือนจะยึดอยู่กับ 
ต�ำแหน่งและการวางแนวที่เหมาะสม แม้ว่าผู้ใช้จะเคลื่อนไหวหรือเปลี่ยน 
มุมมองไปอย่างไร

Rendering: ขั้นตอนสุดท้าย 
การเรนเดอร์หรือการวาดองค์ประกอบเสมือนจริงลงบนมุมมองโลก 
แห่งความเป็นจริงที่กล้องของอุปกรณ์จับภาพได้ โดยการท�ำงานของ 
จอแสดงผลกบัเนือ้หาดจิทิลัแบบเรยีลไทม์ ท�ำให้เกดิภาพลวงตาว่าวตัถเุสมอืน
เป็นส่วนหนึ่งของสภาพแวดล้อมทางกายภาพ
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Content: หัวใจส�ำคัญของ
การสร้างประสบการณ์ AR 
คือเนื้อหา ทั้งนี้อาจเป็นได้ทั้งโมเดล 3D รูปภาพ 
ภาพเคลือ่นไหว ข้อความ เสยีง และองค์ประกอบ
เชิงโต้ตอบ โดยเครื่องมือสร้างเนื้อหา เช่น  
Meta Spark Studio จะ เป ็นตัวช ่วยให ้ 
นักการตลาดสามารถออกแบบ และพัฒนา
ประสบการณ์ AR ที่น่าสนใจได้

User Interface (UI): UI
คือวิธีที่ผู้ใช้โต้ตอบกับเนื้อหา AR ซี่งอาจเป็น
ได้ทั้งการใช้หน้าจอสัมผัส ท่าทาง ค�ำสั่งเสียง 
หรือตัวควบคุมพิเศษ ทั้งนี้  UI ที่ออกแบบ 
มาเป็นอย่างดจีะช่วยให้มัน่ใจว่าประสบการณ์ AR นัน้ 
สามารถใช้งานได้ง่าย และเป็นมิตรต่อผู้ใช้

	 แอปพลิเคชัน AR ส�ำหรับการท�ำการตลาดมีมากมาย ด้วยการเพิ่มชั้น 
ของดิจิทัลท่ีสามารถโต้ตอบและมีส่วนร่วมให้กับผลิตภัณฑ์ บรรจุภัณฑ์ หรือ 
แม้แต่พื้นที่ทางกายภาพ นักการตลาดจะสามารถสร้างประสบการณ์ท่ีน่าจดจ�ำ 
ให้กบัแบรนด์ น�ำเสนอภาพ หรอืมมุมองทีเ่ป็นเอกลกัษณ์ และให้ข้อมูลทีส่�ำคัญแก่ผูบ้รโิภค
ในรูปแบบของการมีส่วนร่วมที่มากขึ้น ทั้งนี้ AR สามารถใช้เพื่อสร้างประสบการณ์
การลองเส้ือผ้าหรือเครื่องส�ำอางเสมือนจริง แสดงภาพเฟอร์นิเจอร์ในบ้านของ
ลูกค้าก่อนท่ีจะซือ้ หรอืน�ำผลติภณัฑ์มาประยกุต์เข้ากบัองค์ประกอบของเกมเพือ่เพิม่ 
การมีส่วนร่วมและการจดจ�ำแบรนด์

	 เนื่องจากความก้าวหน้าและการเข้าถึงของเทคโนโลยี AR ที่มากขึ้น  
จึงไม่สามารถปฏิเสธได้ว่าเทคโนโลยีดังกล่าวน้ันมีบทบาทในการก�ำหนดอนาคต 
ของการตลาด ด้วยการท�ำความเข้าใจแนวคิดของ AR นักการตลาดจะสามารถ 
ปลดล็อกความเป็นไปได้ในการสร้างสรรค์โลกใหม่เพื่อเชื่อมต่อกับผู้บริโภค และ 
น�ำเสนอเรื่องราวของแบรนด์ที่น่าสนใจในรูปแบบที่ไม่เคยมีมาก่อนได้
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Augmented Reality (AR) อาจดูเหมือนเป็นนิยายวิทยาศาสตร ์แต่เทคโนโลยีที่
อยูเ่บือ้งหลงันัน้มีพืน้ฐานมาจากการประมวลผลข้อมูลแบบเรยีลไทม์ และการมองเหน็ 
อย่างชาญฉลาดของคอมพิวเตอร์ (Computer Vision) การท�ำความเข้าใจ 
วิธีการท�ำงานของ AR ถือเป ็นส่ิงส�ำคัญส�ำหรับนักการตลาดเนื่องจาก 
แสดงให้เห็นถึงศักยภาพในการสร้างประสบการณ์ที่สมจริง และดึงดูดความสนใจ 
ขับเคลื่อนการมีส่วนร่วมของผู้ใช้

AR เชื่อมโลกกายภาพ และโลกเสมือนจริง
เข้าด้วยกันอย่างไร?

Computer Vision :  
สาขาหนึ่งในวิทยาการคอมพิวเตอร์
ท�ำให้คอมพิวเตอร์สามารถมองเห็น และเข้าใจ
โลกผ่านรูปภาพ และวิดีโอในรูปแบบเดียวกับ 
ท่ีระบบการมองเห็นของมนุษย์ โดยอัลกอริทึม 
ในการมองเหน็ของคอมพวิเตอร์มีความส�ำคัญ 
อย่างยิ่งในการติดตาม การจดจ�ำวัตถุ และ
คุณสมบัติต ่าง ๆ และการท�ำความเข ้าใจ 
สภาพแวดล้อมการท�ำงานของ AR

เทคโนโลยีที่ช่วยให้ AR ท�ำงานได้อย่างราบรื่น
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Simultaneous 
Localization and Mapping 
(SLAM): 
เทคโนโลยีนี้ช่วยให้อุปกรณ์ AR ท�ำแผนที่
สภาพแวดล้อมที่ไม่รู้จักและระบุต�ำแหน่ง
ของตนเองภายในแผนที่นั้น SLAM  
เป็นสิง่จ�ำเป็นส�ำหรบั AR แบบ Markerless 
เ น่ืองจากช ่ วย ให ้ อุปกรณ ์ติดตาม 
การเคลือ่นไหวและปรบัต�ำแหน่งของวตัถุ
เสมือนให้สอดคล้องกัน

Sensor Fusion: อุปกรณ์ 
AR ใช้เซ็นเซอร์ท�ำงานร่วมกัน 
(กล้อง ตัวตรวจวัดความเร่ง 
ไจโรสโคป)  
เพือ่รวบรวมข้อมลูเกีย่วกบัสภาพแวดล้อม
และการเคลื่อนไหวของผู ้ใช้ เซ็นเซอร  ์
ที่ติดตั้งตามจุดต่าง ๆ จะผนึกก�ำลัง 
ท�ำงานร่วมกันโดยรวมข้อมูลเหล่านี้ และ
ประมวลผลเพือ่ให้การแสดงผลในโลกจรงิ 
แม่นย�ำข้ึน ปรับปรุงการติดตาม และ 
การยืนยันต�ำแหน ่ง  (Tracking & 
Registration)
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	 อุปกรณ์ AR เช่น สมาร์ทโฟนหรือแว่นตา AR ใช้กล้องและเซ็นเซอร์ 
เพื่อจับภาพโลกแห่งความเป็นจริง จากนั้นข้อมูลจะได้รับการวิเคราะห์เพื่อระบุพื้นผิว 
วตัถ ุรวมถงึต�ำแหน่งและการเคล่ือนไหวของผูใ้ช้ ความเข้าใจเกีย่วกับสภาพแวดล้อม 
มีความส�ำคัญอย่างย่ิงต่อการจัดวางเน้ือหาดิจิทัลที่แม่นย�ำ  เทคโนโลยี AR จ�ำเป็น
ต้องติดตาม (Tracking) ต�ำแหน่งและทิศทางของอุปกรณ์แบบเรียลไทม์ ซึ่งมักท�ำ
โดยใช้ภาพเคร่ืองหมาย เช่น QR Code การจดจ�ำรูปภาพหรืออัลกอริทึม SLAM  
ทีซ่บัซ้อน ซึง่การติดตามจะช่วยให้มัน่ใจว่าเนือ้หาเสมอืนยงัคงยดึตดิอยูใ่นจดุทีถ่กูต้อง 
ในขณะที่ผู้ใช้เคลื่อนที่ไปรอบ ๆ ตามด้วยการเรจิสเตอร์ (Register) โดยจัดเน้ือหา
เสมือนจริงให้สอดคล้องกับโลกทางกายภาพ ทั้งนี้ต้องมีการค�ำนวณที่แม่นย�ำ 
เพื่อให้ตรงกับมุมมองและขนาดขององค์ประกอบดิจิทัลกับสภาพแวดล้อมที่บันทึก
ไว้ การเรจิสเตอร์ที่แม่นย�ำช่วยป้องกันภาพลวงตาไม่ให้หลุด ท�ำให้ประสบการณ ์AR 
มีความน่าเชื่อถือและสมจริง ขั้นตอนสุดท้ายคือการเรนเดอร์ (Render) ซึ่งอุปกรณ์ 
AR จะรวมมุมมองโลกแห่งความเป็นจริงที่บันทึกไว้เข้ากับเนื้อหาเสมือนจริง ทั้งนี ้
ท�ำได้ด้วยการซ้อนทับองค์ประกอบดิจิทัลบนฟีดวิดีโอของกล้อง นอกจากนี้ 
การเรนเดอร์ยังเก่ียวข้องกับการใช้แสง เงา และเอฟเฟกต์อื่น ๆ เพื่อท�ำให้เนื้อหา 
เสมือนจริงผสมผสานกับความเป็นจริงได ้อย่างลงตัว ประสบการณ์ AR  
จ�ำนวนมากมักเป็นแบบโต้ตอบ ท�ำให้ผู้ใช้สามารถมีส่วนร่วมกับเนื้อหาเสมือนจริง
ได้ ไม่ว่าจะเป็นการสัมผัส ท่าทาง ค�ำสั่งเสียง หรือการติดตามดวงตา ซึ่งอุปกรณ์ 
AR จะตีความค�ำส่ังเหล่านี้และกระตุ้น (Trigger) การด�ำเนินการที่เก่ียวข้องภายใน 
สภาพแวดล้อมเสมือนจริง



AR Marketing Masterclass: 
Meta Spark Studio for Digital Marketing

	 เทคโนโลยี AR ใช้อัลกอริทึมการมองเห็นของคอมพิวเตอร์ที่ซับซ้อน 
เพือ่ท�ำความเข้าใจสภาพแวดล้อมในโลกแห่งความเป็นจรงิ ความเข้าใจนีม้คีวามส�ำคัญ
อย่างย่ิงต่อการวางและยดึองค์ประกอบเสมอืนอย่างแม่นย�ำ ซึง่มีสองวธิหีลกัทีน่ยิม
ใช้เทคโนโลยี AR ติดตามและวางต�ำแหน่งเนื้อหาเสมือนในโลกแห่งความเป็นจริง

อาศัยสัญญาณภาพที่ เรียกว่า “Markers”  
เป็นตัวทริกเกอร์และแสดงผลภาพวัตถุเสมือน
ซ้อนทบัในโลกแห่งความเป็นจรงิ ยกตวัอย่าง เช่น  
QR Code เป็นรปูแบบหรอืรปูภาพทีเ่ป็นเอกลกัษณ์ 
โดยระบบ AR จะจดจ�ำและใช้เป็นจุดอ้างองิ เม่ือกล้อง
ตรวจพบ Marker กล้องจะค�ำนวณต�ำแหน่ง และ
ทศิทาง เพือ่ให้ซอฟต์แวร์ AR วางซ้อนโมเดล 3D 
หรือภาพเคลื่อนไหวที่ออกแบบไว้ลงบน Marker 
ได้อย่างแม่นย�ำ ซึ่งวิธีการนี้ค่อนข้างใช้งานง่าย 
และให้การติดตามที่แม่นย�ำ  ท�ำให้เป็นท่ีนิยม 
ในการสาธิตผลิตภัณฑ์ การมอบประสบการณ์
ด้านการศึกษา และสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบ

ประเภทของ Augmented Reality

“Marker-based AR”

Marker-based AR - ASSEMBLR
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	 แม้ว่า Marker-Based AR จะมีประสิทธิภาพ แต่ก็ยังมีข้อจ�ำกัด ทั้งนี้ 
ต้องใช้ Marker ทีก่�ำหนดไว้ล่วงหน้าจงึจะท�ำงานได้ ในทางกลบักัน “Markerless AR”  
ใช้ประโยชน์จากเซน็เซอร์ และอัลกอรทิมึทีห่ลากหลายเพือ่ท�ำความเข้าใจสภาพแวดล้อม
และวางวัตถเุสมือนโดยไม่ต้องใช้สญัญาณภาพทีช่ดัเจน วธิน้ีีจะอาศัยคุณสมบตั ิเช่น

เทคนิคที่ช่วยให้อุปกรณ์ AR ท�ำแผนท่ี
สภาพแวดล้อมโดยรอบแบบเรียลไทม์ และ 
ตดิตามต�ำแหน่งของตนเองภายในแผนทีน่ัน้

Image Recognition
อัลกอริทึมที่ระบุ วัตถุหรือฉากเฉพาะ  
(เช่น แพ็คเกจผลิตภัณฑ์ หรือสัญลักษณ์) 
เพื่อทริกเกอร์เนื้อหา AR ที่เกี่ยวข้อง

Depth Sensing
เซ็นเซอร์ที่วัดระยะความลึก (ห่าง) ของ 
วัตถุซึ่งจะท�ำให้เคร่ืองรู้ว่าระยะภาพนั้น
ห่างจากโทรศัพท์เพียงใด เมื่อได้ระยะแล้ว 
ซอฟต์แวร์จะสามารถค�ำนวณการวางวตัถุ
เสมือนได้อย่างแม่นย�ำ

GPS and Compass
ใช้ใน AR ทีอ่งิตามสถานที ่เพือ่ระบตุ�ำแหน่ง
ของผู้ใช้และซ้อนทบัข้อมูลเสมอืนตามพกัิด
ทางภูมิศาสตร์

Simultaneous Localization 
and Mapping (SLAM)
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	 Markerless AR ช่วยให้วัตถุเสมือนโต้ตอบกับโลกแห่งความเป็นจริงได้
อย่างเป็นธรรมชาติ มอบประสบการณ์ที่มีความยืดหยุ่น และสมจริงมากย่ิงขึ้น  
เหมาะส�ำหรับแอปพลิเคชันต่าง ๆ เช่น การทดลองสินค้าเสมือนจริง เกมอิงสถานที่ 
และการท่องเที่ยวเชิงโต้ตอบ

	 การท�ำความเข้าใจวิธีการตดิตามเหล่าน้ีเป็นสิง่ส�ำคัญส�ำหรบันกัการตลาด 
เพื่อที่จะเลือกแนวทางที่เหมาะสมกับเป้าหมายแคมเปญของธุรกิจ

Marker-Based AR
เหมาะส�ำหรับสภาพแวดล ้อมที่มีการควบคุม  
(เช่น บรรจุภณัฑ์ของผลิตภณัฑ์หรอืโฆษณาสิง่พิมพ์) 
เพราะมั่นใจได้ว่าม ีMarker เฉพาะอยู่

Markerless AR
เหมาะส�ำหรับการสร้างประสบการณ์ที่ด่ืมด�่ำใน 
สภาพแวดล้อมทีม่ลัีกษณะแบบไดนามกิ (เช่น ร้านค้า
ปลกี กจิกรรมกลางแจ้ง) ซึง่ผูใ้ช้สามารถส�ำรวจและ
โต้ตอบกับเนื้อหา AR ได้อย่างอิสระ

	 การเลือกระหว่างวิธีการเหล่านี้ขึ้นอยู่กับปัจจัยต่าง ๆ เช่น ประสบการณ์ 
ผู้ใช้ที่ต้องการ กลุ่มเป้าหมาย และข้อจ�ำกัดทางเทคนิค เนื่องจากเทคโนโลยี AR  
ยังคงพัฒนาอย่างต่อเนื่อง จึงสามารถคาดหวังได้ว่าจะมีวิธีการติดตามที่ซับซ้อน
มากยิ่งขึ้นซึ่งจะเป็นการเพิ่มความเป็นไปได้ให้กับแคมเปญการตลาดใหม่ๆ

Marker-based AR - ASSEMBLR
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	 ในภูมิทัศน์การตลาดที่มีการเปล่ียนแปลงอยู ่ตลอดเวลาโดย เฉพา ะ 
การท�ำการตลาดด้วย AR การเลือกเครื่องมือที่ เหมาะสมอาจส่งผลกระทบ
อย่างมากต่อคุณภาพและประสิทธิภาพของกระบวนการสร้างสรรค์ สิ่งส�ำคัญ คือ
ต้องตระหนักถึงระบบนิเวศที่กว้างขึ้นของซอฟต์แวร์สร้าง AR เครื่องมือแต่ละอัน 
มีคุณสมบัติและจุดแข็งที่เป็นเอกลักษณ์ รองรับระดับทักษะและความต้องการ 
ของโปรเจกต์ที่แตกต่างกัน

เครื่องมือฟรี ท่ี ใช ้งานง ่ายจาก Meta  
เหมาะส�ำหรบัทัง้ผูเ้ริม่ต้นและผูท้ีม่ปีระสบการณ์ 
โปรแกรมมีอินเทอร์เฟซการเขียนโปรแกรม
แบบภาพ คลงัเนือ้หา และเอฟเฟกต์มากมาย 
นอกจากนี้ ยังสามารถท�ำงานได้ดีร่วมกับ
แพลตฟอร์ม Instagram และ Facebook

เครื่องมือในการสร้างเลนส์ AR ส�ำหรับ
แพลตฟอร ์ม Snapchat มีชุดฟ ี เจอร  ์
ที่หลากหลาย รวมถึงการติดตามขั้นสูง 
และความสามารถทาง 3D Lens Studio  
เป็นตัวเลือกยอดนิยมส�ำหรับแบรนด์ และ 
ครีเอเตอร์ท่ีต้องการดึงดูดฐานผู้ใช้ขนาด
ใหญ่ของ Snapchat ด้วยประสบการณ์ AR

ซอฟต์แวร์สร้าง AR ยอดนิยม

Lens Studio (Snapchat)

Meta Spark Studio

ที่มา: Lens Studio Community

Wikimedia Commons
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ชุดเครื่องมือที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ
ส�ำหรับอุปกรณ์ของ Apple โดย ARKit 
น�ำเสนอเครื่องมืออันทรงพลังส�ำหรับ 
การสร้างประสบการณ์ AR ทีส่มจรงิและด่ืมด�ำ่ 
บน iPhone และ iPad มุ่งเน้นไปที่การสร้าง
การโต้ตอบ AR คุณภาพสูงและราบรื่น

เอนจ้ินเกมที่ใช้กันอย่างแพร่หลาย และ 
ยังรองรับการพัฒนา AR ผ่านแพ็คเกจ AR 
Foundation ทั้งนี้ชุดเคร่ืองมือครอบคลุม
ส�ำหรบัการสร้างประสบการณ์ AR คุณภาพ
สูงโดยเน้นที่การเล่นเกมและแอปพลิเคชัน
เชิงโต้ตอบ นอกจากนี ้Unity เป็นที่ชื่นชอบ 
ของนักพัฒนาที่มีประสบการณ์การเขียน 
โปรแกรมที่ต ้องการการจัดการ และ 
ความยืดหยุ่นที่มากขึ้น

	 เครื่องมือแต่ละอย่างมีจุดแข็งและข้อจ�ำกัดเหมาะส�ำหรับประสบการณ์ AR 
แต่ละประเภท ทัง้น้ี ตัวเลอืกทีด่ทีีส่ดุส�ำหรับสร้างเน้ือหา AR ขึน้อยูก่บัความต้องการ
เฉพาะ แพลตฟอร์มเป้าหมาย และความคุ้นเคยกับการเขียนโค้ดหรือการออกแบบ 
การท�ำความเข้าใจภาพรวมที่กว้างข้ึนของซอฟต์แวร์สร้าง AR จะช่วยให้ตัดสินใจ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

Apple ARKit

Unity with AR Foundation

ที่มา:Apple Developer

ที่มา:Medium
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	 Augmented Reality เป็นเทคโนโลยีทีช่่วยเพิม่การรบัรูข้องมนุษย์ในโลก
แห่งความเป็นจรงิโดยอาศยัการวางองค์ประกอบดจิิทลัซ้อนทบักนัในโลกทางกายภาพ 
เบื้องหลังการท�ำงานของเทคโนโลยี AR มีองค์ประกอบที่ส�ำคัญดังนี้ Hardware, 
Software, Content, และ UI

Apple ARKit

	 กล้องและเซ็นเซอร์จับภาพโลกแห่งความเป็นจริง จากนั้นข้อมูลจะได้รับ 
การวเิคราะห์เพือ่ระบพุืน้ผวิ วตัถ ุรวมถงึต�ำแหน่งและการเคล่ือนไหวของผูใ้ช้ โดยอาศยั
การติดตาม (Tracking) ต�ำแหน่งและทิศทางของอุปกรณ์แบบเรียลไทม์ ตามด้วย 
การเรจสิเตอร์ (Register) โดยจัดเนือ้หาเสมือนจรงิให้สอดคล้องกับโลกทางกายภาพ  
ขั้นตอนสุดท้ายคือการเรนเดอร์ (Render) ซึ่งอุปกรณ์ AR จะรวมมุมมองโลก 
แห่งความเป็นจริงที่บันทึกไว้เข้ากับเนื้อหาเสมือนจริง

การท�ำงานของเทคโนโลยี AR

ตัวอย่างซอฟต์แวร์
ส�ำหรับสร้างประสบการณ์ AR

สรุปท้ายบท Chapter 3
ความรู้เบื้องต้น และ ศักยภาพของเทคโนโลยี AR

Meta Spark Studio Lens Studio
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	 Augmented Reality (AR) มีพลังในการซ ้อนทับเนื้อหาดิจิทัล 
บนโลกแห่งความเป็นจริง ไม่ได้จ�ำกัดอยู ่เพียงมิติเดียว โดยมีการผสมผสาน 
องค์ประกอบ 2D และ 3D เข้าด้วยกัน โดยแต่ละองค์ประกอบมีจุดแข็ง และ 
การใช้งานเฉพาะตัวในด้านการตลาด

องค์ประกอบ 2D และ 3D 

องค์ประกอบพื้นฐานในการออกแบบ 
ผลงาน 2D และ 3D ส�ำหรับ AR4

CHAPTER
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	 องค์ประกอบ 2D อาท ิกราฟิกแบบแบน รปูภาพ และข้อความ ทีเ่สมือนสติก๊เกอร์ 
ดิจิทัลหรือภาพซ้อนทับที่ยึดติดกับมุมมองของกล้อง องค์ประกอบเหล่านี้มีลักษณะ 
แบนและอยู่ภายในระนาบสองมิติ ไม่ได้โต้ตอบกับสิ่งแวดล้อมในลักษณะที่สมจริง 
ทางกายภาพ เพยีงลอยอยูบ่นนัน้เท่านัน้ แมว่้าจะมรีปูแบบทีเ่รยีบงา่ย แตอ่งค์ประกอบ 
2D ก็ยังคงมีความหลากหลาย เหมาะส�ำหรับ

องค์ประกอบ 2D ส�ำหรับ AR

Branding
การผสมผสานโลโก ้  สโลแกน หรือ  
การออกแบบที่ก�ำหนดเพื่อเสริมสร้าง
เอกลักษณ์ของแบรนด์

Information Overlays 
การเพิม่ข้อความ ป้ายก�ำกบั หรอื ค�ำแนะน�ำ 
เพื่อส่งเสริมความเข้าใจของผู้ใช้

Social Sharing
การออกแบบฟ ิล เตอร ์ที่ ส ะ ดุดตา 
ซึ่งส่งเสริมให้ผู้ใช้เกิดการแชร์ภาพถ่าย
หรือวิดีโอที่ปรับปรุงด้วย AR

Gamification
การสร้างแบบทดสอบเชิงโต้ตอบเกม 
หรือชาเลนจ์
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	 องค์ประกอบ 3D ยกระดับประสบการณ์ AR ไปสู่ประสบการณ์อีกระดับ
ของความสมจริง ยกตัวอย่างเช่น ผลิตภัณฑ์เสมือนจริง ที่ผู้ใช้สามารถหมุน และ 
ส�ำรวจได้จากทุกมุม หรือตัวละครขนาดเท่าชีวิตจริงที่มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม 
ด้วยวัตถุและโมเดลที่มีความลึกและรูปร่าง องค์ประกอบ 3D เหมาะส�ำหรับ

Product Visualization
ช่วยให้ลูกค้าลองเสื้อผ้า เครื่องประดับ 
หรือแม้แต่เฟอร์นิเจอร์ได้เสมือนจริง 
ก่อนตัดสินใจซื้อ

Location-Based Experiences
การวางวัตถุเสมือนจริงในสถานที่จริง
เพื่อท�ำการส�ำรวจเชิงโต้ตอบกับวัตถุ

Interactive Demos
การจัดแสดงผลิตภัณฑ์ที่ใช้งานจริง             
เน้นคุณสมบัติและฟังก์ชันการท�ำงาน

Immersive Storytelling
การสร้างเรื่องราวที่น่าดึงดูดใจด้วย 
ตวัละครและสภาพแวดล้อมทีต่อบสนอง
ต่อการกระท�ำของผู้ใช้

องค์ประกอบ 3D ส�ำหรับ AR



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

การเลือกระหว่าง 2D และ 3D ขึน้อยูก่บัเป้าหมาย
ทางการตลาด กลุม่เป้าหมาย และงบประมาณ
ของแบรนด์ โดยท่ัวไปองค์ประกอบ 2D จะสร้าง
ได้ง่าย และรวดเร็วกว่า ท�ำให้เหมาะส�ำหรับ 
ฟิลเตอร ์บนแพลตฟอร ์มโซเชียลมี เดีย 
ทีต้่องการการมส่ีวนร่วมกบัแบรนด์อย่างรวดเรว็ 
ในขณะทีอ่งค์ประกอบ 3D จะมอบประสบการณ์ 
ทีส่มจรงิยิง่ขึน้ แต่อาจต้องใช้ทักษะ และทรพัยากร
เฉพาะทางบ่อยครั้งที่แคมเปการตลาด AR  
ที่ประสบความส�ำเร็จมักจะรวมองค์ประกอบ 
ทัง้ 2D และ 3D เข้าด้วยกนัเพือ่สร้างประสบการณ์
การมีส่วนร่วมหลายชั้น

	 Augmented Reality ไม่ใช่แค่การวางวัตถุ 3D ในโลกแห่งความเป็นจริง
เท่านัน้ แต่ยังมีฟิลเตอร์ AR 2D ทีส่ามารถน�ำเสนอวิธกีารวางเลเยอร์ข้อความ รปูภาพ 
และภาพเคลือ่นไหวผ่านมมุมองของผูใ้ช้ได้อย่างมปีระสทิธิภาพ รวมถงึวธิกีารสร้าง
ประสบการณ์ท่ีส่งเสรมิการมส่ีวนร่วม และแบ่งปันได้ ฟิลเตอร์เหล่านีไ้ด้รบัความนยิม
เป็นพิเศษบนแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย เช่น Instagram และ Snapchat ฟิลเตอร์ 
เหล่านี้สามารถแพร่กระจายออกไปได้อย่างรวดเร็ว และเพิ่มการรับรู ้แบรนด์ 
ได้อย่างกว้างขวาง

ข้อความ (Text) 
คือองค ์ประกอบพื้นฐานของฟ ิลเตอร ์ 
AR 2D สามารถใช้เพื่อเพิ่มค�ำ  วลี หรือ 
แม้แต่ประโยคท้ังหมดบนสภาพแวดล้อมของผูใ้ช้  
ไม่ว่าจะเป็นค�ำกระตุ้นการตัดสินใจ สโลแกน 
ที่สะดุดตา หรือชื่อผลิตภัณฑ์ ซึ่งข้อความ 
น�ำเสนอวิธีการสื่อสารที่ชัดเจนและสนับสนุน 
การสร ้ า งภาพลั กษณ ์ ใ ห ้ กั บ แบรนด ์  
ด้วยการลองใช้แบบอักษร สี และขนาด 
ที่หลากหลาย

2D AR Filters 

ที่มา:Difference between 2D AR and 3D AR - ARYZON
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รูปภาพ (Images) 
คือเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพส�ำหรับ 
การเล่าเรื่องด้วยภาพบนฟิลเตอร์ AR 
โดยใช้รูปภาพผลติภณัฑ์ โลโก้บรษิทั หรอื
อาร์ตเวร์ิคต้นฉบบัเพือ่สนบัสนนุแนวคดิ 
ของฟิลเตอร์และสร้างประสบการณ์
ของแบรนด์ให้เป็นหนึ่งเดียว นอกจากนี้ 
ยงัสามารถใช้ภาพถ่ายเป็นองค์ประกอบ
ในการโต้ตอบ โดยให้ผูใ้ช้สามารถปัด หรอื
แตะเพื่อแสดงรายละเอียดเพิ่มเติมหรือ 
เริ่มต้นภาพเคลื่อนไหว

ภาพเคล่ือนไหว (Animation) 
คือการเพิ่มไดนามิกและการโต้ตอบ 
ลงบนฟิลเตอร์ AR 2D อย่างเช ่น  
ตัวละครที่มีชีวิต วัตถุที่เคลื่อนไหวได้ 
หรือแม้แต่เอฟเฟกต์ภาพที่ละเอียดอ่อน 
เช่น ประกายไฟหรือเทคนิคการจ�ำลอง
และท�ำให้กลุ่มของละอองกลม ๆ เล็ก ๆ  
เคลื่อนไหว (Particle Systems) ซึ่ง 
ภาพ เคลื่ อ น ไ หว เ หล ่ า นี้ ส ามารถ 
ตอบสนองต่อการโต้ตอบของผู ้ ใช ้  
เช่น การแสดงออกทางสีหน้า ท่าทาง 
หรือการสัมผัสท�ำให้ฟิลเตอร์น่าสนใจ
และน่าจดจ�ำยิ่งขึ้น
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	 ฟิลเตอร์ AR 2D เหมาะส�ำหรับเป้าหมายทางการตลาดที่หลากหลาย 
เนื่องจากความสามารถในการประยุกต์ใช้ประโยชน์ส�ำหรับ

เพ่ิมการรับรู้แบรนด์
การใช้โลโก้ สี และภาพของแบรนด์ 
ร่วมกนัสร้างฟิลเตอร์จะมอบประสบการณ์
ที่น่าจดจ�ำและเสริมสร้างเอกลักษณ  ์
ให้กับแบรนด์

การโปรโมตผลิตภัณฑ์
ฟิลเตอร์สามารถแสดงคุณลกัษณะของ
ผลติภณัฑ์ เสนอการทดลองเสมือนจรงิ 
หรอืสร้างความตืน่เต้นให้กับการเปิดตวั
ผลิตภัณฑ์ใหม่

ขับเคลื่อนการมีส่วนร่วม
องค์ประกอบเชิงโต้ตอบ เช่น แอนิเมชัน
และเกม จะกระตุ้นให้ผู้ใช้เกิดการใช้เวลา
กบัฟิลเตอร์และแบ่งปันกับผูอ้ืน่ต่อมากขึน้

การสร้างประสบการณ์
ออกแบบเสมือนกับเกม
การเพิ่มองค์ประกอบที่คล้ายกับเกม 
ลงในฟิลเตอร์จะเปลีย่นการตลาดให้เป็น 
การผจญภยัเชงิโต้ตอบทีผู่ใ้ช้กระตอืรอืร้น 
ที่จะมีส่วนร่วม
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	 แม้ว่าการสร้างฟิลเตอร์ AR 2D ที่ซับซ้อนอาจต้องใช้ทักษะการออกแบบ
และพัฒนา แต่ก็ยังมีเครื่องมือที่ใช้งานง่ายให้เลือกใช้ ซึ่งแพลตฟอร์มเหล่านี้ 
มักมีเทมเพลตและอินเทอร์เฟซการเขียนโปรแกรมแบบภาพจะช่วยให้นักการตลาด 
สามารถสร้างฟิลเตอร์พืน้ฐานได้โดยไม่ต้องมีความรูด้้านการเขียนโค้ดทีม่ากมาย อกีทัง้                                                                                                                            
แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียต่าง ๆ ยังมีข ้อก�ำหนดทางเทคนิค และแนวทาง 
การสร้างสรรค์ฟิลเตอร์ AR ที่แตกต่างกัน ดังนั้นจึงควรปรับปรุงการออกแบบ 
ให้ตรงตามข้อก�ำหนดเฉพาะของแต่ละแพลตฟอร์มเสมอ เพือ่ให้มัน่ใจถึงประสทิธภิาพ 
และการเข้าถึงการท�ำงานที่ราบรื่น

	 ท้ังนี้  หลักสูตรนี้อาจจะไม ่ ได ้ เจาะลึกถึงกระบวนการสร ้างสรรค ์
งาน 2D แต่ผู ้เรียนสามารถศึกษาเพิ่มเติมเรื่องการออกแบบวัตถุ 2D ได้ผ่าน 
แหล่งข้อมูลออนไลน์แบบเปิดหรือคลังข้อมูลเฉพาะของแพลตฟอร์มสร้างวัตถุ 2D 
อาท ิUnity โปรแกรมสร้างแอนิเมชัน ภาพยนตร์ เกมส์ หรือสื่อ VR และ AR ทั้งแบบ 
2D และ 3D Adobe Animate หนึ่งในชุดโปรแกรม Adobe Creative Cloud เป็น
ซอฟต์แวร์สร้างภาพเคลื่อนไหวหรือตัวละครแอนิเมชัน 2D Canva โปรแกรมสร้าง
ไอคอน ภาพ และข้อความออนไลน์อย่างง่าย Sketchbook เครื่องมือที่มีประโยชน์
ส�ำหรับการวาดภาพ คอนเซ็ปต์อาร์ต งานศิลปะ 2D

	 นอกจากนี้  นักการตลาดยังสามารถค้นหาองค์ประกอบ 2D ผ่านไลบรารี
เน้ือหา 2D ซึ่งเป็นคอลเลกชันของกราฟิก รูปภาพ   และภาพประกอบที่ถูกสร้าง 
ไว้ล่วงหน้า สามารถน�ำไปใช้ในการพัฒนาโปรเจกต์ AR ต่อไปได ้ซึ่งจะช่วยประหยัด
เวลาและปรับปรุงขั้นตอนการท�ำงาน โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากโปรเจกต์ดังกล่าว 
มีก�ำหนดเวลาท่ีจ�ำกัด ตัวอย่างแพลตฟอร์มที่รวบรวมเนื้อหา 2D ได้แก่ Freepik  
แหล่งข้อมูลออนไลน์ฟรีที่น�ำเสนอเนื้อหา 2D ที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นกราฟิกแบบ 
เวกเตอร์ ไอคอน และภาพประกอบ Envato Elements แพลตฟอร์มแบบสมัครสมาชกิ
ที่น�ำเสนอคอลเลกชันเนื้อหา 2D จ�ำนวนมาก ตั้งแต่รูปภาพไปจนถึงเทมเพลตวิดีโอ

ที่มา: www.sketchbook.com ที่มา: www.freepik.com



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

	 แม้ว่าองค์ประกอบ 2D เช่น ข้อความ รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว 
จะมีประสิทธิภาพในการสร้างฟิลเตอร์และภาพซ้อนทับที่สะดุดตา แต่ความพิเศษ
ที่แท้จริงของ AR มักจะอยู่ในขอบเขตขององค์ประกอบแบบ 3D วัตถุสามมิติ 
เพิม่ความลกึ ความสมจรงิ และความรูส้กึของการมอียูท่ีส่ามารถยกระดับประสบการณ์
การตลาด AR ของแบรนด์ได้

	 โดยนักออกแบบจะจัดการจุด เส้น และพื้นผิวเสมือนจริง เพื่อสร้างสรรค์ 
สิง่ต่าง ๆ  ตัง้แต่รปูทรงเรยีบง่ายไปจนถงึตัวละครและผลติภณัฑ์ทีซ่บัซ้อน โมเดล 3D 
เหล่านี้สามารถรวมเข้ากับฉาก AR ได้อย่างราบรื่น ท�ำให้ผู้ใช้สามารถดูและโต้ตอบ 
กับโมเดลเหล่านั้นได ้ราวกับมีอยู ่จริง แม้ว ่า หลักสูตรนี้จะไม ่ได ้ เจาะลึกถึง 
ความซับซ้อนในการสร้างโมเดล 3D แต่การท�ำความเข้าใจกระบวนการ และ 
เครือ่งมอืทีม่อียูจ่ะช่วยให้เกดิประโยชน์ในการพฒันาต่อไปในอนาคต ซึง่กระบวนการ
สร้างเนื้อหา 3D มีรายละเอียดเบื้องต้น ดังนี้

พ้ืนฐาน 3D ส�ำหรับ AR

การสร้างโมเดล โดยใช้ซอฟต์แวร์เฉพาะ
ทางเพื่อขึ้นและสร้างรูปร่างโมเดล 3D 
ตั้งแต่เริ่มต้น

การสร้างพื้นผิว โดยโมเดลจะถูกลงส ี
ด้วยพื้นผิวเพื่อให้ดูสมจริง

หากวัตถุจ�ำเป็นต้องเคลื่อนที่หรือท�ำให้
เคลื่อนไหวได้ วัตถุนั้นอาจต้องประกอบ
ด้วยโครงกระดูกดิจิทัลที่ช่วยให้สามารถ
ควบคุมการเคลื่อนไหวได้

โมเดล 3D ถูกสร้างขึ้นเพื่อให้ท�ำงาน
ได้อย่างราบรื่นที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ 
บนอุปกรณ์ AR โดยเฉพาะสมาร์ทโฟน
และแท็บเล็ต 

Modeling

Texturing

Rigging (ไม่บังคับ)

Optimization

ที่มา: ThePro3DStudio

ที่มา: ThePro3DStudio

ที่มา: ThePro3DStudio

ที่มา: ThePro3DStudio
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	 ตัวอย่างซอฟต์แวร์สร้างโมเดล 3D อาทิ Blender ซอฟต์แวร์ฟรีท่ีมี
ประสทิธภิาพและความสามารถในการขึน้และสร้างโมเดล 3D SketchUp โปรแกรม
ออกแบบโมเดล 3D สามารถใช้งานได้ตั้งแต่การออกแบบภายนอก ตกแต่งภายใน 
วิศวกรรม ไปจนถึงการออกแบบผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ Maya โปรแกรมที่รองรับ 
มาตรฐานต่าง ๆ ด้านงานกราฟิก 3D ทุกประเภท Vectary ซอฟต์แวร์ออนไลน์
สร้างโมเดล 3D มุง่เน้นไปทางกราฟิกผลิตภณัฑ์ และการออกแบบเกมส์ Cinema 4D 
โปรแกรมส�ำหรับออกแบบโมเดล 3D และแอนิเมชัน 3D ขั้นสูงให้งานระดับมืออาชีพ

ที่มา: Intro to Maya Modeling - dimmerlightstudios



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

	 นอกจากน้ี นักการตลาดสามารถใช้ 3D ในการผลิตโฆษณา AR ได้ 
โดยไม่ต้องเป็นนักออกแบบ 3D มืออาชีพ ผ่านแพลตฟอร์มมากมายที่เปิดโอกาส 
ให้ค้นหาโมเดล 3D ที่ถูกสร้างไว้แล้ว และสามารถน�ำไปใช้ได้ ซึ่งประกอบไปด้วย 
ทั้งท่ีมีค่าใช้จ่ายและไม่มีค่าใช้จ่าย (Open-source libraries) อาทิ Sketchfab  
แพลตฟอร์มขนาดใหญ่ส�ำหรบัแชร์และค้นหาโมเดล 3D TurboSquid ประกอบไปด้วย 
เนือ้หา 3D ทีห่ลากหลาย Google Poly คอลเลกชนัโมเดล 3D ทีถ่กูคดัสรรมาอย่างด ี
ส�ำหรับ AR CGTrader แพลตฟอร์มน�ำเสนอคอลเลกชันโมเดล และพื้นผิว 3D 
คุณภาพสูง  

	 สุดท้ายน้ี ก่อนที่จะดาวน์โหลดองค์ประกอบใด ๆ ควรอ่านเงื่อนไข 
สิทธิ์การใช้งานอย่างละเอียด เนื่องจากบางส่วนอาจฟรีส�ำหรับการใช้งานส่วนตัว  
แต่หากใช้ในเชิงพาณิชย์จะต้องมีใบอนุญาต ตลอดจนค�ำนึงถึงขนาด และ 
ความซบัซ้อนขององค์ประกอบ 2D และ 3D เพือ่หลกีเลีย่งปัญหาด้านประสทิธภิาพ
การท�ำงานบนอุปกรณ์ต่าง ๆ

ที่มา: Sketchfab
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	 กราฟิก รูปภาพ และข้อความทีม่ลีกัษณะแบน (Flat) และ อยูใ่นระนาบสองมิต ิ
มีความเรียบง่าย เหมาะกับเนื้อหา AR ที่ต้องการเผยแพร่ในระยะเวลาสั้น และ 
งบประมาณทีจ่�ำกดั ทัง้น้ี สามารถดาวน์โหลดองค์ประกอบ 2D ได้ ผ่านแพลตฟอร์ม 
Open Source หลายช่องทางหรือสร้างใหม่ผ่านซอฟต์แวร์ อาทิ Adobe Animate, 
Canva

องค์ประกอบ 2D

สรุปท้ายบท Chapter 4
องค์ประกอบพ้ืนฐานในการออกแบบผลงาน 2D  
และ 3D ส�ำหรับ AR



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

	 วัตถุและโมเดลมีความลึกและรูปทรงมีมิติ ให้ความรู้สึกสมจริงมากยิ่งขึ้น
เมื่อใช้กับเนื้อหา AR ทั้งนี้ เหมาะกับเนื้อหา AR ที่ต้องการให้ความรู้สึกเสมือนจริง 
หรือดึงผู้ใช้ให้รู้สึกดื่มด�่ำไปกับคอนเทนต์ แบรนด์สามารถดาวน์โหลดองค์ประกอบ 
3D ได้ ผ่านแพลตฟอร์ม Open Source หรือสร้างชิ้นงานต้นฉบับได้ผ่านซอฟต์แวร์ 
อาท ิBlender, Maya, Cinema 4D

	 แบรนด์สามารถใช้องค์ประกอบไม่ว่าจะเป็น 2D หรือ 3D ผสานเข้ากับ 
เนื้อหา AR เพื่อดึงดูดผู้ใช้ให้เข้ามามีส่วนร่วมกับประสบการณ์มากยิ่งขึ้น ทั้งนี้  
สามารถพิจารณาการเลือกใช้องค์ประกอบดังกล่าว โดยค�ำนึงถึงวัตถุประสงค์ 
ของการสร้างประสบการณ์ AR ทรัพยากร เวลา งบประมาณ และความเชี่ยวชาญ
ควบคูไ่ปด้วยกนั หากต้องดาวน์โหลดองค์ประกอบจากแหล่งต่าง ๆ  ควรอ่านเงือ่นไข
สิทธิ์การใช้งานอย่างละเอียดก่อนน�ำมาใช้งาน 

องค์ประกอบ 3D



MODULE

02
เรียนรู้การใช้งานเครื่องมือ: 
Meta Spark Studio  
เพ่ือการสร้างสรรค์คอนเทนต์ 
(Spark Your Creativity)



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

MODULE

02
เรียนรู้การใช้งานเครื่องมือ: Meta Spark Studio 
เพื่อการสร้างสรรค์คอนเทนต์ 
(Spark Your Creativity)

	 เพือ่ให้ผูร้บัการพัฒนาทกัษะมคีวามรู ้และทกัษะ
ในการใช้เครื่องมือ Meta Spark Studio สร้างสรรค ์
ผลงาน และสามารถออกแบบองค์ประกอบ AR รวมถึง 
ฟิลเตอร์ใบหน้า และเอฟเฟกต์ทีดึ่งดูดความสนใจ ตลอดจน 
ประยุกต์ใช้ Meta Spark Studio ในการสร้างผลงาน
เพื่อเล่าเรื่องที่สามารถโต้ตอบได้

สร้างสรรค์คอนเทนต์อย่างมีประสิทธิภาพ
ด้วยเครื่องมือ Meta Spark Studio

CHAPTER

5

แนะน�ำ UI ของเครื่องมือ Meta Spark Studio
	 Meta Spark Studio เป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์ประสบการณ์ AR  
การท�ำความเข้าใจและความคุ้นเคยกับพื้นที่ท�ำงานและคุณสมบัติของเครื่องมือ 
จะช่วยให้การออกแบบและสร้างภาพเคลือ่นไหว AR เป็นไปได้อย่างราบร่ืน ซึง่แพลตฟอร์มน้ี 
น�ำเสนออินเทอร์เฟซที่ใช้งานง่าย เต็มไปด้วยเครื่องมือและฟีเจอร์ที่ออกแบบ 
มาเพื่อปรับปรุงกระบวนการสร้าง AR ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น

ที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/
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	 ท�ำหน้าที่เป็นศูนย์กลางของ Meta Spark Studio และเป็นที่ที่จะรวบรวม
และปรับแต่งโปรเจกต์ AR ประกอบด้วยพื้นที่ในหน้าจอ (Viewport) 3D ส�ำหรับ 
การแสดงฉาก AR และ แผงควบคุมฉาก 2D (The Scene Panel) อยู่ทางด้านซ้าย 
ของพืน้ท่ีท�ำงาน ท�ำหน้าท่ีแสดงรายการตามล�ำดบัชัน้ขององค์ประกอบทัง้หมดในโปรเจกต์ 
ทั้งนี้สามารถเลือก ซ่อน หรือจัดเรียงรายการใหม่จากแผงนี้ได้ เปรียบเสมือนว่า  
3D Viewport เป็นเวทแีละ Scene Panel เป็นหลงัเวที ซึง่จะช่วยจดัระเบยีบและจดัการ 
นักแสดง (องค์ประกอบ AR) บนเวที

พ้ืนที่ท�ำงาน (Workspace) 

แถบเครื่องมือและแผงควบคุม  
(Toolbar and Panels)

คือการโปรแกรมด้วยภาพส�ำหรับเช่ือมต่อ
บลอ็คเพือ่สร้างการโต้ตอบและภาพเคลือ่นไหว
ภายในประสบการณ์ AR ด้วยการปะติดปะต่อ 
การกระท�ำและปฏิกิริยาเพื่อก�ำหนดวิธีที่ผู้ใช้
โต้ตอบกบัการสร้างสรรค์ AR เช่น หากอ้าปาก 
และกระพริบตาจะแสดง AR เป็นต้น 

โปรแกรมจัดการค�ำส่ัง ควบคุม 
เชื่อมต่อเส้นระหว่างบล็อก 
(The Patch Editor)

ที่มา: Viewport & The Scene panel - Meta Spark

ที่มา: The Patch Editor - Meta Spark
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อยู่ทางด้านขวาของพื้นที่ท�ำงาน ควบคุม 
แต่ละองค์ประกอบในฉากด้วยการปรบัคณุสมบตั ิ
เช่น ต�ำแหน่ง ขนาด การหมุน และวัสดุ  
ปรบัแต่งองค์ประกอบ AR ให้สมบรูณ์แบบยิง่ขึน้

เม่ือต้องการดวู่าประสบการณ์ AR จะแสดงผล 
อย่างไรบนอุปกรณ์จริง โปรแกรมจ�ำลอง 
จะช่วยให้ทดสอบการแสดงผลบนอุปกรณ์
ต่าง ๆ (สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต) ตลอดจน 
การจ�ำลองการติดตามใบหน้า

ตัง้อยูด้่านล่างสดุ โดยประกอบด้วยโมเดล 3D 
วัสดุ พื้นผิว เสียง และสคริปต์ที่หลากหลาย 
สิ่ง เหล ่า น้ีคือองค ์ประกอบหลักที่จะ ใช ้ 
เพื่อสร้างประสบการณ์ AR สามารถน�ำเข้า
เนื้อหาท่ีสร้างจากซอฟต์แวร์ภายนอกหรือ
ดาวน์โหลดจากแหล่งภายนอกได้เช่นเดยีวกนั 
เสมอืนห้องประกอบฉากหลงัเวท ีซึง่เตม็ไปด้วย 
ทรัพยากรเพื่อเสริมฉาก AR 

แผงควบคุมคุณสมบัติ
(The Inspector Panel)

หน้าจอจ�ำลอง 
(The Simulator)

แผงควบคุมเนื้อหา
(The Assets Panel)

ที่มา: The Patch Editor - Meta Spark

ที่มา: The Simulator - Meta Spark

ที่มา: The Assets panel - Meta Spark

	 ข ้อควรค�ำนึง เนื่องจากโปรเจกต์ AR อาจมีความซับซ้อนมากขึ้น  
การจัดระเบียบโครงสร้างของโปรเจกต์อย่างดีจึงเป็นสิ่งส�ำคัญ ดังนั้น ควรจัดกลุ่ม 
องค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องเข้าด้วยกันและใช้ช่ือที่สื่อความหมายเพื่อหลีกเลี่ยง 
ความสับสน และประหยัดเวลาในการค้นหาองค์ประกอบเฉพาะในภายหลัง 
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เลอืกใช้โปรเจกต์เปล่า เพือ่เริม่ต้นโดยไม่ต้องระบปุระเภทประสบการณ์ สามารถก�ำหนด
ประเภทประสบการณ์ได้ในภายหลัง

เลือก Sharing Effect เพื่อสร้างเอฟเฟกต์ที่สามารถใช้บนอุปกรณ์เครื่องเดียว  
คนเดียวหรือกับคนอื่นได้ โดยสามารถแชร์บน Instagram หรือ Facebook  
เช่น เรื่องราวหรือโพสต์

สร้างโปรเจกต์โดยใช้บล็อก (Blocks)

เลือก Ad Effect หากโปรเจกต์ได้รับการออกแบบมาโดยเฉพาะส�ำหรับการโฆษณา  
รปูแบบของโปรเจกต์นีม้คีวามสามารถทีอ่อกแบบมาเพือ่โฆษณาเท่านัน้ ซึง่จะลดโอกาส
ทีจ่ะเกิดการก�ำหนดค่าโดยไม่ได้ตัง้ใจ ทัง้นี ้หากโปรเจกต์มเีอฟเฟกต์หรอืความสามารถ
ที่ไม่เข้ากันกับกล้องโฆษณา จะไม่สามารถเผยแพร่เพื่อจุดประสงค์นั้นได้ หากสร้าง
เอฟเฟกต์ส�ำหรับแบรนด์ เพือ่เพิม่ปรมิาณการเข้าชม เอฟเฟกต์นัน้จะต้องเป็น Add Effect 
เฉพาะเอฟเฟกต์เหล่านี้เท่านั้นที่สามารถรวมลิงก์ส�ำหรับเชื่อมไปยังเว็บไซต์ได้

Blank project

Sharing Effect

Block

Ad Effect

หากผ่านหน้าต่างต้อนรับแล้ว

การสร้างและการจัดการ
โปรเจกต์ AR
	 ใน Meta Spark Studio เริม่ต้นโปรเจกต์ AR โดยเลอืกประเภทประสบการณ์ 
ทีต้่องการ ทัง้น้ีจะมตัีวเลอืกด้วยกนั 4 แบบ โดยคลกิ Blank Project, Sharing Effect, 
Ad Effect, หรือ Block จากหน้าต่างต้อนรับของ Meta Spark Studio

1
2

คลิก File ในแถบเมนู

เลือก New Effect

การเลือกประสบการณ์
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การแก้ไขคุณสมบัติของโปรเจกต์

การบันทึกและการแชร์โปรเจกต์

ปรับแต่งโปรเจกต์โดยการปรับคุณสมบัติต่าง ๆ ประกอบด้วย 

ทั้งนี้ โปรเจกต์จะไม่ถูกบันทึกโดยอัตโนมัติ สามารถบันทึกได้โดย

	 โดยคลิกไอคอนรปูฟันเฟืองในแถบเครือ่งมอืเพือ่เปิดหน้าต่างคณุสมบัติ
ส�ำหรับแก้ไขการตั้งค่าเหล่านี้

	 เมือ่บนัทกึโปรเจกต์แล้ว Meta Spark Studio จะสร้างโฟลเดอร์โปรเจกต์ 
บนคอมพิวเตอร์ ซึ่งโฟลเดอร์โปรเจกต์ประกอบด้วยเนื้อหาทุกอย่างที่น�ำเข้า  
รวมถึงวัตถุ พื้นผิว และสคริปต์

ประเภทประสบการณ์และแพลตฟอร์มที่มี (Instagram, Facebook หรือ 
Messenger)

คลิก File ในแถบเมนู

ความสามารถที่ถูกใช้

เลือก Save

การตั้งค่าการบีบอัด

เลือกต�ำแหน่งบนคอมพิวเตอร์

ที่มา: https://spark.meta.com/
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การสร้างไฟล์ .arexport ส�ำหรับการอัปโหลด
ด้วยตนเอง
	 สร้างไฟล์ Meta Spark ส�ำหรับส่งออก (นามสกุล .arexport) และ 
อัปโหลดไปยัง Meta Spark Hub ด้วยตนเอง ไฟล์ส่งออกนี้ประกอบด้วย
ไฟล์แต่ละไฟล์ที่เอฟเฟกต์จ�ำเป็นต้องใช้ในการท�ำงานบนแพลตฟอร์มที่เลือก  
ในการสร้างไฟล ์.arexport ท�ำได้โดย

ในแถบเครื่องมือ คลิกไอคอน Publish

ที่ด้านซ้ายล่างของหน้าต่าง เลือก Export

การส่งออกและการอัปโหลด
เอฟเฟกต์ 
(Exporting and Uploading Effects)

	 ในการเผยแพร่เอฟเฟกต์ จะต้อง
อัปโหลดโปรเจกต์ไปที่ Meta Spark Hub 
โดยสามารถสร้างไฟล์ส่งออกและอัปโหลด 
ไปยังแพลตฟอร์มดังกล่าวได้ด้วยตนเอง 
หรืออัปโหลดเอฟเฟกต์จาก Meta Spark 
Studio โดยตรง หรอื ส่งออกโปรเจกต์เป็นชดุ 
โดยใช้เครื่องมือ Command-Line Tool

ที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/
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	 ไฟล์จะถูกบันทึกในเครื่องตามต�ำแหน่งที่เลือก ทั้งนี้ สามารถเปลี่ยนชื่อได้
ก่อนที่จะคลิก Save เมื่อส่งออกแล้วให้อัปโหลดไปยัง Meta Spark Hub เพื่อเสร็จสิ้น 
กระบวนการเผยแพร่ สิง่ส�ำคญัคอืต้องตรวจสอบว่าไฟล์มขีนาดจ�ำกดัที ่40MB ส�ำหรบั
ไฟล์ .arexport หมายความว่าไฟล์เอฟเฟกต์แต่ละไฟล์จะต้องมีขนาดเลก็กว่ามาก เมือ่
อัปโหลดไฟล์ไปยัง Meta Spark Hub หากไฟล์มีขนาดใหญ่เกินไป จะได้รับค�ำเตือน 

	 ท้ังนี ้ขดีจ�ำกดัและขนาดของไฟล์ทีแ่นะน�ำอาจแตกต่างกนัไป ขึน้อยูกั่บประเภท
ของโปรเจกต์ท่ีสร้างและแพลตฟอร์มที่เผยแพร่ ซึ่งการรักษาขนาดไฟล์เอฟเฟกต์
ให้ต�่ำที่สุดเท่าที่จะเป็นได้จะสามารถปรับปรุงการเข้าถึง เช่นเดียวกับจะช่วยสร้าง
ประสบการณ์การใช้งานทีมี่ประสทิธิภาพ ไฟล์ทีอ่ปัโหลดไปยงั Meta Spark Hub เพือ่
เผยแพร่เอฟเฟกต์คือ ไฟล์ .arexport ซึ่งจะต้องมีขนาด 40MB หรือเล็กกว่าเสมอ 
โดยไม่ค�ำนึงถึงแพลตฟอร์ม ภายในไฟล์ .arexport จะมีไฟล์ .arfx ส�ำหรับอุปกรณ์ 
iOS, Android, และรุ่นเก่ากว่า

	 จากนัน้จะเหน็ภาพรวม ส�ำหรบัเปรยีบเทยีบขนาดของเอฟเฟกต์กบัขดีจ�ำกัด
ของอุปกรณ์แต่ละประเภทและแพลตฟอร์ม ทั้งน้ี สามารถใช้เครื่องมือของ Meta 
Spark Studio เครือ่งมือสร้างโปรไฟล์ (Profiling Tool) เพือ่ลดขนาดไฟล์และปรบัปรงุ
ประสิทธิภาพได้

ส�ำหรับ Instagram ไฟล์ .arfx ควรมีขนาด 
ไม ่ เกิน  6MB เพื่อการเข ้าถึงที่ ดีที่สุด  
ควรมีขนาดไม่เกิน 2MB

ส�ำหรับ Facebook ไฟล์ .arfx ควรมีขนาด 
ไม ่ เกิน 10MB เพื่อการเข ้าถึงที่ดีที่สุด  
ควรมีขนาดไม่เกิน 2MB

ส�ำหรับ Messenger ไฟล์ .arfx ควรมีขนาด 
ไม ่ เกิน  6MB เพื่อการเข ้าถึงที่ ดีที่สุด  
ควรมีขนาดไม่เกิน 2MB

วิธีตรวจสอบขนาดไฟล์ของโปรเจกต์

1
2
3

เปิดเอฟเฟกต์ใน Meta Spark Studio

คลิกที่ไอคอน Publish ในแถบเมนู

เลือก View file sizes
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	 นอกจากนี้ ยังสามารถอัปโหลดไฟล์เอฟเฟกต์ไปยัง Meta Spark Hub 
โดยตรงจาก Meta Spark Studio ได้อัตโนมัติ วิธีนี้จะช่วยให้ไม่ต้องส่งออกแล้ว 
อัปโหลดไฟล์ด้วยตนเอง 

เมื่อเลือก Upload และการอัปโหลด
ด�ำเนินเสร็จสิ้น Meta Spark Hub  
จะเปิดตัวในแท็บเบราว์เซอร์ใหม่

จากหน้าต่างนี้สามารถ

การอปัโหลดโดยตรงจาก Meta Spark Studio

ในแถบเครื่องมือ คลิก Publish

เลอืกว่าจะอปัโหลดเอฟเฟกต์ใหม่หรอื
อัปเดตเอฟเฟกต์เดิมที่มีอยู่แล้ว

ในหน้าต่าง Publish ให้ท�ำตามค�ำแนะน�ำบนหน้าจอและเลือก Upload

เพิม่วดิโีอสาธติ (สามารถเพิม่ภายหลงั
ได้ใน Meta Spark Hub)

ตรวจทานเอฟเฟกต์ว ่าตรงตาม 
ขนาดไฟล์และเกณฑ์ความสามารถ  
หากไม ่ เป ็นไปตามเกณฑ์ เหล ่า น้ี  
เอฟเฟกต์จะไม่ถูกอปัโหลดโดยอนมุตัิที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/
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The Simulator

	 ใช้โปรแกรมจ�ำลองใน Meta Spark Studio เพื่อทดสอบและปรับแต่ง
ประสบการณ์ความเป็นจริงเสริม โดยจะอยู่มุมขวาบนของอินเทอร์เฟซ

ที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/
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	 เพ่ือป้องกันไม ่ให ้ส ่วนส�ำคัญของเอฟเฟกต์ถูกซ่อนหรือถูกบดบัง 
ด้วยข้อความ ไอคอน และองค์ประกอบ UI อื่น ๆ ควรตรวจสอบให้แน่ใจว่าเนื้อหา AR 
ที่ส�ำคัญทั้งหมด (เช่น ปุ่มโต้ตอบ) ที่สร้างนั้นอยู่ภายในพื้นที่ปลอดภัย (Safe Area) 
ซึ่งจะแตกต่างกันไปตามแพลตฟอร์มในโปรแกรมจ�ำลอง ทั้งนี้ สามารถตรวจสอบ 
ว่าองค์ประกอบนั้นยังคงอยู่ในพื้นที่ปลอดภัยเฉพาะส�ำหรับแต่ละแพลตฟอร์มได ้ 
โดยท�ำตามขั้นตอนเหล่านี้

	 โปรแกรมจ�ำลองได้รบัการตัง้ค่าให้ดตูวัอย่างเอฟเฟกต์บน iPhone 13 Pro 
ตามค่าเริ่มต้น หากต้องการเปลี่ยน

การเปลี่ยนอุปกรณ์แสดงผลด้วยโปรแกรมจ�ำลอง

คลิกเมนูแฮมเบอร์เกอร์ (เส้น 3 เส้นตรงมุม)  
เพื่อแสดง Dropdown

เลือ่นไปทีอ่ปุกรณ์ iOS แล้วเลอืกอปุกรณ์จากรายการ

แสดงภาพพ้ืนที่ปลอดภัย (Safe Area)

ที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/

คลิกเมนูแฮมเบอร์เกอร์ในโปรแกรมจ�ำลอง 
(เส้น 3 เส้นตรงมุม)

เลือก Safe Areas ในเมนู

เลอืกตวัเลอืกทีต้่องการ: All, IG Stories, IG 
Reels, FB Stories, FB Reels, IG Camera 
Effect Tray, IG Recording
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	 ภาพซ้อนทบัสเีหลอืงจะปรากฏขึน้ เป็นโครงร่าง 
พื้นที่ปลอดภัย (Safe Area) ของแพลตฟอร์มที่เลือก  
ควรตรวจสอบให้แน่ใจว่าส่วนของเอฟเฟกต์ทีต้่องการนัน้  
อยู่นอกพื้นที่สีเหลืองนี้ ภาพอ้างอิงน้ีจะช่วยให้ระบุและ
แก้ไขวัตถุท่ีทับซ้อนกันได้ ตัวอย่างด้านข้างแสดงพ้ืนที่
ปลอดภัยส�ำหรับ Instagram Reels

	 ภาพซ้อนทับสีแดงจะปรากฏขึ้น โดยขึ้นอยู่กับ 
แพลตฟอร์มท่ีเลือก แสดงพื้นท่ีโต้ตอบของหน้าจอ  
ภาพอ้างอิงนี้จะแสดงปุ่มและพื้นที่ทั้งหมดของหน้าจอ 
ที่ท�ำงานบนแพลตฟอร์มที่ก�ำหนด (เช่น การถูกใจ  
การส่ง ฯลฯ) ควรตรวจสอบให้แน่ใจว่าองค์ประกอบ 
เชิงโต้ตอบของเอฟเฟกต์อยู ่ในต�ำแหน่งนอกพ้ืนที่ 
สีแดงนี้ ตัวอย่างด้านข้างแสดงพื้นที่ปลอดภัยส�ำหรับ 
IG Camera Effect Tray

ที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/
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ที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/

หากต้องการเพิ่มอุปกรณ์ที่ไม่อยู่ในรายการ สามารถท�ำได้ดังนี้
การเพ่ิมอุปกรณ์ที่ก�ำหนดเอง

บน macOS คลิก Meta Spark Studio ในแถบเมนู จากนั้นเลือก 
Preferences จากนั้นเลือก Simulator

บน Windows เลือก Preferences จากนั้นเลือก Simulator

หากต้องการเพ่ิมอุปกรณ์
คลิกเครื่องหมาย +
เพิ่มชื่ออุปกรณ์ (Device Name) 
ประเภทอุปกรณ์ (Device Type) 
และขนาด (Size)

คลิก Add
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หากต้องการเปลี่ยนวิดีโอแบบเรียลไทม์ในโปรแกรมจ�ำลอง

	 การติดตั้ง Meta Spark Studio ใหม่จะมาพร้อมกับวิดีโอเพียงวิดีโอเดียว 
ไฟล์ที่เหลือจะดาวน์โหลดตามที่ถูกเลือกเท่านั้น

	 หมั่นดูตัวอย่างงานที่จะน�ำเสนอบนอุปกรณ์ เพื่อดูว่ารูปลักษณ์และ 
ความรูส้กึท่ีปรากฏจะเป็นอย่างไรในโลกแห่งความเป็นจรงิ ซึง่จะช่วยให้พบข้อผดิพลาด 
หรือความไม่สอดคล้องกันตั้งแต่เนิ่น ๆ

การเปลี่ยนวิดีโอในโปรแกรมจ�ำลอง

ในแถบเครื่องมือ คลิกที่ไอคอนวิดีโอ
เลือกวิดีโอ Real-Time Simulation หรือคลิก
เครื่องหมาย + เพื่อ เพิ่มวิดี โอของตนเอง  
หากต้องการดู เอฟเฟกต์ที่ แสดงบนตนเอง  
ให้เลือกกล้องในตัวของคอมพวิเตอร์ (Computer’s 
Built-In Camera)

ที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/
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	 เครื่องมือ Meta Spark Studio สามารถสร้างวัสดุ พื้นผิว และวัตถุ 3D 
และ 2D ที่หลากหลายได้ ซึ่งท�ำได้หลายวิธี

	 ในการดาวน์โหลดมาใช้นั้น จะต้องตรวจสอบให้แน่ใจว่าเนื้อหาที่จะใช ้
อยู่ในรูปแบบที่ถูกต้อง โดย Meta Spark Studio รองรับรูปแบบไฟล์ที่หลากหลาย 
ขึ้นอยู่กับประเภทของวัตถุหรือเนื้อหาที่น�ำเข้า

การเตรียมเนื้อหาและวัตถุ

1

1

1

2

2

2

4

3

3

3

5

สร้างใหม่ด้วยตนเอง

PNG

FBX 2014/2015 (Binary and ASCII Versions)

เลือกจากโมเดล 3D และคลิปเสียงฟรีในไลบราร ีAR

JPEG

gITF 2 (Binary and Text Versions)

OBJ

ใช้เทมเพลตที่เครื่องมือจัดไว้ให้

SVG

COLLADA / DAE

DAE

ไฟล์เหล่านีส้ามารถใช้เพือ่สร้างพืน้ผิวและองค์ประกอบภาพอืน่ ๆ  ในเอฟเฟกต์ AR ได้ 
สิ่งส�ำคัญคือค�ำนึงถึงความละเอียดสูงสุดที่อนุญาต คือ 1024 x 1024 พิกเซล 
พื้นผิวใด ๆ ที่ถูกเพิ่มและมีขนาดใหญ่กว่านี้จะถูกปรับขนาดโดยอัตโนมัติ

รองรับ ฉาก 3D, วัสดุ (Materials), ลักษณะพื้นผิว (Textures) หรือภาพเคลื่อนที่
ก�ำหนดเป้าหมาย ต�ำแหน่ง การหมุน และมาตราส่วน

2D Assets

3D Models
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เสียง (Audio)

แบบอักษร (Fonts)

Mono M4A, ตัวแปลงสัญญาณ AAC  
พร้อมความถี่สุ ่มตัวอย ่าง (Sampling  
Frequency) 44.1KHz และความละเอยีด 16bit

TrueType/OpenType

1

1

	 นอกจากน้ี ยังต้องค�ำนงึถงึการใช้งานโมเดล 3D ทีร่วมเข้าด้วยกัน เนือ่งจาก
มีผลกระทบอย่างมากต่อประสิทธิภาพของโปรเจกต์

1

2

3

4
5

6

รูปแบบ GLTF เป็นรปูแบบ 3D ทีม่นี�ำ้หนักเบาเหมาะส�ำหรบัการสตรมี 
ข้อมูลฉาก 3D ผ่านทางอินเทอร์เน็ต เพื่อดูผ่านแอปพลิเคชัน 
ทางไกลอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉลี่ยแล้วมีขนาดเล็กกว่า 5 เท่า 
และสามารถอ่านได้เร็วกว่าไฟล์ OBJ 10 เท่า

จ�ำนวนสามเหลี่ยมรวม (Triangle Count) ต่อเอฟเฟกต์ในวัตถุ 
ควรต�่ำกว่า 50,000 ถึงแม้จะไม่มีขีดจ�ำกัด แต่เพื่อประสิทธิภาพ 
ของการท�ำงานควรปรับตามที่แนะน�ำ 

คงจ�ำนวนสามเหลี่ยมรวม (Triangle Count) ของวัตถุทั้งหมด 
ในเอฟเฟกต์ต�่ำกว่า 150,000

จ�ำนวนจุดยอด (Vertex) ต่อวัตถุควรต�่ำกว่า 20,000

ความสูงควรอยู่ระหว่าง 1 ซม. ถึง 5 ม.

พยายามรักษาคุณภาพของภาพให้ชัดเจน ในขณะที่พยายาม 
เพิ่มประสิทธิภาพ (Optimization) หากต้องเผชิญกับข้อจ�ำกัด
ระหว ่างความเที่ยงตรงของภาพกับการเพิ่มประสิทธิภาพ  
ให้เลือกการเพิ่มประสิทธิภาพให้เหมาะสม

	 แสดงภาพฉากของโปรเจกต์และจัดเรียงวัตถุในพื้นที่ 3D บนวิวพอร์ต 
(Viewport) จากนั้นใช้การจ�ำลอง (The Simulator) เพื่อดูตัวอย่างฉากที่จะปรากฏ
บนอุปกรณ์เคลื่อนที่จริง ปรับต�ำแหน่ง ขนาด และการหมุนของวัตถุในวิวพอร์ต 
โดยใช้ Manipulators

Workflow
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ไปที่แผงควบคุม Layers 

คลิกที่เครื่องหมาย +

1

2

	 ตามค่าเริ่มต้น โปรเจกต์ใหม่จะมีหนึ่งเลเยอร์ที่ฉากก�ำหนดให้กับทุกวัตถุ 
ที่เพิ่มเข้ามา หากต้องการเพิ่มเลเยอร์

	 หากต้องการเปลีย่นชือ่หรอืลบเลเยอร์ ให้ Double-Click ทีเ่ลเยอร์ แล้วเลอืก
ตัวเลือกที่ต้องการจากเมน ู

การเพ่ิมเลเยอร์

พ้ืนฐานการใช้เครื่องมือ 
Meta Spark Studio

Layers
	 วัตถุที่อยู ่ในเอฟเฟกต์ของ Meta Spark Studio จะถูกเรนเดอร  ์
ตามล�ำดับเสมอ เลเยอร์ใช้ในการวางวัตถุในฉากให้อยู่หน้าหรือหลังวัตถุอ่ืน  
โดยทัว่ไปวตัถทุีอ่ยูใ่นรายการใกล้กบักล้อง (Camera) ใน Scene Panel จะปรากฏ
หน้าวัตถุที่อยู่ถัดไป 

ที่มา: https://spark.meta.com/
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เลือกวัตถุที่อยู่ในแผงควบคุม Scene

คลิกที่เลเยอร์ในแท็บ Layers

ในแผงควบคุม Inspector คลิกที่เลเยอร์ปัจจุบัน

ลากเลเยอร์ที่เลือกไปยังต�ำแหน่งที่ต้องการ

เลือกเลเยอร์ที่ต้องการจะก�ำหนดวัตถุให้จากเมนู

1

1

2

2

3

วิธีก�ำหนดวัตถุให้กับเลเยอร์อื่น
การก�ำหนดวัตถุให้กับเลเยอร์

	 หากในโปรเจกต์มีมากกว่าหน่ึงเลเยอร์ เลเยอร์ที่อยู่ด้านล่างของรายการ 
จะถูกเรนเดอร ์ก ่อน เลเยอร ์ที่อยู ่ด ้านบนสุดของรายการจะถูกเรนเดอร  ์
เป็นล�ำดับสุดท้าย หากต้องการเปลี่ยนล�ำดับการเรนเดอร์

การเปลี่ยนล�ำดับการเรนเดอร์
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เลือกวัตถุที่ต้องการจะสร้างการด�ำเนิน
การในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel)

ไปยัง Inspector

คลิกที่ปุ่ม Actions ด้านบนสุดของแผง
ควบคุม

เลอืกการด�ำเนินการทีต้่องการเพิม่ในเมนู
Blink - ท�ำให้วัตถุปรากฏขึ้นและหายไป
Float - ท�ำให้วัตถุเคลื่อนที่บนและล่าง
Pulse - ท�ำให้วัตถุใหญ่ขึ้น จากนั้นเล็กลง
Spin - ท�ำให้วัตถุหมุน

1

2

3

4

การใช้ค�ำส่ังด�ำเนินการ

ค�ำส่ังด�ำเนินการ (Action) 
	 การด�ำเนินการ (Actions) คือค�ำส่ังลัด (Shortcut) ที่ออกแบบ 
มาเพื่อเพิ่มความเร็วให้กับข้ันตอนการท�ำงาน และท�ำให้การสร้างเอฟเฟกต์ AR 
ง่ายขึ้น โดยแต่ละการกระท�ำจะเป็นกระบวนการทั่วไปและเพิ่มลงไปในโปรเจกต์ 

ที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/
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	 ค�ำสั่งด�ำเนินการน้ีจะเพิ่มตัวติดตามใบหน้า (Face Tracker) และแพทช์  
Face Landmark ให้กับโปรเจกต์ เพื่อวางต�ำแหน่งวัตถุบนใบหน้า ตัวอย่างเช่น  
หากต้องการวางวัตถุบนจมูก

	 การเพิ่มค�ำสั่งด�ำเนินการน้ี จะท�ำให้วัตถุมองเห็นได้ผ่านกล้องด้านหลัง  
เมื่อมีการตรวจพบพื้นผิวเรียบ (Flat Surface) 

	 การเลอืกค�ำสัง่ด�ำเนินการน้ีจะเพิม่ตวัตดิตามใบหน้าลงในแผงควบคมุ Scene 
โดยมีวัตถุอยู่ด้านล่าง นอกจากนี้ชุดของแพทช์ยังถูกเพิ่มเข้าไปใน Patch Editor  
เช่นเดียวกัน โดยวางต�ำแหน่งวัตถุบนจมูก

ต�ำแหน่งบนใบหน้า

การวางวัตถุในโลกกายภาพ

ที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/
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	 ฟิลเตอร์ใบหน้าและเอฟเฟกต์ คือการผสมผสานตัวติดตามใบหน้า  
(Face Tracker) ตาข่ายใบหน้า (Face Meshes) การเปลีย่นรูปใบหน้า (face deformations) 
การไล่ระดับสี (LUTs) และวัตถ ุ3D เพื่อสร้างประสบการณ์ที่สนุกสนานและน่าดึงดูด
ส�ำหรับ Instagram และ Facebook

	 Face Filters และ Effects AR ใน Meta Spark Studio เป็นการซ้อนทับ
วัตถเุสมอืนท่ีถกูสร้างด้วยคอมพวิเตอร์ ซึง่จะปรบัเปลีย่นภาพในชวีติจรงิทีแ่สดงผล 
ผ่านกล้อง เอฟเฟกต์เหล่านีส้ามารถใช้ได้บน Facebook, Instagram และ Messenger 
โดยมีตั้งแต่การเปลี่ยนสีธรรมดาไปจนถึงประสบการณ์ที่ซับซ้อนซึ่งตอบสนอง 
ต่อการเคลื่อนไหวหรือสภาพแวดล้อมของผู้ใช้

	 ใน Meta Spark Studio สามารถออกแบบเอฟเฟกต์ AR ได้โดยใช้ตวัแก้ไขแพทช์ 
(Patch Editor) หรือการเขียนโปรแกรมภาพ และสคริปต์เพื่อสร้างประสบการณ์ AR 
เชิงโต้ตอบ เอฟเฟกต์เหล่านี้สามารถเผยแพร่บน Meta Spark Hub หรือทดสอบบน 
Meta Spark Player ส�ำหรับสมาร์ทโฟนและเดสก์ท็อป

Face Filters & AR Effects

ที่มา: https://spark.meta.com/
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ประเภทของฟลิเตอร์ใบหน้าและเอฟเฟกต์

การซ ้อนทับแบบเต็มใบหน ้าจะเปลี่ยน 
รูปลักษณ์ใบหน้าของผู ้ใช้ไปโดยสิ้นเชิง  
มักใช้กับตัวละครหรือสิ่งมีชีวิต

การออกแบบสีสันสดใสส�ำหรับใช้กับใบหน้า
ของผู ้ ใช ้ โดยตรง มักมีลักษณะคล้าย 
การแต่งหน้าหรือลวดลายแฟนซี

องค์ประกอบภาพแบบไดนามกิ เช่น แสงวบิวบั 
ดอกไม้ไฟ หรือประกายไฟที่ปรากฎรอบ ๆ 
ใบหน้าของผู้ใช้หรือตามการเคลื่อนไหว

วัตถุ 3D ที่ติดกับใบหน้าหรือศีรษะของผู้ใช ้
เช่น หมวก แว่นตา หรอืผ้าคาดหวั ซึง่สามารถ
เคลือ่นไหวหรอืตอบสนองต่อการแสดงออก
ทางสีหน้า

การใช้เอฟเฟกต์กบัส่วนเฉพาะของฉาก เช่น 
ผิวหนัง ผม หรือพื้นหลังของผู้ใช้

Masks

Face Paint

Particle Effects

Animated Objects

Segmentation
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ภาพซ้อนทบัทีเ่กีย่วข้องกบัสภาพอากาศ เช่น 
ฝน หมิะ หรอืหมอกทีล้่อมรอบผูใ้ช้ ท�ำให้เกดิ
บรรยากาศที่สมจริง

เอฟเฟกต์ท่ีโต้ตอบกับทั้งร่างกายของผู้ใช้ 
เช ่น การติดปีกไว้ที่หลังหรือการสร้าง 
ท่าเต้นแบบก�ำหนดเอง

ประสบการณ์ AR ที่ออกแบบมาส�ำหรับ 
ผู้ใช้หลายคน ช่วยให้พวกเขาโต้ตอบกัน 
แบบเรยีลไทม์ภายในสภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิ 
เดียวกัน โดยทั่วไปแล้วจะสร้างขึ้นโดยใช ้
Multipeer API

มินิ เกมเชิงโต ้ตอบที่ เล ่นโดยใช ้ ใบหน ้า
หรือร่างกายของผู้ใช้ในการควบคุม เช่น  
การยิงเป้าหรือการหลบหลีกอุปสรรค

Environmental Effects

Body Tracking

Multiplayer Experiences

Games
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	 ระบบพิกัดใน Meta Spark มีความส�ำคัญ เนื่องจากจะส่งผลต่อต�ำแหน่ง 
มาตราส่วน และการหมุนของวัตถุ ถือเป็นการเปลี่ยนแปลงอย่างหนึ่ง 

	 เมื่อวัตถุเป ็นลูกหรือเป็นส่วนย่อยของวัตถุอื่น วัตถุนั้นจะสามารถ 
รับการเปลี่ยนแปลงอย่างใดอย่างหนึ่งตามนี้

	 ในภาพด้านซ้ายได้เลอืกพกิดัวงกว้าง (Global Coordinates) ทางด้านขวา 
เลอืกพกิดัเฉพาะต�ำแหน่ง (Local Coordinates) ทัง้น้ี แกนมกีารเปลีย่นแปลง เนือ่งจาก
ต�ำแหน่งถูกก�ำหนดตามต�ำแหน่งของวัตถุที่อยู่ภายในวัตถุหลัก

	 หากต้องการสลับระหว่างระบบพิกัดทั้งสอง ให้คลิกปุ่มทางด้านขวา 
ของ Manipulators

พิกัดบอกต�ำแหน่งเฉพาะที่
และพิกัดบอกต�ำแหน่งวงกว้าง 
(Local or Global Coordinates)

สัมพันธ์กับพิกัดของวัตถุหลัก ซึ่งอาจจะไม่เหมือนกับพิกัดวงกว้าง 
(Global Coordinates) เรียกว่า ต�ำแหน่งเฉพาะ (Local)

ขึ้นอยู่กับแกน X, Y, และ Z คงที่ เรียกว่า ต�ำแหน่งวงกว้าง (Global)

ที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/
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สรุปท้ายบท Chapter 5
สร้างสรรค์คอนเทนต์อย่างมีประสิทธิภาพ
ด้วยเครื่องมือ Meta Spark Studio

อินเทอร์เฟซ ส�ำหรับสร้างสรรค์ชิ้นงาน ประกอบไปด้วย 8 ส่วนหลัก ได้แก่

	 การท�ำความเข้าใจและความคุน้เคยกบัพืน้ทีท่�ำงานและคณุสมบตัขิองเครือ่งมือ 
จะช่วยให้การออกแบบและสร้างภาพเคลื่อนไหว AR เป็นไปได้อย่างราบรื่น

อินเทอร์เฟซของ Meta Spark Studio

Viewport Simulator

Scene 
Panel

Assets 
Panel

InspectorToolbar และ 
Menu Bar

The Layer 
Panel 

Patch Editor 
และ Scripting 

Console

พืน้ทีก่ลางของ Meta Spark 
Studio เป็นหน้าจอส�ำหรบั
สร้างและท�ำงานเอฟเฟกต์

โปรแกรมจ�ำลองที่แสดง 
ให้เหน็ว่าเอฟเฟกต์ทีส่ร้าง 
จะเป็นอย่างไรบนอปุกรณ์
จริง

พืน้ทีส่�ำหรบัควบคมุวตัถุ
ที่ใช้ภายในเอฟเฟกต์

พื้นที่ส�ำหรับเพิ่มและ 
ดเูนือ้หา (Asset) ทีเ่พิม่
ลงในโปรเจกต์

พืน้ทีส่�ำหรบัแก้ไขคุณสมบตัิ
ขององค์ประกอบภายในฉากพืน้ทีส่�ำหรบัเข้าถงึฟีเจอร์

ต่าง ๆ ทุกประเภท

พืน้ทีส่�ำหรบัเพิม่และแก้ไข
เลเยอร์

พื้ น ที่ ส� ำ ห รั บ เ พิ่ ม 
ความซับซ ้อนให ้กับ
เ อฟ เฟกต ์  โ ดย ใ ช  ้
การเขยีนโปรแกรมภาพ
หรือการเขียนสคริปต์

อินเทอร์เฟซ 
ส�ำหรับสรา้งสรรค์

ชิ้นงาน
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การออกแบบและสร้างองค์ประกอบ AR 
ที่ช่วยดึงดูดความสนใจ

CHAPTER

6
การจัดการวัตถุและเนื้อหา 
(Assets) 
	 การสร้างเอฟเฟกต์ใน Meta Spark Studio จะต้องอาศัยการท�ำงาน 
กบัวตัถแุละเนือ้หาร่วมกนั ซึง่มีวัตถมุากมายภายในเครือ่งมอื สามารถใช้องค์ประกอบ
เหล่านี้เพื่อเพิ่มองค์ประกอบทุกชนิดให้กับเอฟเฟกต์ เช่น วัตถุ 2D และ 3D เสียงและ
แสง เป็นต้น ทั้งนี้เนื้อหา (Assets) สามารถสร้างใน Meta Spark Studio หรือน�ำเข้า
จากคอมพิวเตอร์ได้เช่นเดียวกัน

	 เทมเพลตใน Meta Spark Studio เป็นโปรเจกต์ AR ทีส่มบรูณ์สามารถปรับแต่ง 
เพื่อสร้างเอฟเฟกต์ได้ทันที โดยไปยังเมน ูCreate New ในหน้าจอต้อนรับของ Studio 
เพือ่เริม่ต้น โดยสามารถค้นหาเทมเพลตหรือฟิลเตอร์ตาม Type of Effect, Platform, 
Experience Type, Level และ Status

Template ใน Meta Spark Studio

ที่มา: https://spark.meta.com/
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	 ผูเ้รยีนสามารถใช้ AR Library เพือ่น�ำเข้าวตัถ ุ3D คลปิเสียง แพทช์ 
(Patch) พืน้ผวิ (Textures) บลอ็ก (Blocks) สครปิต์ (Scripts) เงา (Shaders) 
และสี (Color LUTs) ไปยังโปรเจกต์ Meta Spark Studio ได้

AR Library

AR Library รวมถึงเนื้อหาที่จัดท�ำโดย Facebook และ Sketchfab 
ใบอนุญาตและการระบุแหล่งที่มาของ AR Library

วตัถ ุ3D และเนือ้หาแพทช์ได้รบัอนุญาตให้ใช้ภายใต้ CC BY 4.0 license: 
ผู้ใช้มีอิสระที่จะ

Scripts ได้รับอนุญาตภายใต้ MIT license

ไฟล์เสยีงได้รบัอนญุาตภายใต้ Facebook’s Sound Collection Terms

1

2

3

Share 
คดัลอกและแจกจ่ายวัสดใุด ๆ  หรอืรปูแบบใด ๆ  เพือ่วตัถปุระสงค์
ใด ๆ แม้แต่ในเชิงพาณิชย์

Adapt
การสร้างและเรียบเรียงใหม่ การเปลี่ยนสภาพ และสร้างจาก
วัสดุอื่นเพื่อวัตถุประสงค์ใด ๆ ก็ตาม แม้กระทั่งในเชิงพาณิชย์

Attribution
ผู้ใช้ต้องให้เครดิตที่เหมาะสม ระบุลิงก์ไปยังใบอนุญาต และ
ระบุว่ามีการเปลี่ยนแปลงหรือไม่ ผู้ใช้อาจด�ำเนินการดังกล่าว
ในลักษณะที่สมเหตุสมผล แต่ไม่ใช่ในลักษณะใด ๆ ที่แนะน�ำให ้
ผู้อนุญาตรับรองหรือการใช้งานของผู้ใช้

No Additional Restrictions 
ผู้ใช้ไม่สามารถใช้ข้อก�ำหนดทางกฎหมายหรือมาตรการ 
ทางเทคโนโลยีที่จ�ำกัดผู้อื่นตามกฎหมายไม่ให้กระท�ำส่ิงใด ๆ 
ตามที่ระบุไว้ในใบอนุญาต

ผู้อนุญาตจะไม่สามารถเพิกถอนสิทธิ์เหล่าน้ีได้ตราบใดที่ผู้ใช้
ปฏิบัติตามข้อก�ำหนดสิทธิ์การใช้งาน ภายใต้เงื่อนไขต่อไปนี้
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AR Library เป็นเครือ่งมอืใน Meta Spark Studio 
หากต้องการเปิดไลบราร ีให้คลกิทีไ่อคอน AR Library  
ในแถบเครื่องมือ

AR Library จะเปิดขึ้นในหน้าต่างแยกต่างหาก

การใช้งาน AR Library

คลิกที่เครื่องหมาย + ในแผงควบคุมเนื้อหา (Assets Panel)

เลือก Search AR Library

1

2

นอกจากนี้ยังสามารถ

ที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/

	 หากต้องการค้นหาเน้ือหา (Assets) ให้เรียกดูหมวดหมู่ในเมนู 
ด้านซ้าย หรือใช้แถบค้นหา
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สามารถใช้พืน้ฐาน 3D อย่างง่ายเหล่าน้ีส�ำหรบัการสร้างต้นแบบได้ โดย

Meta ได้ร่วมมือกับ Sketchfab เพื่อจัดหาโมเดล 3D ที่หลากหลาย โดยก่อนที ่
จะดาวน์โหลดวัตถุ 3D จากไลบรารีได้ จะต้องเข้าสู่บัญช ีSketchfab ก่อน

ไลบรารีเนื้อหาวัตถุ 3D 

โมเดล Sketchfab 3D

เปิด AR Library

เปิด AR Library

เลือก 3D Objects ในเมนูด้านซ้าย จากนั้น
เลือก 3D Shapes

เลือก 3D Objects

คลิก View ALL

1

1

2

2

3

ที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/
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ใ ช ้  Env i ronment  Tex tu res  เพื่ อ เพิ่ ม แสง ท่ีสมจริ ง ให ้ กั บวัตถ ุ
ที่ใช้วัสดุทางกายภาพ โดยค้นหาใน AR Library

เมือ่เลือกวัตถไุด้แล้ว จะเหน็ข้อมลูเกีย่วกบัวัตถน้ัุนภายใต้ข้อมลูจ�ำเพาะ ตวัอย่าง
เช่น ส�ำหรบัวตัถ ุ3D จะเหน็จ�ำนวนจดุยอดทีม่หีรอืมภีาพเคลือ่นไหวรวมอยูด้่วย 
หากต้องการเพิ่มเนื้อหาลงในโปรเจกต์ให้คลิก Import Free

พ้ืนผิว (Textures)

น�ำเข้าวัตถุ 3D

เปิด AR Library

เลือก Textures จากนั้น 
Environment Textures

เลือกพื้นผิวที่ต ้องการ 
น�ำเข้า และคลกิ Import Free

1

2

3

ที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/
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เพื่อที่จะให้เนื้อหาปรากฏบนเอฟเฟกต์ จะต้องเชื่อมต่อเนื้อหา (Assets) เข้ากับวัตถุ 
(Objects) ตวัอย่างเช่น ใน Meta Spark Studio มวีตัถทุีเ่รยีกว่าสีเ่หลีย่ม (Rectangle) 
สร้างพื้นผิวแบน 2D ซึ่งอาจใช้วัตถุนี้ในการเรนเดอร์สี (Colored Material) พื้นผิว
ให้กับฉาก ซึ่งวัสดุก็คือเนื้อหาหรือส่วนประกอบ (Asset) ที่ใช้กับสี่เหลี่ยมนั่นเอง

การท�ำงานร่วมกันของวัตถุและเนื้อหา 
(Object and Asset)

	 เพิ่มวัตถุลงในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) เมื่อวัตถุถูกระบุลงใน 
แผงควบคุมแล้ว หมายความว่าเป็นส่วนหนึ่งของเอฟเฟกต์เรียบร้อย ในการเพิ่ม
วัตถุสามารถท�ำได้ดังนี้

	 ทั้งนี้ วัตถุจะแสดงรายการอยู่ในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel)  
เมื่อเลือกวัตถุใด วัตถุนั้นจะถูกเน้นบนวิวพอร์ต (Viewport)

การเพ่ิมวัตถุ

คลิกที่เครื่องหมาย + ล่างสุดของแผงควบคุมฉาก (Scene Panel)

หากต้องการเพิ่มวัตถุลงในฉากโดยตรงอย่างรวดเร็ว สามารถลาก
และวางไฟล์จากเดสก์ทอ็ปลงในววิพอร์ต (Viewport) ทีอ่ยูต่รงกลาง
ของอินเทอร์เฟซได้เลย

เลือกวัตถุจากรายการ

ที่มา: https://spark.meta.com/
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	 หากเพ่ิมวัตถุ 3D แล้ว วัตถุน้ันจะแสดงรายการอยู่บนแผงควบคุมฉาก 
(Scene Panel) ด้วย โดยวัตถุที่อยู่บนแผงควบคุมฉากจะเรียกว่า อินสแตนซ์ 
(Instance) ทั้งนี้ สามารถเพิ่มวัตถุเดียวกันได้หลายอินสแตนซ์ โดยการคัดลอก
และวางวัตถุลงในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) หรือลากวัตถุจากแผงควบคุม
เนื้อหา (Asset Panel) และวางลงในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) ซ�้ำแล้วซ�้ำอีก

	 ในส่วนของคุณสมบตัขิองวตัถจุะสามารถเห็นได้ในตวัตรวจสอบ (Inspector) 
สามารถแก้ไขเพื่อเปลี่ยนแปลงวัตถุได้ เช่น เปลี่ยนต�ำแหน่งหรือเพิ่มวัสดุ

ที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/
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	 แท็ก คือค�ำอ้างอิงที่สามารถก�ำหนดให้กับวัตถุตั้งแต่หนึ่งชิ้นขึ้นไป 
ในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) ทั้งนี้ สามารถแท็กวัตถุในฉากทั้งหมดได้ เช่น 
วัตถุ 2D และ 3D เสียงและแสง นอกจากนี้ ยังสามารถก�ำหนดแท็กที่แตกต่าง
กันให้กับแต่ละวัตถุหรือแท็กเดียวกันให้กับวัตถุหลายรายการได้ ในการสร้างแท็ก
ส�ำหรับวัตถุ ท�ำได้ดังนี้

	 เนื้อหาทุกประเภทสามารถน�ำเข้ายัง Meta Spark Studio ได้ เช่น  
พื้นผิวที่ถูกสร้างในซอฟต์แวร์ภายนอกและไฟล์เสียง ในการน�ำเข้าเนื้อหาท�ำได ้
ผ่านแผงควบคมุเนือ้หา (Assets Panel) โดยสามารถน�ำเข้าได้ครัง้ละหนึง่รายการ
หรือมากกว่านั้นได้ ทั้งนี้ ควรตรวจสอบรูปแบบไฟล์ที่สามารถรองรับได้ทุกครั้ง
ก่อน ขั้นตอนการน�ำเข้าหรือสร้างเนื้อหา มีดังนี้

	 เมื่อน�ำเข้าเน้ือหาเรียบร้อย เนื้อหาดังกล่าวจะถูกระบุอยูในแผงควบคุม
เนื้อหา (Assets Panel) และเมื่อเลือกไปที่เนื้อหาดังกล่าว จะสามารถปรับแก้ได้ที่
แผงควบคุมคุณสมบัติ (Inspector Panel)

การเพ่ิมแท็กให้กับวัตถุ

การเพ่ิมเนื้อหาให้กับโปรเจกต์

บนแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) เลือกวัตถุ

ไปยังแผงควบคุมเนื้อหา (Assets Panel)

กด Enter เพื่อบันทึกแท็ก

เลือกตัวเลือกในเมนู

หรือ ลากและวางเน้ือหาจากเดสก์ท็อปลงบนแผงควบคุมเน้ือหา (Assets 
Panel) ได้เช่นเดียวกัน

ใน Inspector ทางด้านซ้ายของ Tags คลิกลกูศรแล้วป้อนชือ่แทก็ในช่อง

คลิกที่เครื่องหมาย +

ที่มา: https://spark.meta.com/



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

	 ตามค่าเริ่มต้น Meta Spark Studio จะอนุญาตให้แก้ไขวัตถุ 3D  
โดยใช้เครื่องมือจัดการ (Manipulators) ที่ด้านบนของวิวพอร์ต (Viewport)  
หากต้องการเปลี่ยนเป็น 2D ให้คลิก Mode ในแถบเมนู จากนั้นเลือก Edit 2D 
Objects จากนั้นจะสามารถแก้ไขวัตถุ 2D บนวิวพอร์ต (Viewport) ได้

วิธีที่จะเพิ่มเนื้อหาลงในฉากนั้นขึ้นอยู่กับประเภทของเนื้อหา ตัวอย่างเช่น

การแก้ไขวัตถุ 2D บนวิวพอร์ต (Viewport)

การเพ่ิมเนื้อหาลงในฉาก

Texture 
พื้นผิวต่าง ๆ รวมถึงพื้นผิวแบบเคลื่อนไหวจะถูกน�ำไปใช้กับวัสด ุ 
จากนั้นใช้วัสดุกับวัตถุในฉาก โดยใช้ตัวเลือก Material ใน Inspector

Audio Files 
ไฟล์เสียงควรเชื่อมต่อกับเน้ือหาที่เรียกว่า ตัวควบคุมการเล่นเสียง 
(Audio Playback Controller) ซึ่งสามารถเชือ่มต่อกบัวตัถทุีเ่รยีกว่า 
ล�ำโพงต่อไปได้
3D Objects
สามารถลากวัตถุ 3D จากแผงควบคุมเนื้อหา (Assets Panel)  
ไปยังวิวพอร์ต (Viewport) หรือแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) ได้
หากวัตถ ุ3D มภีาพเคลือ่นไหว จะต้องเพิม่ภาพเคลือ่นไหวโดยใช้คุณสมบตัิ
ภาพเคลื่อนไหว (Animation Property) ของวัตถุ 3D
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ใน Meta Spark Studio แคนวาสเป็นวัตถุที่จะขยายหรือลดขนาดตามขนาด 
ของหน้าจออปุกรณ์ วตัถ ุ2D เช่น สีเ่หลีย่มหรอืข้อความ 2D จะเป็นลกูของแคนวาสเสมอ 
หมายความว่าสิ่งเหล่านี้จะปรับให้เข้ากับหน้าจอของอุปกรณ์โดยพร้อมเพรียงกัน

The canvas

องค์ประกอบ 2D

สามารถท�ำได้โดย

การเพ่ิมแคนวาส

คลิกที่เครื่องหมาย + ล่างสุดของแผงควบคุมฉาก (Scene Panel)

เลือก Canvas
ซึ่งจะถูกระบุเป็น canvas0 ในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) 
และจะเห็นเป็นโครงร่างแคนวาสสีน�้ำเงินบนวิวพอร์ต (Viewport)

1

2
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	 แคนวาสจะอยูใ่นพืน้ทีก่ล้องตามค่าเริม่ต้น ในพืน้ทีก่ล้อง ขนาดและรปูร่าง
ของแคนวาสจะถกูปรบัขนาดให้พอดกีบัหน้าจอของอปุกรณ์ ไม่สามารถเปลีย่นขนาด 
หรือหมุนได้ เพราะจะถูกปรับให้เหมาะกับหน้าจออุปกรณ์เสมอ

	 แคนวาสในพ้ืนทีก่ล้องใช้เพือ่วางต�ำแหน่งวัตถ ุ2D เช่น สีเ่หล่ียม เพือ่สร้าง
เอฟเฟกต ์2D อาทิ กรอบและฟิลเตอร์สี หากต้องการใช้แคนวาสในพื้นที่ของกล้อง
ให้ตั้งค่า Mode เป็น Camera Space ใน Inspector

	 เมื่อแคนวาสอยู่ในพื้นที่โลก จะสามารถใช้เพื่อวางต�ำแหน่งวัตถุ 2D หรือ 
3D ได้ โดยวัตถุจะมองเห็นได้ผ่านกล้องด้านหลังอุปกรณ์เท่านั้น

	 ในพื้นท่ีโลก ขนาดของแคนวาสจะไม่ถูกก�ำหนดด้วยขนาดของหน้าจอ
อุปกรณ์อีกต่อไป และสามารถปรับคุณสมบัติน้ีได้ใน Inspector หากต้องการใช ้
แคนวาสในพื้นที่โลกให้ตั้งค่า Mode เป็น World Space ใน Inspector

การใช้แคนวาสในพ้ืนที่กล้อง 
(Camera Space)

การใช้แคนวาสในพ้ืนที่โลกกายภาพ 
(World Space)
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	 ปรับคุณสมบัติเหล่านี้ใน Inspector เพื่อแก้ไขแคนวาสในฉาก โดยคลิกที่
ลูกศรทางซ้ายของ Properties จะสร้างแพทช์เพื่อแสดงใน Patch Editor

Canvas - Properties

1

2

3

4

5

Visible
เคลียร์ช่องนี้เพื่อหยุดไม่ให้แสดงแคนวาสหรือลูกใด ๆ ในฉาก

Mode
ใช้ Dropdown เพื่อเลือกพื้นที่แคนวาส

Size
ปรับความกว้างและความสูงของแคนวาส (หากอยู่ใน World Space)

Transformation
เปลี่ยนต�ำแหน่ง มาตราส่วนหรือการหมุนของแคนวาส 
(หากอยู่ใน World Space)

Enable For
เลือกกล้องของอุปกรณ์เคลื่อนที่หรือกล้องที่ต้องการให้แคนวาส
และลูกแสดงผล

Camera Space: ขนาดของแคนวาสจะถูกปรับให้เหมาะกับอุปกรณ์
World Space: สามารถปรับเปลี่ยนได้ เช่น หมุนหรือปรับขนาด
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	 Rectangle คือรูปร่าง 2D ใน Meta Spark Studio ใช้ส�ำหรับสร้างภาพ
ลักษณะพื้นผิวและวัสดุ (Render to Texture) สร้างเอฟเฟกต์ 2D เช่น กรอบ  
พื้นหลัง และการซ้อนทับสี (Colored Overlays)

	 รูปทรงสี่เหลี่ยมจะปรากฏด้านซ้ายบนของวิวพอร์ต (Viewport) และ 
หน้าจอจ�ำลอง (Simulator) นอกจากนีแ้คนวาสก็จะถกูเพิม่เข้าไปยงัแผงควบคุมฉาก 
(Scene Panel) ด้วยเช่นกัน

Rectangles

การเพ่ิมส่ีเหลี่ยมลงบนฉาก

1

2

คลิกที่เครื่องหมาย + ในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel)

เลือก Rectangle
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	 วัสดุแบบเรียบ (Flat Material) จะถูกสร้างข้ึนตามค่าเริ่มต้น จากน้ัน
เลือกวัสดุในแผงควบคุมเนื้อหา (Assets Panel) เพื่อปรับคุณสมบัติ ตัวอย่างเช่น  
การเลือกส ีการปรับความโปร่งใสหรือทึบแสง การเพิ่มลักษณะพื้นผิว (Texture)

	 หลงัจากทีเ่ลอืกสีเ่หลีย่มในแผงควบคมุฉาก (Scene Panel) แล้ว สามารถ
ปรับแก้คุณสมบัติได้ใน Inspector โดยคลิกที่สัญลักษณ์วงกลมถัดจากคุณสมบัติ
เพื่อสร้างแพทช์ที่แสดงถึงคุณสมบัตินั้นใน Patch Editor

สร้างวัสดุส�ำหรับสี่เหลี่ยม ดังนี้
การใช้วัสดุและพ้ืนผิว (Materials and Textures)

Rectangle - properties

1

1

2

2

คลิกที่เครื่องหมาย + ถัดจาก Materials ใน Inspector

เลือก Create New Material

Visible
เคลียร์ช่องนี้เพื่อหยุดไม่ให้แสดงสี่เหลี่ยมในฉาก นอกจากนี้ยังสามารถ
ปรับค่าความกว้างและความสูงของแคนวาสหลักได ้โดย

Pinning
การปักหมุดสี่เหลี่ยมจะช่วยรักษาระยะห่างจากเส้นขอบของกรอบหลัก 
ไม่ว่าจะปรับเปลี่ยนกรอบหลักมากเท่าใด ทั้งนี้ สี่เหลี่ยมสามารถปักไว้ได้
ทั้งบนสุด ล่างสุด ซ้ายหรือขวา

คลิกที่กล่องข้อความ Width และ
เลือก Fill Width เพื่อใส่ค่าความกว้าง 
ของแคนวาสหลัก

คลกิทีก่ล่องข้อความ Height และเลอืก 
Fill Height เพื่อใส่ค่าความสูงของ 
แคนวาสหลัก 

ทั้งน้ีความกว้างและความสูงสามารถ
ตัง้ให้เป็นค่าคงทีห่รอืสมัพนัธ์กนัได้ด้วย
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3

4

5

6

Alignment
สามารถย้ายสีเ่หลีย่มไปรอบ ๆ  ภายในวัตถหุลกัได้ ทัง้นี ้สีเ่หลีย่มสามารถ
จัดชิดบน กลาง ล่าง ซ้ายและขวาได้

Transformation
ปรับเปลี่ยนต�ำแหน่ง มาตราส่วน หรือการหมุนของสี่เหลี่ยม

Material
สร้างวสัดุใหม่ส�ำหรบัสีเ่หลีย่มหรอืใช้วสัดทุีม่อียูแ่ล้ว เมือ่เพิม่ส่ีเหลีย่มแล้ว 
สามารถเพิ่มพื้นผิวและสีให้กับวัสดุเพื่อเปลี่ยนรูปลักษณ์ของสี่เหลี่ยม 
ในฉากได้

Enable for
เมื่อเลือกช่องที่อยู่ข้าง Front Camera และ Back Camera สี่เหลี่ยม 
จะมองเหน็ได้ผ่านทัง้กล้องหน้าและกล้องหลงับนอปุกรณ์ หากเลอืกช่อง
ที่อยู่ข้าง Preview และ Capture สี่เหลี่ยมจะปรากฏทั้งก่อนและระหว่าง 
ผู้ที่ใช้เอฟเฟกต์ก�ำลังจับภาพวิดีโอ
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	 การเพิ่มข้อความ 2D ให้กับเอฟเฟกต์ใน Meta Spark Studio หรือ 
เพิ่มแบบอักษรที่ก�ำหนดเองได้ ทั้งนี ้ข้อความใน Meta Spark Studio จะไม่ถูกแปล
เป็นภาษาอื่น

ข้อความจะถูกเพิ่มเป็นลูกของแคนวาสโดยอัตโนมัต ิหากต้องการเปลี่ยนข้อความ 

2D Text

การเพ่ิมข้อความ

1

1

2

2

ในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) คลิกที่เครื่องหมาย +

ไปที่ Text ใน Inspector

เลือก 2D Text

เพิ่มข้อความที่ต้องการให้แสดงบนเอฟเฟกต์ในกล่องข้าง Text
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ไปที Inspector จากนั้นใช้

ต�ำแหน่งข้อความ (Position Text)

1

2

H Alignment/V Alignment
เพื่อจัดแนวข้อความในต�ำแหน่งเฉพาะภายในแคนวาส

Pinning
เพือ่วางต�ำแหน่งข้อความไว้ทีด้่านใดด้านหน่ึงของแคนวาสหรอืตรงกลาง 
ซึ่งจะคงอยู่ที่ต�ำแหน่งนี้เสมอ แม้ว่าจะขยายหรือลดขนาดแคนวาสก็ตาม

ใช้ตัวเลือก Font และ Color ใน Inspector เพื่อปรับเปลี่ยนแบบอักษรและเลือกสี
ส�ำหรับข้อความ ทั้งนี ้สามารถเพิ่มแบบอักษรที่ก�ำหนดเองได้ด้วย

เพิม่ข้อความแบบไดนามกิเพือ่ปรบัแต่งเอฟเฟกต์ เช่น เพือ่แสดงเวลา วนัที ่หรอืสถานที่

แบบอักษรและสี (Fonts and Colors)

ข้อความแบบไดนามิก (Dynamic Text)
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1

2

4

3

5

Layer
เลือกเลเยอร์ที่จะก�ำหนดข้อความหรือสร้างเลเยอร์ใหม่

Visible
เคลียร์ช่องนี้เพื่อหยุดไม่ให้วัตถุข้อความถูกแสดงในฉาก

Position
เปลีย่นต�ำแหน่งของข้อความในฉาก ทัง้นีเ้นือ่งจากข้อความเป็นวตัถ ุ2D 
จึงไม่มีต�ำแหน่ง Z

Width and Height
ปรบัความกว้างและความสงูของข้อความ นอกจากนีย้งัสามารถปรบัค่า
เหล่านี้เพื่อเพิ่มความกว้างและความสูงของแคนวาสหลักได้

Pinning
การปักหมดุวัตถขุ้อความจะช่วยรกัษาระยะห่างจากเส้นขอบของกรอบหลกั 
ไม่ว่าจะปรับเปลี่ยนวัตถุหลักแค่ไหน ทั้งนี้ สามารถปักหมุดข้อความไว้ได้
ทั้งด้านบน ล่าง ซ้ายและขวา

หากต้องการเปลีย่นแปลงข้อความ สามารถท�ำได้โดยปรบัคุณสมบตัผ่ิาน Inspector 
ทัง้นี ้ยังสามารถปรบัการหมนุ มาตราส่วน และต�ำแหน่งได้บนววิพอร์ต (Viewport)

2D Text - Properties

คลกิท่ีช่องข้อความ Width และเลอืก Fill Width เพือ่เพิม่ความกว้าง
ให้กับแคนวาสหลัก 
คลิกที่ช่องข้อความ Height และเลือก Fill Height เพื่อเพิ่มความสูง
ให้กับแคนวาสหลัก

ที่มา: https://spark.meta.com/
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สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

Typography

1

2

3

4

5

6

7

Text
ใส่ข้อความที่ต้องการจะเพิ่ม

Editible Text
เลอืกช่องนีเ้พือ่อนญุาตให้ผู้ใช้เอฟเฟกต์ปรบัแต่ข้อความได้ เมือ่เลอืกแล้ว 
จะสามารถเพิม่ข้อความบ่งบอกตวัอย่างการใส่ข้อความใน Text Field ได้

Dynamic Text
แทรก Token ลงในกล่องข้อความเพือ่แสดงข้อความทีป่รบัเฉพาะบคุคล 
โดยใช้ข้อมูลจากอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น เมืองปัจจุบัน หรือวันในสัปดาห์

Font
เลือกจากตัวเลอืกแบบอกัษรทีต่ดิตัง้ไว้ล่วงหน้า รวมถงึแบบอักษรทีเ่น้น
การพิมพ์ เช่น ตัวหนา ตัวเอียง หรือเพิ่มแบบอักษรที่ก�ำหนดเอง

Font Size
เปลี่ยนขนาดของแบบอักษรที่ใช้
Color
เลือกสีส�ำหรับข้อความ
H Alignment
เลือกจัดต�ำแหน่งข้อความแนวนอนซ้าย กลาง หรือขวา
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8

9

10

11

12

13

14

V Alignment
เลือกจัดต�ำแหน่งข้อความแนวตั้ง บน กลาง หรือล่าง
Line Spacing
ปรับช่องว่างระหว่างบรรทัด
Letter Spacing
ปรับช่องว่างระหว่างตัวอักษร
Max Lines
ก�ำหนดจ�ำนวนบรรทัดสูงสุดที่อนุญาตส�ำหรับข้อความนี้

Transformations
ปรับมาตราส่วนและการหมุนของข้อความในฉาก

Material
สร้างวัสดุส�ำหรับข้อความ

Enable For
เมื่อเลือกช่องทางขวาของ Front Camera และ Back Camera ข้อความ
จะมองเห็นได้ผ่านทั้งกล้องหน้าและกล้องหลังบนอุปกรณ์ หากเลือก 
ช่องทางด้านขวาของ Capture ข้อความจะปรากฎเมื่อผู้ที่ใช้เอฟเฟกต์
ก�ำลังจับภาพวิดีโอ



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

	 ในการท�ำโปรเจกต์ด้วย Meta Spark Studio สามารถแทรกวัตถุ 3D  
เพือ่แก้ไข เพิม่การโต้ตอบ ตรรกะ และภาพเคลือ่นไหว ทัง้นี ้วตัถุ 3D อาจรวมถงึกระดูก
และข้อต่อ โดยสามารถใช้ Patch Editor หรอื Scripting เพ่ือสร้างภาพเคลือ่นไหวได้ 
นอกจากนี้ยังสามารถน�ำเข้าไฟล์วัสดุ ลักษณะพื้นผิว และภาพเคลื่อนไหวได้เช่นกัน 
หากไม่มีวัตถุ 3D ที่สร้างเอง สามารถเลือกจากไลบรารี AR ที่มีวัตถุ 3D ให้เลือก
มากมายได้

	 ทั้งน้ี เมื่อเพิ่มวัตถุ 3D แล้ว วัตถุนั้นจะแสดงรายการในแผงควบคุมฉาก 
(Scene Panel) และแผงควบคุมเนื้อหา (Asset Panel)

วิธีที่รวดเร็วที่สุดในการเพิ่มวัตถุ 3D คือการลากไฟล์จากเดสก์ท็อปไปยัง

หรือใช้วิธี

องค์ประกอบ 3D

การเพ่ิมวัตถุ 3D ไปยังโปรเจกต์ 

The Scene Panel หรือแผงควบคุมฉาก

เวอร์ชันของวัตถุใน Asset Panel คือ วัตถุหลัก (Main)

คลิกที่เครื่องหมาย + ด้านล่างแผงควบคุมฉาก (Scene Panel)

The Viewport หรือ วิวพอร์ต

เลือกวัตถุที่ต้องการจากคอมพิวเตอร์

The Assets Panel หรือ แผงควบคุมเนื้อหา

เวอร์ชันของวัตถใุน Scene Panel คอื Instance ของวตัถหุลกั (Main) 
ซึ่งจะถูกเพิ่มลงในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) โดยอัตโนมัต ิ 
แต่หากใช้ปุ่ม Add Object เพิ่มวัตถุ 3D ลงในแผงควบคุมเนื้อหา 
(Assets Panel) จะต้องเพิ่มด้วยตนเอง

เลือก 3D Object
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	 Instance จะมีรายการย่อยอยู่ภายใต้ (Children) ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับวัตถุ 
ที่เพิ่มเข้าไปยังโปรเจกต์ ตัวอย่างเช่น กระดูก วัตถุว่าง (Null Objects) และตาข่าย 
(Mesh) หากเลอืกวตัถใุดวตัถหุน่ึงเหล่าน้ีในแผงควบคมุฉาก (Scene Panel) วตัถนุัน้ 
จะถูกเน้นในวิวพอร์ต (Viewport)

origami_diamond_box คือ วัตถ ุ3D (Instance)
วัตถุ 3 ชิ้นที่อยู่ภายใต้ - diamond_box, diamonA และ diamondB - 
คือตาข่าย (Mesh) ซึ่งจะเป็นที่ที่ใช้วัสดุเพื่อเปลี่ยนรูปลักษณ์ของวัตถุ
ในแผงควบคุมเนื้อหา (Assets Panel) origami_diamond_box คือ 
วัตถุ 3D (Main)

ตัวอย่าง โปรเจกต์ด้านบน
ที่มา: https://spark.meta.com/
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	 ใน Meta Spark Studio สามารถใช้วัตถุว่าง (Null Object) เพื่อจัดกลุ่ม
ของวัตถุได้ โดย Null Objects สามารถจัดการได้ในพื้นที่ 3D และอาจมีรูปร่าง 
ทีม่องเหน็ได้ใน Inspector แต่จะไม่สามารถมองเหน็ได้ในเอฟเฟกต์ทีเ่สรจ็สมบรูณ์แล้ว

	 วตัถท่ีุถูกจดักลุม่ภายใต้วัตถวุ่าง (Null Object) จะเรยีกว่า ลกู (Children) 
ของวัตถดุงักล่าว โดยวตัถยุ่อยเหล่าน้ันจะรบัคณุสมบัตขิองวตัถวุ่าง (Null Object) 
ตวัอย่างเช่น หากท�ำให้วตัถวุ่าง (Null Object) ใหญ่ข้ึน ลกู ๆ  หรอืวัตถยุ่อยเหล่าน้ัน
ก็จะใหญ่ขึ้นด้วยเช่นกัน

	 วตัถวุ่าง (Null Object) มปีระโยชน์อย่างยิง่ในการเพิม่ภาพเคลือ่นไหวรอง
หรือเพื่อให้แน่ใจว่ากลุ่มของวัตถุจะมีต�ำแหน่งเดียวกันทุกประการ

Null objects 

วิธีการเพิ่มวัตถุว่างภายในฉากสามารถท�ำได้โดย

การเพ่ิมวัตถุว่าง (Null Objects)

1

2

คลิกที่เครื่องหมาย + บนแผงควบคุมฉาก (Scene Panel)

เลือก Null Object จากเมนู
เมื่อวัตถุว่าง (Null object) ถูกเลือกในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) 
แล้ว จะมองเห็นแกน (Axis) ในวิวพอร์ต

ที่มา: https://spark.meta.com/



AR Marketing Masterclass: 
Meta Spark Studio for Digital Marketing

	 ในการจัดกลุ่มวัตถุโดยใช้วัตถุว่าง (Null Object) วัตถุเหล่าน้ันจะต้อง 
เป็นลูกหรืออยู่ภายใต้ของวัตถุว่างนั้น (Null Object) หากต้องการท�ำให้วัตถุ 
เป็นลูกหรืออยู่ภายใต้วัตถุว่าง สามารถท�ำได้อย่างใดอย่างหนึ่งต่อไปนี้

	 ลูกของวัตถุว่าง (Children) จะปรากฎในแผงควบคุมฉาก (Scene 
Panel) โดยเยื้องกันเล็กน้อย ในภาพด้านล่าง plane0, plane1 และ plane2  
ล้วนเป็นลูกของ nullObject0

การจัดกลุ่มวัตถุอื่น ๆ 

1

2

ลากวตัถไุปยงัวตัถวุ่าง (Null Object) ในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel)

คลิกขวาที่วัตถุว่าง (Null Object) ในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) 
เลือก Insert จากนั้นเลือกวัตถุที่ต้องการจัดให้อยู่ภายใต้วัตถุว่าง (Null 
Object) 

ที่มา: https://spark.meta.com/
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	 วตัถวุ่าง (Null Object) มทีัง้คณุสมบตัริปูร่างและสี ซึง่สามารถเปล่ียนแปลงได้ 
ใน Inspector สิง่เหล่าน้ีสามารถใช้เพือ่แสดงภาพวัตถวุ่าง (Null Object) ให้มรีปูร่าง 
เป็นโครงลวด (Wireframed) ภายในวิวพอร์ต (Viewport) ด้านล่างน้ีจะเห็นว่า 
nullObject0 ถูกแสดงในวิวพอร์ต (Viewport) ด้วยลูกบาศก์สีเหลือง

	 การท�ำให้วัตถุว่าง (Null Object) สามารถมองเห็นได้จะช่วยค้นหาวัตถุ
เฉพาะในโปรเจกต์ได้ เนื่องจากสามารถเลือกวัตถุว่าง (Null Object) ที่มีรูปร่าง
สัมพนัธ์กนัได้โดยการคลกิวตัถเุหล่านัน้โดยตรงในววิพอร์ต (Viewport) นอกจากนี ้
การมองเห็นวัตถุว่าง (Null Object) ยังช่วยให้เข้าใจได้ดีขึ้นว่าองค์ประกอบต่าง ๆ  
ของโปรเจกต์ที่ซับซ้อนนั้นโต้ตอบกันอย่างไร

	 ทัง้น้ี รปูร่างและสีของวัตถวุ่าง (Null Object) สามารถมองเห็นได้ในววิพอร์ต 
(Viewport) เท่านั้น และจะไม่มีผลกระทบใด ๆ ต่อรูปลักษณ์ การท�ำงาน หรือ
ประสิทธิภาพของเอฟเฟกต์เมื่อดูภาพตัวอย่างหรือเผยแพร่

รูปร่างและสี

ที่มา: https://spark.meta.com/
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	 เมื่อคลิกลูกศรถัดจากคุณสมบัติใน Inspector จะเป็นการสร้างแพทช ์
เพื่อแสดงคุณสมบัตินั้น ใน Inspector คลิก Create ข้างล่าง Interactions  
และเลือกอย่างใดอย่างหนึ่ง

การสร้างแพทช์ (Patches)

Null object - Properties

1

1

2

2

3

4

5

Object Tap
เพือ่สร้างแพทช์ทีแ่สดงถึงวัตถวุ่าง (Null Object) (และลกู ๆ  ของวตัถุนัน้) 
ในฉากและแพทช์ Object Tap ซึ่งจะตรวจจับเมื่อมีคนแตะที่วัตถุว่าง  
(Null Object)

Visible
เคลียร์ช่องนี้เพื่อหยุดการแสดงภาพของวัตถุว่าง (Null Object)  
และลูกของวัตถุนั้นในฉาก

Producer Patch
เพื่อสร้างแพทช์ที่แสดงถึงวัตถุว่าง (Null Object)

Shape and Color
เหน็ภาพวตัถวุ่าง (Null Object) เป็นรปูร่างแบบมีโครงลวด (Wireframed) 
ภายในวิวพอร์ต (Viewport)

Transformations
เปลี่ยนต�ำแหน่ง มาตราส่วน และการหมุนของวัตถุว่าง (Null Object) 
นอกจากนี้ ยังสามารถใช้เครื่องมือจัดการ (Manipulators) เพื่อท�ำสิ่งนี ้
ได้เช่นกัน

Tags
แท็กคือค�ำอ้างอิงที่สามารถก�ำหนดให้กับวัตถุตั้งแต่หนึ่งชิ้นขึ้นไป 
ในแผงควบคมุฉาก (Scene Panel) ทัง้น้ี สามารถแทก็วตัถใุนฉากทัง้หมดได้ 
ไม่ว่าจะเป็น วัตถุ 2D และ 3D เสียงและแสง ก�ำหนดแท็กที่แตกต่างกัน 
ให้กับแต่ละวัตถุหรือแท็กเดียวกันให้กับวัตถุหลายรายการ

Enable For
เลอืกกล้องหรอืกล้องบนอปุกรณ์เคลือ่นทีท่ีต้่องการให้แสดงภาพวตัถวุ่าง 
(Null Object)
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3D planes

การเพ่ิมเพลน (Plane)
	 เพลนหรือระนาบ (Plane) เป็นวัตถุแบน 3D ที่สามารถจัดวางที่ความลึก
เท่าใดก็ได้ภายในฉาก เป็นองค์ประกอบที่มีประโยชน์หลายอย่าง ที่ช่วยให้สามารถ
รวมภาพหรือลกัษณะพืน้ผวิ 2D ลงในพืน้ที ่3D ได้ วธีิการเพ่ิมเพลนลงในฉาก ท�ำได้
ดังนี้

1

2

3

คลกิทีปุ่ม่เครือ่งหมาย + อยู่ด้านล่างของแผงควบคุมฉาก (Scene Panel)

เลือกตัวเลือก Plane จากเมนู

หลงัจากทีเ่พิม่เพลนแล้ว จะสังเกตเหน็รปูทรงส่ีเหลีย่มตรงกลางของววิพอร์ต  
(Viewport) เพลนจะแสดงบนแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) ด้วย

ที่มา: https://spark.meta.com/
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การปรับขนาดและการแก้ไขเพลน (Plane)
	 เมื่อเพิ่มเพลน (Plane) ลงในฉากแล้ว จะสามารถปรับขนาดและแก้ไข
คุณสมบัติของเพลนได้อย่างง่ายดาย เพื่อให้ได้รูปลักษณ์และลักษณะการท�ำงาน 
ที่ต้องการ โดยด�ำเนินการตามขั้นตอนนี้

1

2

3

4

5

6

7

การเลือกเพลน (Plane)
คลิกที่เพลน (Plane) ในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) หรือภายใน 
วิวพอร์ต (Viewport) โดยตรง การด�ำเนินการนี้จะแสดงคุณสมบัต ิ
ของเพลน (Plane) ใน Inspector

การเปลี่ยนสภาพ
ในส่วนของ Transformations ใน Inspector สามารถปรับต�ำแหน่ง 
มาตราส่วน และการหมนุของเพลน (Plane) ได้ โดยใช้เครือ่งมอืการจดัการ 
(Manipulators) ในวิวพอร์ต (Viewport) หรือใส่ค่าลงใน Inspector ได้

การปรับขนาดของเพลน (Plane)
หากต้องการปรับขนาดของเพลน (Plane) สามารถแก้ไขค่ามาตราส่วน
ใน Inspector ได้ การเปลี่ยนค่ามาตราส่วน X, Y, และ Z ให้เท่ากันทุกแกน 
จะช่วยให้ปรับขนาดระนาบของแต่ละแกนอย่างเท่า ๆ กัน

การปรับปรุงรูปลักษณ์
ปรับแต่งรูปลักษณ์ของเพลน (Plane) ได้ด้วยการใช้วัสดุ (Material)  
ในส่วนของ Material บน Inspector ซึ่งสามารถสร้างวัสดุใหม่หรือ 
ใช้วัสดุที่มีอยู่ได้ ทั้งนี้ วัสดุเป็นได้ทั้งลักษณะพื้นผิว (Texture) สี (Color) 
และคณุสมบตักิารมองเหน็อืน่ ๆ  เพือ่ปรบัปรงุรปูลักษณ์ของเพลน (Plane)

การเพ่ิมการโต้ตอบและภาพเคลื่อนไหว
ส่วนของ Interactions สามารถรวมการโต้ตอบและภาพเคลื่อนไหว 
เข้าด้วยกันได้ ด้วยการสร้างแพทช์ที่ช่วยให้เพลน (Plane) ตอบสนอง
ต่อการกระท�ำของผู้ใช ้เช่น การสัมผัส หรือการแตะ หากเพลน (Plane) 
มีภาพเคลื่อนไหว สามารถเชื่อมเข้ากับการโต้ตอบเพื่อสร้างเอฟเฟกต์
แบบไดนามิกได้

การมองเห็นและการเรนเดอร์
เลือกช่องเครื่องหมายท่ี Visible เพื่อควบคุมว่าจะสร้างภาพของเพลน 
(Plane) และลูก ๆ ภายใต้เพลน (Plane) ในฉากหรือไม่ ทั้งนี้ สามารถ
เพิ่มประสิทธิภาพการท�ำงานได้ด้วยการเลือกกล้องที่เหมาะสมภายใต้
ตัวเลือก Enable For

เลเยอร์และล�ำดับชั้น
จดัระเบยีบวัตถโุดยใช้เมนู Dropdown ของ Layer โดยก�ำหนดเพลน (Plane) 
ให้กับเลเยอร์ที่ต้องการ ทั้งนี้ เพลน (Plane) สามารถมีลูก (Children)  
ซึ่งจะช่วยให้สร้างล�ำดับชั้นส�ำหรับการจัดเตรียมที่ซับซ้อนมากขึ้นได้



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

	 เม่ือต้องใช้เพลน (Plane) คณุสมบตัต่ิาง ๆ  ทีส่ามารถปรบัแต่งได้จะปรากฎที ่
Inspector

Plane - Properties

1

2

3

4

5

6

Layer
ก�ำหนดเพลน (Plane) ให้กับเลเยอร์เฉพาะเพื่อการจัดระเบียบที่ดีขึ้น

Visible
สลับการมองเห็นเพื่อควบคุมการแสดงผล

Transformations
ปรับต�ำแหน่ง มาตราส่วน และการหมุน

Material
ใช้หรือสร้างวัสดุ (Materials) เพื่อปรับแต่งรูปลักษณ์

Interactions
แทรกแพทช ์(Patch) ส�ำหรับท่าทางและการโต้ตอบ

Enable For
เลือกกล้องส�ำหรับเรนเดอร์ (Rendering) เพื่อการรับชมที่ดีที่สุด
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Simple Shadows 

การเพ่ิมเงา (Shadow)

	 การเพิ่มเงาให้กับวัตถุ 3D ในเอฟเฟกต์โลก จะท�ำให้วัตถุดูสมจริงยิ่งขึ้น 
ด้วยการใช้ค�ำสั่งด�ำเนินการเงาอย่างง่ายเพื่อเพิ่มเงาให้กับวัตถุ 3D 

	 บนวิวพอร์ต (Viewport) และหน้าจอจ�ำลอง (Simulator) เงาจะปรากฏ 
อยู่ใต้วัตถุ ทั้งนี้ ตามค่าเริ่มต้นขนาดของเงาจะสะท้อนตามขนาดของวัตถุ

วิธีการเพิ่มเงาอย่างง่ายให้กับวัตถ ุ3D ท�ำได้ดังนี้

1

2

3

เลือกวัตถุ 3D ในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel)

ใน Inspector เลือก Actions

เลือก Add Simple Shadow

ที่มา: https://spark.meta.com/
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Shadow - Properties

1

2

3

4

Editing the Shadow
สามารถปรับคุณสมบัติของบล็อก (Block) ใน Inspector

Transformation
ปรับค่าต�ำแหน่ง มาตราส่วน และการหมุน เพื่อวางต�ำแหน่ง ปรับขนาด 
และหมุนเงา

Enable For
ตั้งค่ากล้องที่จะมองเห็นเงา และก�ำหนดว่าจะมองเห็นเงานั้นในระหว่าง
การแสดงภาพตัวอย่าง การจับภาพ หรือทั้งสองอย่าง

Inputs

Min Position and Max Position
แพทช์จะแสดงให้เห็นถึงการเชื่อมต่อของคุณสมบัติเหล่านี้กับแพทช ์
Bounding Box ใน Patch Editor ผลที่ได้คือเงาจะไม่เล็กหรือใหญ่
เกินไปส�ำหรับวัตถุ
Color
เปลี่ยนสีเงา

Opacity
เปลี่ยนความโปร่งใสหรือทึบแสงของเงา

Falloff
ปรับให้ขอบของเงาดูแข็งหรืออ่อน โดยค่ามากขึ้น ขอบก็จะดูอ่อนขึ้น

Square
ท�ำเงาให้เป็นรูปทรงสี่เหลี่ยม

Y Position
เปลี่ยนต�ำแหน่งแนวตั้งของเงา
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3D Text

การเพ่ิมข้อความ 3D 
(3D text)

	 เพิ่มข้อความ 3D ให้กับเอฟเฟกต์ใน Meta Spark Studio ซึ่งข้อความ 
จะแสดงผลเป็น American English ทั้งนี้ จะไม่ถูกแปลเป็นภาษาอื่น

1

2

คลกิทีเ่ครือ่งหมาย + ในแผงควบคมุ
ฉาก (Scene Panel)

เลือก 3D Text

ที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
สู่ความส�ำเร็จด้วย Meta Spark Studio 

การแก้ไขข้อความ 3D

การเพ่ิมสีและลักษณะพ้ืนผิว (Colors and Textures)

	 เมื่อเลือกวัตถุข้อความ 3D ในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) แล้ว 
จะสามารถท�ำการเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติได้ใน Inspector เช่น การจัดต�ำแหน่ง 
ในฉาก ข้อความจะสื่อว่าอะไร และรูปลักษณ์

	 ในตัวอย่างด้านล่าง ได้เพิ่มวัสดุทั้งด้านหน้าและด้านข้างของข้อความ  
และได้เพิ่มสีให้กับแต่ละวัสดุ

	 สามารถเพิ่มสีและลักษณะพื้นผิวทั้งด้านหน้าและด้านข้างของข้อความ 
3D ในฉากได้ โดยเลือก material0 ในแผงควบคุมเนื้อหา (Assets Panel) จากนั้น 
จะสามารถเพิม่สแีละพืน้ผวิใน Inspector โดยทัว่ไปแล้วจะใช้วสัดุเรยีบ (Flat Material) 
หรือวสัดมุาตรฐาน (Standard Material) ขึน้อยูก่บัว่าต้องการให้ข้อความมลีกัษณะ
อย่างไร วิธกีารเพิม่วสัดเุพิม่เตมิให้กบัวตัถขุ้อความ 3D ท�ำได้โดยเลอืกวตัถขุ้อความ 
3D ในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) จากนั้นไปที่ Inspector

1

2

3

4

คลิกท่ีลูกศร Dropdown ใต้ Front Material และเลอืก Create New Material  
เพื่อเพิ่มวัสดุด้านหน้าให้กับข้อความ

คลกิทีล่กูศร Dropdown ใต้ Side Material และเลอืก Create New Material  
เพื่อเพิ่มวัสดุด้านข้างให้กับข้อความ

คลิกท่ีลูกศร Dropdown ใต้ Back Material เพื่อเพิ่มวัสดุด้านหลัง 
ให้กับข้อความ

ซึ่ง วัสดุใหม่นี้จะปรากฏบนแผงควบคุมเนื้อหา (Assets Panel)

ที่มา: https://spark.meta.com/
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ต�ำแหน่งของข้อความ 3D

ข้อความแบบไดนามิก

การเปลี่ยนความลึก (Depth)

แบบอักษร (Fonts)

	 สามารถใช้ Manipulators ที่ด ้านบนของวิวพอร์ต (Viewport)  
เพือ่เปลีย่นต�ำแหน่งของข้อความ 3D หากมตี�ำแหน่งของข้อความทีต้่องการอยูแ่ล้ว 
สามารถแก้ไขค่า X, Y, และ Z ถดัจาก Position บน Inspector ได้ ทัง้นี ้หากข้อความ 
เป็นลูกหรือส่วนหนึ่ง (Child) ของกล้อง ควรค�ำนึงเสมอว่าข้อความนั้นอยู่ห่าง
จากกล้องมากเพียงใด หากอยู่ไกลเกินไปจะอ่านยากเมื่ออยู่ในพื้นที่โลก ดังนั้น 
ต้องพิจารณาถึงต�ำแหน่งของข้อความและความชัดเจนส�ำหรับผู้ใช้เสมอ

	 ใช้ Dynamic Text เพื่อปรับเอฟเฟกต์ให้เข้ากับบุคคล ตัวอย่างเช่น  
เพื่อแสดงต�ำแหน่งของบุคคลนั้น วันที่ หรืออุณหภูมิปัจจุบัน

แก้ไขค่าที่อยู่ถัดจาก Depth ใน Inspector เพื่อเปลี่ยนความลึกของข้อความ 3D

เลือกแบบอักษรส�ำหรับข้อความ 3D ในฉากได้โดย

1

2

3

ไปที่ Font ใน Inspector

เลือกตัวเลือกที่อยู่ภายในรายการ

นอกจากนี้ยังสามารถก�ำหนดแบบอักษรเองได้



หลักสูตรเจาะลึกเทคนิคสร้างการตลาดดิจิทัล AR 
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3D Text - Properties

Typography

1

1

2

2

3

3

4

4

5

Layer
ก�ำหนดข้อความให้กับเลเยอร์หรือสร้างเลเยอร์ใหม่

Text
ใส่ข้อความ

Visible
เคลียร์ช่องเพื่อหยุดการแสดงภาพของวัตถุข้อความในฉาก

Editable
เลือกกล่องนี้เพื่อให้ผู ้ใช้รู ้ว่าข้อความในเอฟเฟกต์สามารถแก้ไขได ้ 
หลงัจากเลอืกแล้วจะมีพืน้ทีส่�ำหรับใส่ข้อความตัวอย่างขึน้ (Placeholder)

Depth
เปลี่ยนความลึกของข้อความ 3D

Dynamic Text
แทรก Token ลงในกล่องข้อความเพือ่แสดงข้อความทีป่รบัเฉพาะบคุคล 
โดยใช้ข้อมูลจากอุปกรณ์เคล่ือนที่ เช่น เมืองปัจจุบัน หรือวันในสัปดาห์ 
ทั้งนี้ ข้อความแบบไดนามิกจะถูกเรนเดอร์ในรูปแบบ American English

Transformations
เปลี่ยนต�ำแหน่ง มาตราส่วน และการหมุนของข้อความ

Font
เลือกจากตัวเลือกแบบอักษรที่ติดตั้งไว้ล่วงหน้า หรือเพิ่มแบบอักษร 
ที่ก�ำหนดเอง

Enable For
เลือกว่าจะมองเห็นข้อความในกล้องหน้าหรือกล้องหลัง

เลือกกล่องถัดจาก Preview เพื่อแสดงข้อความเมื่อแสดงภาพ 
ตัวอย่างเอฟเฟกต์ 
เลอืกกล่องถัดจาก Capture เพือ่จบัภาพเฉพาะข้อความ เมือ่ถ่ายภาพ
หรือวิดีโอเท่านั้น 
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5

6

7

8

Letter and Line Spacing
ปรับขนาดของพื้นที่ระหว่างตัวอักษรและบรรทัด ซึ่งคุณสมบัติเหล่านี ้
จะอยู่ในหน่วยของโลกแห่งความเป็นจริง

UV Wrapping
ควบคุมลักษณะที่พื้นผิวพันรอบด้านหน้าและด้านหลังของข้อความ 3D 
ซึ่งคุณสมบัตินี้สามารถก�ำหนดพิกัด U และ V แยกกันได ้ทั้งนี้มีด้วยกัน 
3 ตัวเลือก

Face, Side and Back Material
เพิ่มวัสดุให้กับด้านหน้า ด้านข้าง และด้านหลังของข้อความ

Enable For
เม่ือเลือกช่องถัดจาก Front Camera และ Back Camera จะมองเห็น
ข้อความได้ผ่านทั้งกล้องหน้าและกล้องหลังของอุปกรณ์ เมื่อเลือก 
ช่องถดัจาก Preview และ Capture ข้อความจะปรากฏทัง้ก่อนและระหว่าง
ผู้ที่ใช้เอฟเฟกต์ก�ำลังจับภาพวิดีโอ

Restart Per Character
พื้นผิวจะถูกพันรอบด้านหน้าและด้านหลังของอักขระ

Fit To Whole Text
พื้นผิวจะถูกพันรอบข้อความโดยรวม

Increment Per Character
การเพิ่มพิกัดพื้นผิวต่ออักขระ (Character) พิกัด U จะเพิ่มขึ้น
ภายในบรรทัดเดียวกัน และพิกัด V จะเพิ่มขึ้นเมื่อขึ้นบรรทัดใหม่ ทั้งนี ้
ช่องว่างจะถูกละเว้น 
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การใช้เครื่องมือจัดการ (Manipulators)
ใช้เครื่องมือจัดการ (Manipulators) ส�ำหรับเปลี่ยนวัตถุอย่างรวดเร็ว

1

2

3

Position
เพื่อเลือกต�ำแหน่งที่จะวางวัตถุในฉาก

Scale
เพื่อท�ำให้วัตถุดูใหญ่ขึ้นหรือเล็กลง

Rotation
เพื่อหมุนวัตถุ

	 สิ่งเหล่านี้เรียกว่าการแปลงรูป (Transformations) ซึ่งยังสามารถแก้ไข
คุณสมบัติเหล่านี้ได้ใน Inspector

	 เคร่ืองมอืจดัการ (Manipulators) อยูต่รง 3 ไอคอนด้านบนของววิพอร์ต 
(Viewport)

ที่มา: https://spark.meta.com/
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	 เลอืกไอคอนแรกเพือ่เปลีย่นต�ำแหน่งของวตัถุ ไอคอนทีส่องเพือ่หมนุวตัถุ 
และไอคอนที่สามเพื่อเปลี่ยนมาตราส่วน

	 ในตวัอย่างด้านล่างได้เลอืกวตัถ ุ3D ทีล่กัษณะเหมอืนเพชร และคลกิไอคอน
เคร่ืองมือจัดการ (Manipulator) อันแรกเพื่อดูต�ำแหน่ง จากนั้นลากแกนสีเขียว 
เพื่อเปลี่ยนต�ำแหน่งของวัตถ ุโดยเลื่อนไปตามแกน Y เพื่อไม่ให้อยู่ในกล่องอีกต่อไป

คลิกและลากแกน หรือวัตถุเหล่านี้ เพื่อเปลี่ยนแปลงวัตถุ

ที่มา: https://spark.meta.com/

ที่มา: https://spark.meta.com/
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	 ท้ังนี้  ยังสามารถเปลี่ยนต�ำแหน่งหรือขนาดของวัตถุในทุกแกนได  ้
โดยการคลิกแหละลากลูกบาศก์สีเหลืองที่อยู่ตรงกลางวัตถุ

	 หรือคลิกและลากสี่เหลี่ยมสีแดง น�้ำเงิน หรือเขียวเพื่อปรับขนาดวัตถุ 
บน 2 แกนเท่านัน้ ท้ังนี ้หากส่วนหนึง่ของเครือ่งมอืจดัการ (Manipulator) เป็นสเีทา  
หมายความว่าไม่สามารถเปลี่ยนแปลงวัตถุที่เลือกได้

ที่มา: https://spark.meta.com/
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Audio Clips
	 Meta Spark Studio ให้การสนบัสนนุทัง้คลปิเสยีงโมโน M4A และสเตอรโิอ 
ส�ำหรับคลิปโมโน แนะน�ำให้ใช้ไฟล์ที่มีอัตราตัวอย่างเสียง (Sample Rate) 44.1kHz 
และความละเอียดความลึกของเสียง (Bit Depth) 16 บิต เพื่อสร้างความสมดุล 
ให้กบัคณุภาพเสยีงและขนาดไฟล์ อย่างไรกต็าม ยงัสามารถน�ำเข้าคลปิเสยีงสเตอรโิอ
ได้โดยตรง โดยไม่จ�ำเป็นต้องแปลงเป็นโมโน

การน�ำเข้าคลิปเสียง

	 การน�ำเข้าคลิปเสียง ไปยังแผงควบคุมเนื้อหา (Assets Panel)

1

2

3

คลิกที่เครื่องหมาย +

เลือก Import จากนั้นคลิก From Computer

เลือกคลิปเสียงที่ต้องการน�ำเข้า

ที่มา: https://spark.meta.com/
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The Speaker
	 ล�ำโพงเป็นวัตถุใน Meta Spark Studio ที่เรนเดอร์เสียงในเอฟเฟกต์ ทั้งนี้  
ในหนึง่โปรเจกต์สามารถเพิม่ล�ำโพงได้หลายตวั เพือ่เรนเดอร์คลปิเสยีงท่ีแตกต่างกนัได้  
สามารถเพิ่มล�ำโพงได้ โดย

1

2

3

คลิกที่เครื่องหมาย + ในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel)

เลือก Speaker จากเมนู

จากนั้นจะแสดงอยู่บนแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) เป็น speaker0

ที่มา: https://spark.meta.com/
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การเชื่อมต่อคลิปเสียงเข้ากับล�ำโพง

ตัวควบคุมการเล่นเสียง 
(Audio Playback Controller)

	 หลงัจากเพ่ิมไฟล์เสยีงลงในโปรเจกต์แล้ว ให้เชือ่มต่อกบัคณุสมบตั ิAudio 
ของล�ำโพง ทัง้นี ้สามารถเชือ่มต่อเข้ากบัอนิพตุ (Input) เสยีงใดกไ็ด้ โดยสามารถใช้
เนื้อหา (asset) ที่เรียกว่า ตัวควบคุมการเล่นเสียง (Audio Playback Controller) 
หรือแพทช ์ขึ้นอยู่กับเอฟเฟกต์ที่ต้องการ

	 สามารถใช้ตัวควบคุมการเล่นเสียง (Audio Playback Controller)  
เพือ่เล่นเสยีงได้อย่างต่อเน่ืองส�ำหรบัการวนซ�ำ้ในเอฟเฟกต์ หรอืเพิม่ทรกิเกอร์เสยีง
จังหวะเดียว (One-Shot Triggered) เพื่อตอบสนองต่อสัญญาณบูลีน (Boolean 
Signal) ทั้งนี ้จะต้องเชื่อมต่อกับล�ำโพงก่อน จึงจะเล่นเสียงในฉาก

1

2

3

ส�ำหรับการเล่นเสียงวนซ�้ำ  (Looping Audio) ให้เชื่อมต่อตัวควบคุม 
การเล่นเสยีง (Audio Playback Controller) ซึง่จะก�ำหนดค่าให้เล่น หยดุ 
และรีสตาร์ทเสียงเพื่อตอบสนองต่อสัญญาณบูลีน (Boolean Signal)

ส�ำหรับเอฟเฟกต์เสียงหนึ่งจังหวะ (One-Shot Audio) จะตอบสนองต่อ 
Pulse หรือการเพิม่เอฟเฟกต์ เช่น การบดิเบือนและการเปลีย่นระดับเสยีง  
ให้ใช้แพทช์ Audio Player and Single หรือ Multi-Clip Controller

หากต้องการเล่น หยดุและรสีตาร์ทเสยีงเพือ่ตอบสนองต่อสญัญาณบลูนี  
(Boolean Signal) ให้ใช้ตัวควบคุมการเล่นเสียง (Audio Playback 
Controller) ร่วมกับแพทช์

ที่มา: https://spark.meta.com/
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การเพ่ิมตัวควบคุมการเล่นเสียง 
(Audio Playback Controller)
	 สร้าง ตัวควบคุมการเล่นเสียง (Audio Playback Controller) 
 ในแผงควบคุมเนื้อหา (Assets Panel)

1

2

3

คลิกที่เครื่องหมาย + ด้านล่างของแผงควบคุมเนื้อหา (Assets Panel)

เลือก Playback Controller จากนั้น Audio Playback Controller

เนือ้หาท่ีเรียกว่า AudioPlaybackController0 จะแสดงอยูใ่นแผงควบคมุ
เนื้อหา (Assets Panel)

ที่มา: https://spark.meta.com/



AR Marketing Masterclass: 
Meta Spark Studio for Digital Marketing

การก�ำหนดค่าตัวควบคุมการเล่นเสียง 
(Audio Playback Controller)
	 ในการเชือ่มต่อไฟล์เสยีงเข้ากบัตวัควบคุมการเล่นเสยีง (Audio Playback 
Controller)

1

2

3

เลอืก audioPlaybackController ในแผงควบคมุเนือ้หา (Assets Panel) 
ให้ไปที่ Inspector
ถัดจาก Audio คลิกที่ Dropdown จากนั้นเลือกคลิปเสียง

จากนัน้เชือ่มต่อตวัควบคุมการเล่นเสยีง (Audio Playback Controller) 
เข้ากับล�ำโพงในฉาก ด้วยคุณสมบัติ Audio ของล�ำโพง สามารถแก้ไข
คุณสมบัติของตัวควบคุมการเล่นเสียง (Audio Playback Controller) 
เพื่อเพิ่มการวนซ�้ำและเสียงแบบจังหวะเดียวได ้(One-Shot Audio)

ที่มา: https://spark.meta.com/
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สรุปท้ายบท Chapter 6
การออกแบบและสร้างองค์ประกอบ AR 
ที่ช่วยดึงดูดความสนใจ
	 นอกเหนือจากแพลตฟอร์ม Open Source เนื้อหา 2D และ 3D อื่นแล้ว 
Meta Spark Studio ยังได้เตรียมวัตถุ 3D คลิปเสียง พื้นผิว เงา สี เทมเพลต และ
วัตถุอื่น ๆ ให้เลือกใช้โดยผู้เรียนสามารถน�ำเข้าวัตถุดังกล่าวได้ผ่าน AR Library 

	 ตามค่าเริ่มต้น Meta Spark Studio จะอนุญาตให้แก้ไขวัตถ ุ3D โดยใช้
เครือ่งมอืจดัการ (Manipulators) ทีด้่านบนของวิวพอร์ต (Viewport) หากต้องการ
เปลี่ยนเป็น 2D ให้คลิก Mode ในแถบเมนู จากนั้นเลือก Edit 2D Objects จากนั้น 
จะสามารถแก้ไขวัตถุ 2D บนวิวพอร์ต (Viewport) ได้ นอกจากนี้ ยังสามารถ 
ปรับเปลี่ยนวัตถุโดยการเปลี่ยนต�ำแหน่ง ปรับมาตราส่วน หรือหมุนวัตถ ุ
ได้อย่างรวดเร็วด้วยเครื่องมือ Manipulators อีกด้วย

วิธีการเพ่ิมเนื้อหาลงในฉากขึ้นอยู่กับประเภทของ
เนื้อหา เช่น

Texture
พื้นผิวต่าง ๆ รวมถึงพื้นผิวแบบเคลื่อนไหวจะถูกน�ำไปใช้กับวัสด ุ
จากนั้นใช้วัสดุกับวัตถุในฉาก โดยใช้ตัวเลือก Material ใน Inspector

Audio files
ไฟล์เสียงควรเชื่อมต่อกับเน้ือหาที่เรียกว่า ตัวควบคุมการเล่นเสียง 
(Audio Playback Controller) ซึ่งสามารถเชือ่มต่อกบัวตัถทุีเ่รยีกว่า 
ล�ำโพงต่อไปได้

3D objects
สามารถลากวัตถุ 3D จากแผงควบคุมเนื้อหา (Assets Panel) 
 ไปยังวิวพอร์ต (Viewport) หรือแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) ได้

หากวตัถ ุ3D มีภาพเคล่ือนไหว จะต้องเพิม่ภาพเคลือ่นไหวโดยใช้คุณสมบตัิ
ภาพเคลื่อนไหว (Animation Property) ของวัตถุ 3D
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	 เมื่อพูดถึงการท�ำการตลาดด้วย AR การโต้ตอบคือทุกสิ่งทุกอย่าง 
เอฟเฟกต์และฟิลเตอร์เชิงโต้ตอบเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการดึงดูด 
ความสนใจ และสร้างความประทับใจให้กับแบรนด์ ทั้งนี้  แบรนด์สามารถ 
สร ้างประสบการณ์ความเป ็นจริงเสริมที่ตอบสนองต่อการเคลื่อนไหว  
การแสดงออกทางสีหน้าหรือแม ้แต ่สภาพแวดล้อมรอบตัวของผู ้ ใช ้ ได  ้
ด้วยการใช้เทคโนโลยีการติดตาม ผ่านการแปลงประสบการณ์การรับชม 
แบบแพสซีฟให้เป ็นแบบมีปฏิสัมพันธ์ การโต้ตอบนี้จะเพิ่มการมีส ่วนร่วม 
ของผู้ใช้ และสร้างช่วงเวลาที่ดีพร้อมทั้งสามารถแชร์ให้กับผู้อื่นได้

	 หั ว ใจส� ำคัญของประสบการณ ์  AR เ ชิง โต ้ตอบอยู ่ที่ แนวคิด 
ของ “การติดตาม” (Tracking) ตัวติดตามเป็นเสมือนเซ็นเซอร์ดิจิทัล 
ภายในซอฟต์แวร ์AR ที่ตรวจจับและติดตามเฉพาะจุดในโลกแห่งความเป็นจริง

	 โดยพ้ืนฐานแล้ว ตัวติดตามจะตรวจสอบข้อมูลจากกล้อง หรือ 
เซ็นเซอร์อื่น ๆ บนอุปกรณ์ ซึ่งจะจดจ�ำคุณสมบัติเฉพาะ (เช่น มือ ใบหน้า  
ระนาบ หรือเคร่ืองหมาย) และติดตามการเปลี่ยนแปลงของคุณสมบัติเหล่าน้ัน 
แบบเรียลไทม์ จากน้ัน Meta Spark Studio จะจัดการข้อมูลเหล่านั้น 
ให้เป็นองค์ประกอบทีส่ามารถเคลือ่นไหว เปลีย่นแปลง หรอืโต้ตอบภายในฟิลเตอร์ 
หรือเอฟเฟกต ์AR ได้

การสร้างเอฟเฟกต์เชิงโต้ตอบด้วย
เทคโนโลยี AR ผ่าน Meta Spark Studio

CHAPTER

7

การท�ำงานของตัวติดตาม

การใช้ตัวติดตาม (Trackers) เพ่ือสร้าง
ฟลิเตอร์และเอฟเฟกต์เชิงโต้ตอบ
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ประเภทของตัวติดตาม
	 Meta Spark Studio มีเครื่องมือติดตามที่หลากหลายเพื่อให้เหมาะกับ
เป้าหมายของการสร้างสรรค์ที่แตกต่างกัน

The Face Tracker 
	 ใน Meta Spark Studio สามารถใช้ตัวติดตามใบหน้า (Face Tracker) 
เพื่อสร้างเอฟเฟกต์ท่ีตอบสนองต่อใบหน้า เมื่อตัวติดตามใบหน้าถูกรวมเข้ากับ
ตาข่ายใบหน้า (Face Mesh) จะสร้างพื้นผิวที่สามารถตรวจจับการเคลื่อนไหว 
และการแสดงออกทางสีหน้าได้ ทั้งน้ีสามารถเพิ่มวัสดุลงในตาข่ายใบหน้า 
เพื่อสร้างเอฟเฟกต์มาส์กได้

การเพ่ิมตัวติดตามใบหน้า (Face Tracker)

ที่มา: https://spark.meta.com

ที่มา: https://spark.meta.com

คลิกที่เครื่องหมาย + ในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel)

เลือก Face Tracker

คลกิ Insert (แกนติดตามใบหน้าจะปรากฏบนววิพอร์ต (Viewport)

1

2

3
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ค�ำแนะน�ำ
	 ทันทีที่เพิ่มตัวติดตามใบหน้าลงในเอฟเฟกต์ ค�ำแนะน�ำอัตโนมัต ิ 
Find a face จะปรากฎขึน้จนกว่ากล้องจะตรวจพบใบหน้า ทัง้นีส้ามารถเพิม่ค�ำแนะน�ำ 
ที่ก�ำหนดเองแทนได้หากต้องการ

การเพ่ิมตัวติดตามใบหน้ามากกว่าหนึ่งตัว
	 หากต้องการสร้างเอฟเฟกต์ทีบ่คุคลสามารถใช้ได้มากกว่าหน่ึงคน  
สามารถเพิ่มตัวติดตามใบหน้ามากกว่าหนึ่งตัวในฉากได้

พ้ืนผิวตัวติดตามใบหน้า
	 ท้ังนี ้สามารถใช้ตัวตดิตามใบหน้าเพือ่สร้างลกัษณะพืน้ผวิ (Texture)  
ที่จ�ำลองใบหน้าของบุคคลที่ใช้เอฟเฟกต์ได้

การท�ำให้วัตถุตอบสนองต่อการเคลื่อนไหวใบหน้า
	 วัตถุท่ีเป็นลูกหรือส่วนย่อยของตัวติดตามใบหน้าจะเคลื่อนที ่
ตามใบหน้าที่ตรวจพบในฉาก หากต้องการท�ำให ้วัตถุ เป ็นลูกของ 
ตัวติดตามใบหน้า เพยีงลากวัตถนุัน้ไปไว้บนตวัตดิตามใบหน้า (Face Tracker) 
ในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) จากนั้นสามารถใช้เครื่องมือจัดการ  
(Manipulators) เพือ่ปรบัต�ำแหน่งได้ นอกจากนี ้หากต้องการให้วตัถตุดิตาม
บนใบหน้าอย่างแม่นย�ำ ให้ใช้แพทช์ Face Landmark 
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Face tracker - Properties
เมื่อ เลือกตัวติดตามใบหน ้า ในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel)  
จะเห็นคุณสมบัติขึ้นอยู ่ใน Inspector ทางด้านขวาของอินเทอร์เฟซ  
ทั้งนี้สามารถปรับคุณสมบัติเหล่าน้ีเพื่อเปลี่ยนแปลงวิธีการท�ำงาน 
ของตัวติดตามใบหน้าได้

Layer
คลิก Dropdown ถัดจาก Layer เพื่อปรับเลเยอร์ที่ก�ำหนด 
ตัวติดตามใบหน้า

Visible
เคลียร์ช่องที่อยู่ถัดจาก Visible เพื่อหยุดไม่ให้ตัวติดตามใบหน้าและ
วัตถุย่อยแสดงผลในฉาก

Tracked Face
เลอืกใบหน้าทีจ่ะให้ตวัตดิตามใบหน้าตามตดิ สามารถปรับคณุสมบตันิี ้
หากมีการสร้างเอฟเฟกต์ด้วยตัวติดตามใบหน้ามากกว่าหนึ่งตัว 
เพื่อให้คนมากกว่าหนึ่งคนใช้

Transformations
ไม่สามารถเปลีย่นต�ำแหน่ง มาตราส่วน หรอืการหมนุของตวัตดิตาม
ใบหน้าได้ เน่ืองจากค่าเหล่าน้ีถูกควบคุมโดยต�ำแหน่งของใบหน้า 
ที่ตรวจจับโดยตัวติดตามใบหน้า

Texture Extraction
เปลี่ยนจุดที่ถูกติดตามบนใบหน้าให้เป็นลักษณะพื้นผิว

Interactions
แทรกการผสมผสานแพทช์ง่าย ๆ ที่เกี่ยวข้องกับตัวติดตามใบหน้า
ลงใน Patch Editor

Enable For
เลือกว่าจะแสดงผลตัวติดตามใบหน้า และวัตถุย่อยในกล้องหน้าหรือ
กล้องหลัง หรือทั้งคู่

1
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The Face Tracker Patch
สามารถสร ้างแพทช ์ที่ แสดงถึงตัวติดตามใบหน ้าได ้ โดยการลาก 
จากแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) ไปยัง Patch Editor ทั้งนี้  
แพทช์จะถูกสร้างขึ้น 3 รายการ ได้แก่

Face Finder
แพทช์นี้แสดงถึงใบหน้าที่กล้องตรวจพบ

Face Select
แพทช์นี้สามารถปรับเพื่อเลือกใบหน้าเฉพาะจากแพทช์ Face Finder

faceTracker0
ผลลพัธ์ของแพทช์นีแ้สดงถงึใบหน้าทีถ่กูติดตามโดยตวัตดิตามใบหน้า 
โดยต�ำแหน่ง มาตราส่วน และการหมุน 3D

การเพ่ิมประสิทธิภาพ
การเพิ่มตัวติดตามใบหน้าหลายตัวในฉากจะส่งผลต่อประสิทธิภาพ  
ดังนั้นเป็นเรื่องส�ำคัญที่จะทดสอบเอฟเฟกต์ในระหว่างที่สร้างเอฟเฟกต์ 
โดยการใช้แอปพลิเคชัน Meta Spark Player

ที่มา: https://spark.meta.com
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	 การเพิม่วัตถตุวัตดิตามมอืลงในแผงควบคมุฉาก (Scene Panel) วตัถใุด ๆ   
ที่เพิ่มเข้าไปในฉากในฐานะลูกหรือวัตถุย่อยของตัวติดตามมือจะเคลื่อนที่ด้วยมือ
ของผู้ใช ้วิธีนี้จะสามารถติดตามได้เพียงมือเดียวเท่านั้น

ในตัวอย่างด้านล่าง จะเห็นว่าวัตถ ุ3D ชื่อ Sphere ถูกติดตามไปที่มือ

	 เมือ่เลอืกตวัตดิตามมอืในแผงควบคมุฉาก (Scene Panel) แล้ว จะสามารถแก้ไข
คุณสมบัติได้ใน Inspector ทางด้านขวาของหน้าจอได้

	 หากต้องการให้วัตถุ 3D ปรากฏบนมือให้ท�ำวัตถุนั้น 
เป็นลูกของหรือส่วนย่อยของตัวติดตามมือในแผงควบคุมฉาก  
(Scene Panel) โดยท�ำได้ดังนี้

คลิกขวาที่ตัวติดตามมือในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) 
แล้วเลือก 3D Object

ลากวตัถจุากแผงควบคมุเน้ือหา (Assets Panel) หรอืเดสก์ทอ็ป 
ไปยังตัวติดตามมือในในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel)

Layer: ก�ำหนดตัวติดตามมือให้กับเลเยอร์หรือ
สร้างเลเยอร์ใหม่
Visible: เคลยีร์ช่องนีเ้พือ่หยดุไม่ให้ตวัติดตามมอื
และส่วนย่อยแสดงในฉาก
Transformations: ไม่สามารถเปลี่ยนต�ำแหน่ง 
มาตราส่วน หรือการหมุนของตัวติดตามมือได ้
ค่าเหล่านี้ถูกควบคุมโดยต�ำแหน่งของมือตาม 
ที่ตัวติดตามมือตรวจพบ
Interactions: คลิก Create เพื่อแทรกแพทช ์
ที่แสดงถึงตัวติดตามมือลงใน Patch Editor
Enable For: เลือกกล้องหรือกล้องบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ที่ต ้องการแสดงตัวติดตามมือ และ 
ส่วนย่อยตัวติดตามมือ

Hand Tracker

การเพ่ิมตัวติดตามมือ (Hand Tracker)

Hand tracker - Properties

ที่มา: https://spark.meta.com
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ในแผงควบคุมฉาก (Scene Panel) คลิกที่เครื่องหมาย +

คลิก Hand Tracker

คลิก Insert
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	 หากเอฟเฟกต์มตีวัตดิตามมอืหรอืแพทช์ตดิตามมอื ค�ำแนะน�ำความสามารถ
อัตโนมัติจะถูกเพิ่มไปยังโปรเจกต์ตามค่าเริ่มต้น หมายความว่าจะมีค�ำแนะน�ำขึ้นว่า 
Hold Up a Hand ปรากฏขึ้นจนกว่ากล้องจะตรวจพบมือ 

ค�ำแนะน�ำ

	 Patch Editor เป็นฟีเจอร์หลักของ Meta Spark Studio ที่ช่วยให้เพิ่มลูกเล่น 
ให้กับเอฟเฟกต์ด้วยฟังก์ชันต่าง ๆ Patch ท�ำเสมือนเป็นตัวต่อ ช่วยในการสร้าง 
การโต้ตอบ และภาพเคลื่อนไหวที่ซับซ้อนได้โดยไม่ต้องเขียนโค้ด 

คลิกที่ไอคอน Workspace บนสุดของแถบเครื่องมือ
เลือก Show Patch Editor

Patch Editor จะถูกเปิดข้ึนที่ด้านล่างอินเทอร์เฟซของ Meta Spark Studio  
พร้อมส�ำหรับสร้างเอฟเฟกต์

วิธีเข้าถึง Patch Editor 

การใช้งาน Patch Editor 	
ที่มา: https://spark.meta.com
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	 Patches มหีลายประเภท โดยแต่ละประเภทมีจุดประสงค์เฉพาะ ไม่ว่าจะแสดง
วัตถุในฉาก คุณสมบัติของวัตถุ และอื่น ๆ  ได้โดยใช้แพทช์ นอกจากนี้ แพทช์ที่เป็นสื่อ
ยงัมอบความสามารถเพิม่เตมิในการเพิม่ความซบัซ้อนให้กบัโปรเจกต์ รวมถงึตรรกะ 
(Logic) ของภาพเคลื่อนไหว และการโต้ตอบ

ประเภทของ Patch

การสร้าง Producer Patches จากวัตถุในฉาก

การสร้าง Consumer Patches 
ส�ำหรับ Inspector Properties

Producer Patches คือแพทช์ที่สร้างสัญญาณจากวัตถุในฉาก

Consumer Patches ใช้ส�ำหรับแก้ไขคุณลักษณะของวัตถุในฉาก

ไปท่ี Scene Panel
ลากและวางวัตถุที่ต้องการลงใน Patch Editor
ตัวอย่างเช่น สามารถเพิ่มตัวติดตามใบหน้าลงในฉากได้โดยการลากไปไว้ 
ใน Patch Editor แพทช์ติดตามใบหน้าจะสร้างสัญญาณระบุต�ำแหน่งและ 
การเคลื่อนไหวของใบหน้าที่ตรวจพบ

เลือกวัตถุที่ต้องการจะแก้ไขใน Scene Panel

Patch สีเหลืองจะถูกสร้างขึ้นเพื่อแสดง 
คุณสมบัติ

คลิก “ลูกศร” ถัดจากคุณสมบัติที่ต้องการ
ใน Inspector

ที่มา: https://spark.meta.com

ที่มา: https://spark.meta.com
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	 ขั้นตอนนี้ สามารถเชื่อมต่อ Consumer Patch กับ Producer Patches 
อื่นเพื่อเปลี่ยนคุณสมบัติตามที่เลือกได้

	 Asset patches ใช้เพื่อแสดงวัตถุต่าง ๆ ใน Asset Panel เช่น พื้นผิว 
และไฟล์เสียง หากต้องสร้าง Asset Patch เพียงลากและวางวัตถุที่เก่ียวข้อง 
ลงใน Patch Editor ทั้งน้ีในโปรเจกต์สามารถเพิ่ม Instance Asset Patches ได้
หลายรายการ

การสร้าง Asset Patches

การสร้าง Intermediary Patches
	 Intermediary Patches ช ่วยให ้ โปรเจกต ์มีความหลากหลาย  
และใช้งานได้มากขึ้น

คลิกขวาที่ Patch Editor เพื่อเปิดเมนู

เลือก Add Patch

ที่มา: https://spark.meta.com
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ค้นหาประเภทแพทช์ที่ต้องการในรายการที่ปรากฏ (เช่น Animation, 
Audio, Face Landmarks, Interaction, Logic, Math, Shaders - 
Visual Shaders, Shaders - Signed Distance Fields, Time, User 
Interface, Utility)
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ค�ำอธิบายชื่อ
เพิ่มภาพเคลื่อนไหวให้กับเอฟเฟกต์ รวมถึงภาพเคล่ือนไหว 
ที่เป็นขั้นตอนส�ำหรับวัตถุ 3D ที่มีกระดูกและข้อต่อ

Animation

ใช้เอฟเฟกต์ต่าง ๆ เช่น การบิดเบือนและการเปลี่ยนแปลง
ระดับเสียงกับแหล่งที่มาของเสียงและควบคุมการเล่นเสียง
ในเอฟเฟกต์

Audio

จับภาพต�ำแหน่งใบหน้าอย่างแม่นย�ำ เช่น ดวงตาและจมูกFace Landmarks
ตรวจจับท่าทางจากผู้ใช้ เพื่อกระตุ้นการกระท�ำบางอย่าง
ในเอฟเฟกต์

Interaction

ก�ำหนดเงื่อนไขส�ำหรับเหตุการณ์บางอย่างที่จะเกิดข้ึน 
ในเอฟเฟกต์ เช ่น การทริกเกอร์ภาพเคล่ือนไหวตาม 
การโต้ตอบของผู้ใช้

Logic

ใช้กระบวนการทางคณิตศาสตร์กับแพทช์ที่น�ำเข้ามาMath
เปลี่ยนรูปลักษณ์ของวัสดุShaders - visual 

shaders
สร้างพื้นผิวตามขั้นตอน เช่น รูปร่างและลวดลายShaders - signed 

distance fields 
(SDFs)

ติดตามจ�ำนวนวินาทีที่เอฟเฟกต์ก�ำลังท�ำงานอยู่Time
เพิ่มฟังก์ชัน UI ให้กับเอฟเฟกต์User Interface
เข้าถึงแพทช์ที่หลากหลาย ตั้งแต่ตัวติดตามใบหน้าไปจนถึง
ตัวสร้างเลขสุ่ม

Utility
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การสร้างและการแก้ไขแพทช์

Loop Animation Patch

เมื่อท�ำงานกับแพทช์ จะพบกับป้ายก�ำกับและค่าต่าง ๆ ที่สามารถดูและแก้ไขได้

ชื่อ (Name)
แต่ละแพทช์จะมชีือ่ทีร่ะบฟัุงก์ชนัของตวัเอง อาท ิแพทช์ด้านบนเป็นแพทช์ Loop 
Animation (สามารถเปลี่ยนชื่อแพทช์บางส่วนได้โดย Double-Click ที่ชื่อ)

ช่องทางเข้าและออก (Input and Output Ports)
แพทช์เช่ือมต่อกนัผ่านวงกลมเลก็ ๆ  ทีม่ลีกูศร โดยมช่ีองทางออก (Output) 
ทางด้านขวา และช่องทางเข้า (Input) ทางด้านซ้าย ช่องทาง (Port) ต่าง ๆ  
มีป้ายก�ำกับเพื่อระบุถึงสิ่งที่กระท�ำ อาทิ Loop Animation 

ค่า (Values)
แพทช์บางตัวอาจจะมีค่าที่สามารถแก้ไขได้ซึ่งจะส่งผลต่อลักษณะการท�ำงาน 
อาทิ แพทช์ Loop Animation สามารถแก้ไขได้ 2 ค่า การแก้ไขค่าระยะเวลา 
จะเปลีย่นระยะเวลาทีภ่าพเคลือ่นไหวเล่น การท�ำเครือ่งหมายท่ีช่องถดัจาก Mirrored 
จะท�ำให้ภาพเคลื่อนไหวเล่นย้อนกลับหลังจากเสร็จสิ้น

Enable: ช่องทางนี้เปิดใช้งานการเล่นภาพเคลื่อนไหว - เปิดหรือปิด
Duration: ต้องปรับค่านี้เพื่อแก้ไขระยะเวลาของภาพเคลื่อนไหว 
ในหน่วยวินาที
Reset: ใช้เพื่อรีเซ็ตภาพเคลื่อนไหว

Progress: สร้างสัญญาณที่แสดงถึงการเดินหน้าของภาพเคลื่อนไหว
Looped: ส่งสัญญาณเมื่อสิ้นสุดแต่ละ Loop Animation 

ช่องทางเข้า 3 ช่องทาง

ช่องทางออก 2 ช่องทาง

ที่มา: https://spark.meta.com
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ประเภทข้อมูล (Data Type)
แต่ละแพทช์จะจัดการกับประเภทข้อมูลเฉพาะที่แตกต่างกัน ตัวอย่างเช่น 
หากก�ำลังปรับแต่งรูปร่างของวัตถุ 2D จะต้องตั้งค่าประเภทข้อมูลของแพทช ์
เป็น Vector2 หากใช้สีกับวัสดุต้องเปลี่ยนประเภทข้อมูลของแพทช์ไปที่สี

	 หากต้องการเปลี่ยนประเภทข้อมูลของแพทช์ ให้เลือกแพทช์ จากนั้นกล่อง 
ที่มีประเภทข้อมูลอยู่จะปรากฎขึ้นที่ด้านล่างของแพทช์

	 ป ร ะ เ ภทข ้ อ มู ล ของ แพทช ์  
Transition ในตัวอย่างถูกต้ังค่าเป็น  
Vector3 หมายความว่าสามารถใช้แพทช ์
เพื่อเปลี่ยนวัตถุจากต�ำแหน่งหน่ึงไปอีก
ต�ำแหน่งหนึ่งในพื้นที่ 3D หากต้องการ
เปลีย่นแปลงให้คลกิลูกศรถดัจาก Vector3 
แล ้วเลือกตัวเลือกจากรายการ อาท ิ 
หากเปลี่ยนประเภทข้อมูลไปที่  Color  
จะสามารถเปล่ียนสีขององค์ประกอบ 
ในฉากได้

ที่มา: https://spark.meta.com

ที่มา: https://spark.meta.com
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การเชื่อมต่อแพทช์และการสร้างกราฟ
	 ส�ำหรับการสร้างเอฟเฟกต์ จะต้องสร้างกราฟโดยการเชื่อมต่อแพทช์
เข้าด้วยกัน การเชื่อมต่อแพทช์คือการเชื่อมโยงช่องทางออกกับช่องทางเข้า 
(Output Ports to Input Ports) ทั้งนี้แพทช์สามารถเชื่อมต่อจากซ้ายไปขวา
เท่านั้น

การเชื่อมต่อแพทช์ 
(Connecting Patch)

คลิกช่องทางออก (Output Port)  
ของแพทช์ค้างไว้

ลากตัวเชื่อมต่อ (Connector)  
ข้ามไปยงัช่องทางเข้า (Input Port) 
ของอีกแพทช์

ขณะท่ีลากตัวเชื่อมต่อเส้นสีเทา 
จะปรากฏขึ้น ซึ่งจะเปล่ียนเป ็น 
สีน�้ำเงินเมื่อสร้างการเชื่อมต่อแล้ว  
ทัง้นีเ้ฉพาะพอร์ตทีเ่ข้ากนัได้เท่าน้ัน  
จึงจะเป็นสีน�้ำเงิน ในขณะที่พอร์ต 
ท่ีมีจดุข้อมลูท่ีเข้ากนัไม่ได้จะเป็นสเีทา

เมื่อปล่อยตัวเชื่อมต่อแล้ว จะเห็น
การเชื่อมต่อระหว่างแพทช์ทั้งสอง

ที่มา: https://spark.meta.com ที่มา: https://spark.meta.com

ที่มา: https://spark.meta.com ที่มา: https://spark.meta.com
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	 ช่องทางออก (Output) สามารถมีการเชื่อมต่อขาออกได้มากกว่า
หน่ึงการเชื่อมต่อ แต่ช่องทางเข้า (Input) สามารถมีการเชื่อมต่อขาเข้า 
ได้เพียงการเช่ือมต่อเดียวเท่านั้น ซึ่งหมายความว่าผลลัพธ์ของช่องทางออก  
(Output Port) สามารถน�ำไปใช้กับแพทช์หลาย ๆ ตัวได้

การตัดการเชื่อมต่อแพทช์ มีด้วยกัน 2 ทางเลือก

เลือกพอร์ตใดพอร์ตหนึ่งแล้วกดปุ่ม Delete บนแป้นพิมพ์

เลือกช่องทางออก (Output Port) ลากตัวเชื่อมต่อลงในพื้นที่ว่าง
แล้วปล่อยเพื่อยกเลิกการเชื่อมต่อแพทช์

การเชื่อมต่อหลายแพทช์ 
(Making Multiple Connections)

การตัดการเชื่อมต่อแพทช์ 
(Disconnecting Patches)

1

2

ที่มา: https://spark.meta.com



AR Marketing Masterclass: 
Meta Spark Studio for Digital Marketing

ตัวอย่างการสร้างกราฟ
ตัวอย่างกราฟพื้นฐานที่ตรวจจับรอยยิ้มและตอบสนองกลับโดยแสดงวัตถุ

กราฟประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก

Producer Patches
สิ่งเหล่านี้เป็นตัวแทนของตัวติดตามใบหน้า และมีหน้าที่ในการตรวจจับ 
ใบหน้าในฟีดวิดีโอ

Intermediary Patches
แพทช ์Smile เชี่ยวชาญในการตรวจจับรอยยิ้มภายในฟีดวิดีโอ

Consumer Patches
มด้ีวยกนั 3 แพทช์ โดยแต่ละแพทช์จะสอดคล้องกบัคุณสมบตักิารมองเหน็
ของวัตถุ (Visible Property) สามชิ้นที่แตกต่างกันในฉาก

ที่มา: https://spark.meta.com

1

2

3
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	 ด้วยการเชื่อมต่อแพทช์เหล่าน้ี จะสามารถบรรลุผลลัพธ์ที่ต้องการได้ 
โดยเม่ือใดกต็ามทีต่รวจพบใบหน้าทีย้ิ่มแย้ม วตัถท้ัุงสามจะปรากฎขึน้ในเอฟเฟกต์

	 พอร์ตเอาต์พุตใบหน้า (The Face Output Port) ในแพทช์ตัวติดตาม
ใบหน้าจะรวบรวมข้อมูลทีเ่ก่ียวข้องกบัใบหน้าทีต่วัติดตามตรวจพบ จากนัน้ข้อมลู
จะถกูส่งไปยัง Smile Patch เน้นไปทีท่่าทางของใบหน้าโดยเฉพาะ โดยจ�ำกัดข้อมลู
ให้เหลือเพียงการตรวจจับรอยยิ้มเท่านั้น 

	 ในทางกลับกัน Smile Patch จะส่งสัญญาณออกมาทุกครั้ง 
ที่ตรวจพบรอยยิ้มในฟีดวิดีโอ ด้วยการเชื่อมต่อเอาต์พุตของแพทช์ Smile  
เข้ากับอินพุตของแพทช์ Visible วัตถุจะปรากฎขึ้นทันทีเมื่อตรวจพบรอยยิ้ม

การท�ำงานของกราฟนี้

ที่มา: https://spark.meta.com

ที่มา: https://spark.meta.com
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ประเภทของข้อมูล (Data Types(
	 ทุกแพทช์ใน Meta Spark Studio จะม ี1 พอร์ตขึ้นไป ซึ่งการเชื่อมต่อ
พอร์ตเหล่านี้กับแพทช์อื่นจะเป็นการส่งและรับข้อมูล ทั้งนี้ ข้อมูลของบางพอร์ต
สามารถเปล่ียนได้ โดยการเลือกแพทช์แล้วคลิกสัญลักษณ์ฟันเฟืองท่ีปรากฎ  
เม่ือเชื่อมต่อพอร์ตเอาต์พุต Meta Spark Studio จะแนะน�ำแพทช์ที่สามารถ 
เชือ่มต่อได้แต่หากพยายามเชือ่มต่อพอร์ตทีมี่ประเภทข้อมลูทีไ่ม่เข้ากนั จะปรากฎ 
ข้อความแสดงข้อผิดพลาด จะมีแพทช์ Swizzle ที่ช่วยให้มีความยืดหยุ่นมากขึ้น
เมื่อท�ำงานกับแพทช์ที่มีประเภทข้อมูลที่เข้ากันไม่ได้

ณ เวลาใดเวลาหนึ่ง Boolean Signal 
อาจเป็นได้ทัง้จรงิหรอืเทจ็กไ็ด้ ตวัอย่าง
เช่น พอร์ต Mouth Open ในแพทช์ 
Mouth Open สามารถบอกได้ว่าปาก
เปิดหรือปิดอยู่

Sca lar  เป ็นค ่าหนึ่งมิติ  ตัวอย ่างเช ่น  พอร ์ต Mouth Openness  
ในแพทช์ Mouth Open มีค่า Scalar เนื่องด้วยสะท้อนถึงวิธีการเปิดปาก  
ตัวอย่างเช่น หากปากเปิดกว้าง ค่าอาจเป็น 1 หากเปิดเพยีงครึง่เดยีว อาจเป็น 0.5

Boolean Signal

Scalar
ที่มา: https://spark.meta.com

ที่มา: https://spark.meta.com
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คือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ณ จุดใดจุดหนึ่ง  
ไม่ใช่สัญญาณต่อเนือ่งเหมือน Boolean  
ซ่ึงจะเป็นจรงิหรอืเทจ็เสมอ ตวัอย่างเช่น 
แพทช์ Head Nod มข้ีอมูลประเภท Pulse 
เนื่องจากการพยักหน้าเป็นเหตุการณ์

Pulse

	 จุด 3D คือสัญญาณสามมิติที่สามารถแสดงถึงการหมุน มาตราส่วน  
หรือต�ำแหน่งได้ ตัวอย่างเช่น แพทช์ที่แสดงต�ำแหน่งของวัตถุ 3D จะมีพอร์ต  
3D Position ทั้งนี ้พอร์ตนี้มีชนิดข้อมูลจุด 3D เนื่องจากวัตถุอยู่ในต�ำแหน่ง 3D 

ประเภทข้อมูลนี้จะแสดงถึงช่อง RGBA: 
แดง เขยีว น�ำ้เงนิ และอลัฟา โดยระบดุ้วย
สี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มีสี

Progress คือสัญญาณ Scalar ที่ถูก
จ�ำกัดไว้ที่ช่วง 0-1 ซึ่งจะสามารถใช้ 
เพื่ อขับ เคลื่ อนภาพเคลื่ อน ไหว ได ้  
พอร ์ตท่ีมีประเภท Progress จะมี
ป้ายก�ำกับว่า Progress เช่นเดียวกับ 
ในแพทช ์Animation

	 จุด 2D เป็นสัญญาณสองมิติ 
ที่สามารถแสดงถึงการหมุน มาตราส่วน 
หรือต�ำแหน่งได้ แพทช์ที่มีประเภทจุ 2D  
จะมีค่า X และ Y

3D Point  
and 2D Point

Color

Progress

ที่มา: https://spark.meta.com

ที่มา: https://spark.meta.com

ที่มา: https://spark.meta.com

ที่มา: https://spark.meta.com

	 นอกจากนี้ยังสามารถบอกได้ว่านี่คือประเภทข้อมูลจุด 3D ได ้เนื่องจาก
มีค่า X, Y, และ Z ในตัวอย่างนี้ ค่าเหล่านี้จะสะท้อนถึงต�ำแหน่งของวัตถุในฉาก 
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Vector2, Vector3 and Vector4

Texture2D

	 VectorN คือค่าหลายมิติที่ประกอบด้วยส่วนประกอบ N scalar  
ตัวอย่างเช่น สามารถใช้:

	 โดยทัว่ไป Texture2D จะแสดงรปูภาพและสามารถมไีด้ตัง้แต่ 1 ถงึ 4 ช่อง  
ซึ่ง Texture2D มีด้วยกัน 4 ประเภท ขึ้นอยู่กับจ�ำนวนช่องสัญญาณเหล่านี้ คือ 
Texture2D_1ch, Texture2D_2ch, Texture2D_3ch และ Texture2D_4ch 
ปกติแล้ว

Vector4
ส�ำหรับต�ำแหน่ง 4 มิติ และ สี 4-channel (RGBA)

Texture2D_4ch
สอดคล้องกบัภาพส ีพร้อมช่องอลัฟาเพิม่เตมิ เพือ่ควบคมุความโปร่งใส

Vector2
ส�ำหรับจุด 2D และพิกัดพื้นผิว 2D

Vector3
ส�ำหรับจุด 3D 3D Normals และปริภูมิสี RGB

Texture2D_1ch
สอดคล้องกับภาพระดับสีเทา (grayscale)

Texture2D_3ch
สอดคล้องกับภาพสี
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Pulse
สัญญาณหรือเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนในช่วงเวลหนึ่ง ใช้เพื่อทริกเกอร์ 
การกระท�ำและภาพเคลื่อนไหว

	 หัวใจส�ำคัญของประสบการณ์ AR เชิงโต้ตอบอยู ่ที่แนวคิดของ  
“การตดิตาม” (tracking) ตวัตดิตามเป็นเสมอืนเซน็เซอร์ดจิทิลัภายในซอฟต์แวร์ 
AR ที่ตรวจจับและติดตามเฉพาะจุดในโลกแห่งความเป็นจริง

	 ประเภทของตวัตดิตามทีน่ยิมใช้ในการสร้างสรรค์เอฟเฟกต์เชงิโต้ตอบ 
ได้แก่ Face Tracker ตัวติดตามที่ตอบสนองต่อใบหน้า โดยจะสร้างพื้นผิว 
ที่สามารถตรวจจับการเคลื่อนไหว และการแสดงออกทางสีหน้าผสานเข้ากับ
ตาข่ายใบหน้า เพือ่สร้างเอฟเฟกต์มาสก์ Hand Tracker ตวัตดิตามมอืซึง่วตัถุ
จะเคลื่อนที่ด้วยมือของผู้ใช้ และสามารถให้วัตถุ 3D ปรากฏบนมือได้ 

	 หากต้องการให้เอฟเฟกต์มคีวามซบัซ้อนและลกูเล่นทีม่ากขึน้ สามารถ
ท�ำได้โดยการใช้ฟีเจอร ์Patch Editor หรือการเขียนโปรแกรมด้วยภาพ อาทิ  
ให้ภาพแอนเิมชนัเล่นซ�ำ้เม่ือจบไปแต่ละครัง้ หรอืการเล่นภาพเคล่ือนไหวในขณะที่
ตรวจพบการโต้ตอบ เป็นต้น

สรุปท้ายบท Chapter 7

ประเภทของข้อมูล (Data Types(

การสร้างเอฟเฟกต์เชิงโต้ตอบด้วยเทคโนโลยี AR 
ผ่าน Meta Spark Studio

Boolean Signal
คือค่าที่เป็นจริง หรือ เท็จ ณ เวลาใดเวลาหนึ่ง
Scalar
คือค่าค่าเดียว หรือค่าหนึ่งมิติ
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MODULE

03
สร้้างฟิลิเตอร์์ AR 
เพ่ิ่�มยอดไลก์์ พุ่่�งแรงติิดเทรนด์์  
(Captivating Audiences with Platform-Specific Filters)

03
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MODULE

03
สร้้างฟิิลเตอร์์ AR เพิ่่�มยอดไลก์์ พุ่่�งแรงติิดเทรนด์์ 
(Captivating Audiences with Platform-Specific Filters)

	 เพื่่� อ ให้้ ผู้้� รัั บการพััฒนาทัักษะมีีความรู้้�  
และทัักษะในการเพิ่่�มประสิิทธิิภาพของเนื้้�อหาสำำ�หรัับ 
แพลตฟอร์์มทั้้� ง  Instagram และ  Facebook  
ผ่่านการออกแบบ และสร้้างสรรค์์ประสบการณ์์ AR  
ที่่� เฉพาะเจาะจงสำำ�หรัับแต่่ละแพลตฟอร์์ม ร วมถึึง 
เรีียนรู้้�การสร้้างสรรค์์ฟิิลเตอร์์บนแพลตฟอร์์มอื่่�น

Instagram AR Powerhouse
CHAPTER

8

	 Instagram ได้้เสริิมความแข็็งแกร่่งในฐานะแพลตฟอร์์มชั้้�นนำำ� 
สำำ�หรัับประสบการณ์์ความเป็็นจริิงเสริิม  โดยนำำ�เสนอชุุดเครื่่�องมืือและฟีีเจอร์์ 
ที่่�มีีประสิิทธิิภาพที่่�ช่่วยให้้นัักการตลาด  และผู้้�สร้างสามารถมีีส่่วนร่่วมกัับผู้้�ใช้้ 
ด้้วยวิิธีที่่�สร้างสรรค์ การทำำ�ความเข้้าใจความสามารถพิิเศษเหล่านี้้�ถืือ 
เป็็นส่ิ่�งสำำ�คััญสำำ�หรัับการสร้างแคมเปญการตลาด  AR ที่่ �มีีประสิิทธิิภาพ 
บนแพลตฟอร์์มที่่�เน้้นภาพเป็็นหลััก



166 หลัักสููตรเจาะลึึกเทคนิิคสร้้างการตลาดดิิจิิทััล AR 
สู่่�ความสำำ�เร็็จด้้วย Meta Spark Studio 

คุุณสมบััติิเฉพาะที่่�โดดเด่่นของ Instagram

Face Filters
ประสบการณ์์ AR ที่่ �ได้้รัับความนิิยมมากที่่�สุุดของ Instagram โดยซ้้อนทัับ 
มาสก์เชิิง โ ต้้ตอบ เอฟเฟกต์์ และภาพเคล่ื่�อนไหวบนใบหน้าของผู้้� ใช้้ 
แบบเรีียลไทม์์  ซึ่่ �งแบรนด์์สามารถสร้้างฟิิลเตอร์์ของแบรนด์์ซึ่่�งให้้ผู้้� ใช้้ 
สามารถปรัับได้้ตามเฉพาะตนและแบ่่งปัันได้้ ช่่วยเพิ่่�มการรัับรู้้�ถึึงแบรนด์์

World Effect 
ต่า่งจากฟิลิเตอร์ใ์บหน้า้ โดยเอฟเฟกต์โ์ลก
จ ะ เ พิ่่� ม อ ง ค์์ ป ร ะ ก อบ  A R  ใ ห้้ กัั บ 
สภาพแวดล้อ้มรอบตัวัผู้้�ใช้ ้ซึ่่�งเปิดิโอกาส
ให้ม้ีกีารจัดัวางผลิิตภัณัฑ์ ์เกมแบบโต้ต้อบ 
หรืือการติิดตั้้�งงานศิิลปะเสมืือนจริิง 
ที่่�ผู้้�ใช้้สามารถสำำ�รวจและแบ่่งปัันได้้

Target Tracking 
คุุณสมบัติินี้้�ช่่วยให้้ยึึดเอฟเฟกต์์ AR  
เข้้ากัับรููปภาพหรืือวััตถุุเฉพาะในโลก 
แห่่ งความ เ ป็็นจริิ ง  ตั ั วอ ย่่ าง เ ช่่ น 
ผลิิตภัณัฑ์เ์สมืือนมีชีีวีิิตขึ้้�น เมื่่�อสแกนด้ว้ย 
กล้้องของอุุปกรณ์์เคลื่่�อนที่่�  หรืื อมีี
ข้อ้ความที่่�ซ่อ่นอยู่่�ในโปสเตอร์ป์รากฎขึ้้�น 
เมื่่�อมองผ่่านกล้้องของอุุปกรณ์์

 augmented reality



167AR Marketing Masterclass: 
Meta Spark Studio for Digital Marketing

Meta Spark Hub 
Integration
Instagram ผสานรวมกับแพลตฟอร์์ม 
Meta Spark AR อย่่างสมบููรณ์ ์ 
ซึ่่�งหมายความว่าแบรนด์์สามารถ
สร้างและเผยแพร่ฟิิลเตอร์์ได้้โดยตรง 
จาก Meta Spark Studio ทำ ำ� ใ ห้้ 
ก ร ะ บ ว นก า รสร้   า ง แ ล ะ เ ผ ย แพร่  
มีีความคล่่องตััวและมีีประสิิทธิิภาพ

Effects Gallery 
and Hashtags
แกลเลอรีีเอฟเฟกต์์ของ Instagram 
เป็็นศููนย์์กลางสำำ�หรัับผู้้�ใช้้ในการค้้นหา 
และทดลองใช้้ฟิิลเตอร์์  AR ใหม่่  ๆ  
นอกจากนี้้�  การใช้้แฮชแท็็กภายใน 
แพลตฟอร์์มยัังช่่วยให้้จััดหมวดหมู่่�  
และค้้นหาได้้ง่่าย เพิ่่�มการมองเห็็น 
ผลงานสร้้างสรรค์์

Native UI 
Elements
Instagram มีีชุุดองค์์ประกอบ UI  
ดั้้� ง เ ดิิม    ( ปุ่่� ม  แ ถ บ เ ลื่่� อ น  ฯ ล ฯ )  
ที่่�ออกแบบมาเพื่่�อประสบการณ์์ AR  
โดยเฉพาะ องค์ป์ระกอบเหล่านี้้�ทำำ�ให้ง้่า่ย
ต่่อการสร้างการโต้้ตอบกัับเอฟเฟกต์์ 
ที่่�เป็็นมิิตรกับผู้้�ใช้้

Music and Sound
I n s t ag ram  ส ามารถ เ พ่ิ่� ม เพลง  
และเอฟเฟกต์์เสีียงให้้กัับฟิิลเตอร์์ได้ ้ 
ช่่วยปรัับปรุุงประสบการณ์์โดยรวม  
และทำ ำ�ให้ ้ มีีความดื่่�มด่ำ ำ��ยิ่่�งขึ้้�น
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Analytics 
and Insight
I n s t a g ram  ใ ห้้ก า รวิิ  เ ค ร า ะ ห์์ที่่� มีี 
ประสิิทธิิภาพสำำ�หรัับฟิิลเตอร์์ AR ช่ ่วย
ให้้ผู้้�สร้้าง และนัักกาตลาดสามารถ 
ติิดตามการแสดงผล การจัับภาพ  
การแชร์์ และ การวััดผลอื่่�นๆ ซึ่่�งข้้อมููลนี้้� 
มีีคุุณค่่าอย่่างยิ่่�งในการวัดความสำำ�เร็็จ 
ของแคม เปญ แล ะทำำ�ความ เ ข้้ า ใจ 
ความต้้องการของผู้้�ใช้้

Beyond 
Filter Creation
Instagram นำำ�เสนอฟีีเจอร์์เพิ่่�มเติิม เช่่น 
AR Ads ซึ่่�งช่่วยให้้แบรนด์์สามารถสร้้าง
ประสบการณ์์ AR ที่่�ได้้รัับการสนัับสนุุน 
ซึ่่�งปรากฏในฟีีด  และสตอรีีของผู้้� ใช้้ 
โ ฆ ษณ า เ หล่ ่ า นี้้� ส า ม า รถกำ  ำ�ห  น ด 
เป้้าหมายไปยัังผู้้�ใช้้ที่่� เฉพาะเจาะจงได้้  
ทำำ�ให้้ เป็็นเครื่่�องมืือที่่�มีีประสิิทธิิภาพ 
ในการเพิ่่�ม Conversion 

	 แม้ว้่า่การสร้างโมเดล 3D เองอาจดููยุ่่�งยาก แต่ ่Instagram ก็มีทีรัพัยากร
มากมายสำำ�หรัับผู้้�สร้้างที่่�ไม่่สัันทััดการสร้้างวััตถุุ 3D โดยสามารถใช้้ประโยชน์์
จากวััตถุุ 3D ที่่�ถููกสร้างไว้้ล่่วงหน้าจากแพลตฟอร์์มต่่าง ๆ เช่่น Sketchfab 
และ TurboSquid หรืื อใช้้รููปร่่างและภาพเคลื่่�อนไหว 3D ที่่ �เรีียบง่่ายภายใน  
Meta Spark Studio นอกจากนี้้� แพลตฟอร์์มดัังกล่่าวยัังมีีเทมเพลต และ 
คลิิปสอนที่่�ช่่วยให้้เริ่่�มต้้นสร้้างฟิิลเตอร์์และเอฟเฟกต์์ AR ได้ง้่่ายขึ้้�น
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 ทำ��ความเข้้าใจภูมูิิทััศน์์ 	
Instragram’s AR Filter
	 ฟิลิเตอร์ ์AR ของ Instagram ได้ก้ลายเป็น็ปรากฎการณ์์ทางวัฒันธรรม 
โดยกำำ�หนดวิิธีีที่่�ผู้้�ใช้้โต้้ตอบกัับแพลตฟอร์์มและแบรนด์์ ในฐานะนัักการตลาด 
การทำำ�ความเข้้าใจแนวโน้้มเหล่่านี้้�ถืือเป็็นสิ่่�งสำำ�คััญสำำ�หรัับการสร้้างฟิิลเตอร์์ 
ที่่�ตรงใจกัับกลุ่่�มเป้้าหมายและกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วม
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เทรนด์์ฟิลิเตอร์์ AR 
ยอดนิิยมบน Instagram

Interactive Games and Challenges
	 ฟิิลเตอร์์ที่่�ปรัับเปลี่่�ยนประสบการณ์์ผู้้� ใช้้ เป็็นที่่�นิิยมอย่่างมาก  
โดยมีีตั้้�งแต่่แบบทดสอบง่่าย ๆ ไปจนถึึงเกมแบบโต้้ตอบที่่�ทดสอบความเร็็ว 
หรืือการประสานงาน ฟิิลเตอร์์ดัังกล่่าวมัักสนัับสนุุนให้้ผู้้�ใช้้แบ่่งปัันผลลััพธ์์  
ซึ่่�งจะช่่วยเพิ่่�มการมองเห็็นให้้กัับแบรนด์์

Augmented Selfies
	 ฟิิล เตอร์์ที่่�ปรัับปรุุงหรืือแก้้ ไขรููปลัักษณ์์ของผู้้� ใช้้ยัังคงได้้ รัับ 
ความนิิยมอย่า่งต่อ่เนื่่�อง รวมถึงึฟิลิเตอร์ท์ุกุอย่า่งตั้้�งแต่ฟ่ิลิเตอร์ค์วามงามไปจนถึึง 
การแปลงโฉมอย่่างเหนืือชั้้�น เช่่น ใบหน้าสััตว์์หรืือตััวการ์์ตููน องค์์ประกอบ 
ที่่�เป็็นโลโก้้แบรนด์์สามารถรวมเข้้ากัับฟิิลเตอร์์เหล่่านี้้�เพื่่�อเพิ่่�มการรัับรู้้�แบรนด์์ได้้
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World Effects
	 ฟิิลเตอร์์นี้้�จะขยายสภาพแวดล้้อมของผู้้�ใช้้ เพิ่่�มวััตถุุเสมืือนจริิง  
ภาพเคลื่่� อน ไหว  หรืื อ เอฟเฟกต์์พิิ เศษ ให้้กัั บ โลกแห่่งความ เป็็นจริิ ง  
เป็็นวิิธีีที่่�ดีีในการสร้้างประสบการณ์์แบรนด์์ให้้มีีความดื่่�มด่ำำ��และน่่าสนใจ 

Mini-Games
	 ฟิิลเตอร์์ที่่�รวมเอามิินิิเกมเข้้ามาไว้้ในฟิิลเตอร์์มอบวิิธีที่่�สนุกสนาน และ
น่่าดึึงดููดสำำ�หรัับผู้้�ใช้้ในการโต้้ตอบกัับแบรนด์์ เกมเหล่่านี้้�อาจเป็็นเกมที่่�เรีียบง่่าย 
เช่่น การแตะเพื่่�อรวบรวมวัตถุุ หรืือซัับซ้้อนมากขึ้้�น เช่่น การนำำ�ทางในเขาวงกต
เสมืือนจริิง
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Reactive Filters
	 ฟิิลเตอร์์เหล่านี้้�ตอบสนองต่่อการเคลื่่�อนไหวหรืือการแสดงออก 
ทางสีีหน้าของผู้้�ใช้้ พวกเขาสามารถทริิกเกอร์์ภาพเคลื่่�อนไหว เอฟเฟกต์์เสีียง  
หรืือองค์์ประกอบภาพอื่่�น ๆ เพิ่่�มองค์์ประกอบที่่�ให้้ความประหลาดใจ และ 
ความพึึงพอใจให้้กัับประสบการณ์์

Collaborative Filters
	 ฟิิล เตอร์์ เหล่านี้้� สนัับสนุุน ใ ห้้ผู้้� ใ ช้้หลายคนโ ต้้ตอบกัันภายใน 
ประสบการณ์์ AR ซึ่่�งอาจเกี่่�ยวข้้องกัับการเล่่นเกมด้้วยกััน การสร้างเรื่่�องราว 
ด้้วยภาพที่่�ใช้้ร่่วมกััน หรืื อเพีียงแค่่โต้้ตอบกัับองค์์ประกอบเสริิมเดีียวกััน 
ในสภาพแวดล้้อมของพวกเขา
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Cause-Based Filters
	 ผู้้�ใช้จ้ำำ�นวนมากมักัสนใจฟิลิเตอร์ท์ี่่�สนับัสนุนุการเคลื่่�อนไหวทางสังัคม
หรืือสร้างความตระหนักรู้้�เกี่่�ยวกัับประเด็็นสำำ�คััญ โดยแบรนด์์ต่่าง ๆ สามารถ 
ใช้ ้AR เพื่่�อปรับัให้ส้อดคล้้องกัับเหตุการณ์ท์างสัังคม และสร้างฟิิลเตอร์์ที่่�ส่ง่เสริิม
การแบ่่งปัันทางสัังคมและการสื่่�อสารที่่�มีีความหมาย
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การปรัับใช้้เทรนด์์การตลาด AR 

รู้้�จักผู้้�ใช้้ของแบรนด์์
ทำำ�ความเข้้าใจความชอบและความสนใจ
ของประชากรเป้้าหมาย ฟิ ิลเตอร์์ใด 
ที่่�พวกเขามีีแนวโน้้มที่่�จะใช้้และแบ่่งปััน
มากที่่�สุุด

การศึกษาเทรนด์์
ติิดตามข่าวสารเกี่่�ยวกับัเทรนด์์ปััจจุบุันั
โดยติิดตาม ผู้้�สร้  ้ า ง  AR  สำ ำ�ร วจ 
Effect Gallery ของ Instagram และ 
วิิเคราะห์์แฮชแท็็กยอดนิิยม

การปรัับแต่่ง
ปรับัแนวคิิดเกี่่�ยวกัับเทรนด์ใ์ห้ส้อดคล้อ้ง
กับัเอกลักัษณ์ข์องแบรนด์แ์ละเป้า้หมาย
ทางการตลาด
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การบููรณาการเนื้้�อหา 3D 
ผสมผสานองค์์ประกอบ 3D เข้้ากัับ 
ฟิิลเตอร์์  โดยสามารถค้้นหา และ 
ดาวน์์ โ หลด โม เดล  3D  ฟรีี จ าก 
แหล่่งข้้อมููลออนไลน์์ (เช่่น Sketchfab 
หรืือ TurboSquid) เพื่่�อปรัับปรุุง 
การออกแบบฟิิลเตอร์์  นอกจากนี้้� 
ยัังมีีซอฟต์์แวร์์สำำ�หรัับสร้้างเนื้้�อหา  
3D เช่น่ Blender หรืือ Vectary สำำ�หรับั 
ผู้้�ที่่ � ต้้ อ ง ก า รสร้  ้ า ง เ นื้้� อ ห า หรืื  อ 
องค์์ประกอบ 3D ด้้วยตนเอง 

การทดสอบและการทำำ�ซ้ำำ��
ทดลองใช้้ฟิิลเตอร์์ที่่�ออกแบบต่่าง ๆ 
รวบรวมความคิิดเห็็น และปรัับปรุุง
การสร้างสรรค์ เพื่่�อเพ่ิ่�มการมีีส่่วนร่่วม 
ของผู้้�ใช้้
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 สร้้างฟิลิเตอร์์เชิิงโต้้ตอบ
)Interactive Filter(

	 Face Mesh หรืื อตาข่่ายใบหน้้าคืือ โมเดล 3D ของใบหน้้า  
ทำำ�งานร่่วมกับตััวติิดตามใบหน้า (Face Tracker) ใน Meta Spark Studio  
เพื่่�อสร้างพื้้�นผิิวใหม่่จากการแสดงออกของผู้้�ใช้้ ทั้้ �งนี้้� เมื่่�อเพิ่่�มตััวติิดตาม
ใบหน้้าและตาข่่ายใบหน้้าในโปรเจกต์์แล้้ว จะสามารถสร้้างเอฟเฟกต์์การติิดตาม 
ใบหน้้า เพิ่่�มการตกแต่่ง (Retouching) หรืือเปลี่่�ยนรููปร่่างของใบหน้้าได้้

The Face Mesh: เปลี่่�ยนพ้ื้�นผิิวใบหน้้า

ที่่�มา: https://spark.meta.com
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การเพ่ิ่�มตาข่่ายใบหน้้า 
(Face Mesh)

การใช้้วััสดุุกัับตาข่่ายใบหน้้า

คลิิกที่่� เครื่่�องหมาย + ด้้านล่่าง 
ของแผงควบคุุมฉาก (Scene Panel)

เลืือก Face Mesh

คลิิก Insert 

เลืือกตาข่่ายใบหน้้า (Face Mesh)  
ในแผงควบคุุมฉาก  (Scene Panel)

ไปยังั Inspector และคลิิกเครื่่�องหมาย + 
ทางด้้านขวาของ Materials

	 ทั้้�งนี้้� ห ากเพิ่่�มตาข่่ายใบหน้้าโดยไม่่ได้้เพิ่่�มตััวติิดตามใบหน้้า ตั ัวติิดตาม 
ใบหน้้าจะถููกเพิ่่�มโดยอััตโนมััติิ

	 หนึ่่�งในเอฟเฟกต์์ที่่�ง่่ายที่่�สุุดที่่�สามารถทำำ�ได้้ใน Meta Spark Studio 
คืือเอฟเฟกต์์มาส์์ก (Mask) ที่่ �วางพื้้�นผิิวไว้้บนใบหน้า สิ่ �งที่่�ต้้องทำำ�คืือใช้้วััสดุ 
กัับตาข่่ายใบหน้้า โดย

	 สิ่่�งนี้้�จะสร้้างวััสดุุใหม่่และแนบเข้้ากัับตาข่่ายใบหน้้า ซึ่่ �งจะเห็็นลายตาราง 
หมากรุุกบนตาข่่ายใบหน้้าเปลี่่�ยนไปเป็็นวััสดุุมาตรฐานที่่�เป็็นค่่าเริ่่�มต้้น หากต้้องการ
สร้างรููปลัักษณ์์ของมาส์์ก ให้้เพิ่่�มลักษณะพื้้�นผิิวและสีีที่่�กำำ�หนดเองให้้กัับวััสดุ 

ที่่�มา: https://spark.meta.com

ที่่�มา: https://spark.meta.com
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178 หลัักสููตรเจาะลึึกเทคนิิคสร้้างการตลาดดิิจิิทััล AR 
สู่่�ความสำำ�เร็็จด้้วย Meta Spark Studio 

การเปล่ี่�ยนรููปทรงของตาข่่ายใบหน้้า
	 ใช้้วััตถุุ 3D ที่่ � เรีียกว่่าการผสมผสานรููปร่่างหรืือการทำำ�หน้้าตา 
ลัักษณะอารมณ์์ (Blend Shape) เพื่่�อปรัับรููปร่่างของตาข่่ายใบหน้้า  
หรืือสามารถสร้างเองได้้โดยใช้้โปรแกรมสร้างแบบจำำ�ลอง 3D เช่่น Blender  
หรืือดาวน์โ์หลดจาก The Face Distortion Pack - มีตีัวัเลืือกลักัษณะการบิิดเบืือน
ใบหน้้าหลากหลายให้้เลืือก

	 ใต้้ Deformation จะปรากฏช่่วงของแถบเล่ื่�อนขึ้้�น ทั้้ �งนี้้�ขึ้้�นอยู่่�กับ 
สิ่่� งที่่� ร วมอยู่่� ภาย ใน  B lend  Shape  ซึ่่ � งสามารถปรัับแถบ เลื่่� อน ไ ด้้ 
จนกว่่าจะพึึงพอใจกัับเอฟเฟกต์์

เมื่่� อ เลืือก  Face  Mesh แล้้ ว  คลิิกที่่� เครื่่� องหมาย +  
ถััดจาก Deformation ใน Inspector

เลืือกการผสมผสานรููปร่่าง (Blend Shape) ที่่ �ต้้องการ 
จะใช้้จากคอมพิิวเตอร์์

วิิธีีเพิ่่�มการผสมผสานรููปร่่าง

ที่่�มา: https://spark.meta.com
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การปรัับความซีีดจางของขอบตาข่่ายใบหน้้า 
(Fading the Edges of the Face Mesh)
	 Meta Spark Studio มีเีนื้้�อหาอ้า้งอิิงใบหน้า้ (Face Reference Assets) 
มากมายที่่�สามารถใช้ส้ร้า้งเอฟเฟกต์ใ์บหน้า้ได้ ้หนึ่่�งในนั้้�นคืือมาส์ก์หน้า้แบบตาข่า่ย 
คืือพื้้�นผิิวที่่�สามารถใช้้เพื่่�อทำำ�ให้้ขอบของตาข่่ายใบหน้าจางลงได้ ้เพื่่�อผสมผสาน
ความกลมกลืืนให้้กัับมาสก์์และส่่วนที่่�เหลืือของศีีรษะ

	 ในภาพตััวอย่่างด้้านบน ด้้านซ้้ายคืือภาพที่่� ใช้้ เอฟเฟกต์์มาส์์ก 
หน้้าแบบตาข่่าย (Face Mesh Mask)

ที่่�มา: https://spark.meta.com



180 หลัักสููตรเจาะลึึกเทคนิิคสร้้างการตลาดดิิจิิทััล AR 
สู่่�ความสำำ�เร็็จด้้วย Meta Spark Studio 

Visible
เคลีียร์์กล่่องนี้้�เพื่่�อหยุุดการแสดงภาพตาข่่ายใบหน้้า (Face Mesh) ในฉาก

Tracked Face
สามารถมีีตััวติิดตามใบหน้าได้้มากกว่่าหนึ่่�งตััวในฉาก 
โดยเลืือกว่่าตััวติิดตามใบหน้้าใดที่่�จะใช้้สำำ�หรัับตาข่่ายใบหน้้า

Eyes
เลืือกว่่าต้้องการให้้ตาข่่ายใบหน้้ามีีช่่องเปิิดสำำ�หรัับดวงตาหรืือไม่่

Mouth
เลืือกว่่าต้้องการให้้ตาข่่ายใบหน้้ามีีช่่องเปิิดสำำ�หรัับปากหรืือไม่่

Transformations
ปรัับตำำ�แหน่่ง มาตราส่่วน และการหมุุนของตาข่่ายใบหน้้า

Materials
เลืือกวััสดุุที่่�ต้้องการใช้้กัับตาข่่ายหรืือสร้้างวััสดุุใหม่่

Deformation
เปลี่่�ยนแปลงรููปร่่างของใบหน้้า โดยใช้้ Blend Shapes ที่่�สร้้างขึ้้�น
ในซอฟต์์แวร์์สร้้างแบบจำำ�ลอง 3D 

Enable For
เลืือกกล้้องหรืือกล้้องบนอุุปกรณ์์เคลื่่�อนที่่� 
ที่่�ต้้องการให้้แสดงตาข่่ายใบหน้า (Face Mesh)

Morph Object
หากต้้องการเปลี่่�ยนรููปร่่างของใบหน้้าให้้ใช้้ Blend Shape ตรงนี้้�  
โดยใช้้ แถบเลื่่� อนเพื่่�อ เปลี่่� ยนรููปลัักษณ์์ของใบหน้้า  เมื่่� อมีีการใช้้  
Blend Shape กัับตาข่่ายใบหน้้า

Face Mesh - Properties
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การสร้้างแพทช์์เพื่่�อแสดงตาข่่ายใบหน้้า 

การสร้้างเอฟเฟกต์์ AR สลัับใบหน้้า 
(Face Swap) แบบเรีียลไทม์์

	 หากต้้องการสร้้างแพทช์์เพื่่�อแสดงตาข่่ายใบหน้้า (Face Mesh)  
สิ่่�งที่่�ต้้องทำำ�คืือเลืือก Face Mesh ในแผงควบคุุมฉาก (Scene Panel) แล้้ว 
ลากไปไว้้ใน Patch Editor จากนั้้�นเชื่่�อมต่่อแพทช์นี้้�กัับแพทช์ Object Tap  
เพื่่�อสร้้างสััญญาณบููลีีน (Boolean Signal) ทุ ุกครั้้�งที่่�ตาข่่ายใบหน้้า  
(Face Mesh) ถููกแตะ

	 เอฟเฟกต์์การสลัับใบหน้้าจะสลัับใบหน้้าของบุุคคลที่่�ปรากฏในฟีีด 
กล้อ้ง ตัวัติิดตามใบหน้า้สองตัวัใช้เ้พื่่�อติิดตามตำำ�แหน่ง่ของใบหน้า้ที่่�ตรวจพบ และ 
แยกพื้้�นผิิวของตััวติิดตามใบหน้า้ จากนั้้�นพื้้�นผิิวที่่�แยกออกมาทั้้�งสองจะถููกสลับั
และนำำ�ไปใช้้ใหม่่กัับตาข่่ายใบหน้้าซึ่่�งติิดตามใบหน้้าที่่�ปรากฎในฟีีดกล้้อง

	 การสร้้างเอฟเฟกต์์ที่่�สลับใบหน้าของผู้้�ใช้้สองคนแบบเรีียลไทม์์นั้้�น 
จำำ�เป็็นต้้องติิดตั้้�งตััวติิดตามใบหน้า และตาข่่ายใบหน้าอย่่างละสองตััว  
แยกพื้้�นผิิวออกจากตััวติิดตามใบหน้้าแต่่ละตััว และนำำ�ไปใช้้กัับตาข่่ายใบหน้้า 
ด้้านตรงข้้าม เริ่่�มต้้นด้้วยการตั้้�งค่่าแผงควบคุุมฉาก (Scene Panel)

	 หลีีกเลี่่�ยงการใช้้ตาข่่ายใบหน้้า (Face Mesh) ม ากกว่่า 5 อั ัน 
ในโปรเจกต์์ การใช้้มากเกิินไปจะส่่งผลต่่อประสิิทธิิภาพของเอฟเฟกต์์

การเพ่ิ่�มประสิิทธิิภาพ

เพิ่่�มตััวติิดตามใบหน้้าสองตััว
ในแผงควบคุุมฉาก (Scene Panel)

เพิ่่�มตาข่า่ยใบหน้า้ให้เ้ป็น็ลููกหรืือวัตัถุยุ่่อย
ของตััวติิดตามใบหน้าแต่่ละตััว

เปลี่่�ยนชื่่�อตััวที่่�สองเป็็น faceMesh1
ที่่�มา: https://spark.meta.com
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สู่่�ความสำำ�เร็็จด้้วย Meta Spark Studio 

	 ตามค่่าเริ่่�มต้้น ตััวติิดตามใบหน้้าทั้้�งสองตััวจะติิดตามใบหน้้าเดีียวกััน 
(ใบหน้้าที่่� 1 - ใบหน้้าแรกที่่�ตรวจพบในฟีีดกล้้อง) วิิธีีแก้้คืือ

	 ต่่อไป คืือการสร้้างวััสดุุสำำ�หรัับวััตถุุตาข่่ายใบหน้้าแต่่ละชิ้้�น

แผงควบคุุมฉาก (Scene Panel) 
จะมีีหน้้าตาดัังนี้้�

เลืือก faceTracker1 (ตััวติิดตามใบหน้้าตััวที่่� 2) จากแผงควบคุุมฉาก  
(Scene Panel)

เลืือก faceMesh0 จากแผงควบคุุมฉาก (Scene Panel)

วััสดุุใหม่่จะถููกเพิ่่�มลงในแผงควบคุุมฉาก (Scene Panel) 
ให้้เปลี่่�ยนชื่่�อเป็็น faceMaterial0

ใน Inspector ข้้าง Tracked Face เลืือก Face 2

ใน Inspector เลืือก + ถััดจาก Materials

ทำำ�แบบเดีียวกัันอีีกครั้้�งสำำ�หรัับ faceMesh1 และเปลี่่�ยนชื่่�อวััสดุุใหม่่ 
เป็็น faceMaterial1

ที่่�มา: https://spark.meta.com
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	 ตอนนี้้�จะมีีวััสดุุสำำ�หรัับตาข่่ายใบหน้้าแต่่ละอััน และตััวติิดตามใบหน้้า 
แต่ล่ะตัวัจะมองหาใบหน้าที่่�แตกต่า่งกันั ถัดมาคืือการแยกใบหน้าที่่�ตรวจพบให้เ้ป็น็ 
พื้้�นผิิวที่่�สามารถนำำ�ไปใช้้กัับวััสดุุได้้

	 ถััดมาคืือการใ ช้้พื้้� นผิิวที่่� แยกออกมากัับวััสดุุตาข่่ าย ใบหน้า  
เพื่่�อให้้ได้้เอฟเฟกต์์สลัับหน้้า โดยจะใช้้พื้้�นผิิวกัับตาข่่ายใบหน้้าทีีไม่่สอดคล้้องกััน

ในการจบเอฟเฟกต์์ ให้้สร้้างกราฟ 
แพทช์์ขนาดเล็็กเพื่่�อซ่่อนการมองเห็็น 
ของตาข่่ายใบหน้้าทั้้�งสอง เ ว้้นแต่่ 
จะตรวจพบใบหน้้าทั้้�งสองในฉาก ซึ่่�งวิิธีี
นี้้�จะป้้องกัันไม่่ให้ม้ีกีารแสดงตาข่่ายเปล่า่ 
ในกรณีที่่�ตรวจพบเพีียงใบหน้้าเดีียว

แพทช์ ์Face Finder จะนับัจำำ�นวนใบหน้า้
ที่่�อยู่่�ในฉาก เฉพาะเมื่่�อตััวเลขนั้้�นเท่่ากัับ  
2 เท่า่นั้้�นจึงึจะตั้้�งค่า่คุณุสมบัติิการมองเห็็น 
faceMesh0 และ faceMesh1 ให้เ้ป็น็จริิง

ในแผงควบคุุมฉาก (Scene Panel) เลืือก faceTracker0

เลืือก faceMaterial0 จากแผงควบคุุมเนื้้�อหา (Assets Panel)

ใน Inspector เลืือก + ถััดจาก Texture Extraction

ถััดจาก Texture เลืือก faceTracker1 Texture

จะเห็็นพื้้�นผิิวใหม่่ถููกเพิ่่�มลงในแผงควบคุุมเนื้้�อหา (Assets Panel)

เลืือก faceMaterial1 จากแผงควบคุุมเนื้้�อหา (Assets Panel)

ทำำ�ขั้้�นตอนนี้้�ซ้ำำ��อีีกครั้้�งสำำ�หรัับ faceTracker1

ถััดจาก Texture เลืือก faceTracker0 Texture

ที่่�มา: https://spark.meta.com

ที่่�มา: Face Swap - Luke Gibbs
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สู่่�ความสำำ�เร็็จด้้วย Meta Spark Studio 

	 Instagram ได้้กลายเป็็นแพลตฟอร์์มชั้้�นนำำ�สำำ�หรัับการสร้้าง และ 
การใช้้ฟิิลเตอร์์ AR เนื่่�องด้้วยฐานผู้้�ใช้้จำำ�นวนมาก ประกอบกัับเครื่่�องมืือ
สร้้าง AR ที่่�ใช้้งานง่่าย (Meta Spark Studio) ทำ ำ�ให้้เป็็นแพลตฟอร์์มที่่�เหมาะ
สำำ�หรัับแบรนด์์ต่่าง ๆ ในการสื่่�อสารทางการตลาดและเชื่่�อมต่่อกัับผู้้�ชมผ่่าน 
การมอบประสบการณ์์ที่่�แปลกใหม่่

	 การอัปเดตเทรนด์์ฟิิลเตอร์์  ในปััจจุุบัันถืือเป็็นสิ่่�งสำำ�คััญสำำ�หรัับ 
การสร้างเนื้้�อหาที่่�ตรงใจผู้้�ชม ทั้้�งนี้้� Instagram ได้้นำำ�เสนอฟีีเจอร์์ฟิิลเตอร์์ AR  
ที่่�หลากหลาย ตั้้�งแต่ฟ่ิลิเตอร์ใ์บหน้า้และเอฟเฟกต์โ์ลก ไปจนถึงึเกมเชิิงโต้ต้อบและควิิซ  
ฟิลิเตอร์์เหล่านี้้�สามารถใช้้เพื่่�อเพ่ิ่�มการมองเห็็นของแบรนด์์ โปรโมตผลิิตภััณฑ์ ์และ 
สร้้างประสบการณ์์เชิิงโต้้ตอบสำำ�หรัับผู้้�ใช้้ 

สรุุปท้้ายบท Chapter 8
Instagram AR Powerhouse
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 	 ด้้วยการทำำ�ความเข้้าใจคุุณสมบัติิที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ของแพลตฟอร์์ม 
นัักการตลาดจะสามารถปลดล็็อกศัักยภาพของการสื่่�อสารทางการตลาด 
ด้้วย AR ได้้อย่่างเต็็มที่่�

การปรัับใช้้เทรนด์์การตลาด AR

พิิจารณาถึึงผู้้�ใช้้ของแบรนด์์ ว่่าเป็็นกลุ่่�มใด มีีความชอบและความสนใจ
ในส่่วนใด

ศึึกษาเทรนด์์  ติิด ตามข่าวสารอยู่่� เสมอ เพื่่�อนำำ�มาปรัับใช้้ กัับ 
การออกแบบฟิิลเตอร์์

การบููรณาการเนื้้�อหา 3D โดยผสมผสานองค์์ประกอบเข้้ากัับฟิิลเตอร์์ 
เพื่่�อปรัับลููกเล่่นให้้มีีความดึึงดููดและน่่าสนใจ

การทดสอบและการทำำ�ซ้ำำ��ก่อ่นเผยแพร่ ่ควรทดลองใช้ฟ้ิลิเตอร์ท์ี่่�ออกแบบ 
รวบรวมความคิิดเห็็น และปรัับปรุุงก่่อน
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กลยุุทธ์์การมีีส่่วนร่่วม
ด้้วย Facebook AR

CHAPTER

9

	 ในระหว่่างที่่� Instagram ให้้ความสำำ�คััญกัับฟิิลเตอร์์ AR Facebook  
ก็็ ได้้นำำ� เสนอชุุดเคร่ื่�องมืืออัันทรงพลังสำำ�หรัับแบรนด์์และนัักการตลาด 
เพื่่�อใช้ป้ระโยชน์จาก Augmented Reality เช่น่เดียีวกันั โดยเคร่ื่�องมืือเหล่านี้้�ได้รั้ับ
การออกแบบมาเพื่่�อเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วม ขัับเคลื่่�อนปริิมาณการเยี่่�ยมชม และสร้้าง
ประสบการณ์์ที่่�น่่าจดจำำ�ให้้กัับผู้้�ชมบนเครืือข่่ายโซเชีียลที่่�ใหญ่่ที่่�สุุดในโลก
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	 สิ่่�งสำำ�คััญคืือการทำำ�ความเข้้าใจว่่า AR ถูู กผสานเข้้ากัับระบบนิิเวศ 
ในวงกว้า้งของ Facebook อย่า่งไร โดยตระหนักัถึงึศักัยภาพในการเปลี่่�ยนแปลง
วิิธีีที่่�ผู้้�คนเชื่่�อมต่่อและโต้้ตอบกัับแบรนด์์ออนไลน์์

	 Facebook Ads เปิิดตััวในปีี  2007 จากนั้้�นได้้ รัับความสนใจ 
อย่่างรวดเร็็วในฐานะเคร่ื่�องมืือเปลี่่�ยนเกมสำำ�หรับัธุุรกิิจในการเข้้าถึงึลููกค้้าเป้้าหมาย 
ด้้วยความแม่่นยำำ�  และมีีประสิิทธิิภาพ หนึ่่ �ง ในเหตุุผลสำำ�คััญเบื้้�องหลััง 
ความสำำ�เร็็จคืือฐานผู้้�ใช้้ที่่�กว้้างขวาง ซึ่่�งจากข้้อมููล ณ  เดืือนกรกฎาคม 2023 
พบว่่ า มีี ผู้้� ใ ช้้ ง า นFa c ebookม ากกว่่ า  3 . 2  พั ั น ล้้ า น ร ายต่่ อ เ ดืื อ น  
ข้อ้มููล ณ เดืือนกรกฎาคม 2023 การเข้า้ถึงึที่่�ไม่ม่ีใีครเทียีบได้้นี้้�ทำำ�ให้ธุ้รุกิิจสามารถ 
เชื่่�อมต่่อกัับผู้้�ชมทั่่�วโลกก้้าวข้้ามขอบเขตทางภููมิิศาสตร์์

	 การใช้้ประโยชน์์จากหลายแพลตฟอร์์มในกลยุุทธ์์การโฆษณาสามารถ 
ส่่งผลต่่อประสิิทธิิภาพโดยรวมได้้ อย่่างที่่� Meta ได้้เปิิดให้้แพลตฟอร์์มภายใน 
ระบบนิิเวศเดีียวกัันเชื่่�อมต่่อและผสมผสานกัันได้้อย่่างลงตััว ทั้้ �ง Facebook, 
Instagram, และ Messenger ส ามารถนำำ�เสนอการผสานรวมกับโฆษณา 
Facebook ได้้อย่่างราบรื่่�น การโฆษณาข้้ามแพลตฟอร์์มนี้้�ไม่่เพีียงแต่่ขยาย 
การเข้า้ถึงึของแบรนด์เ์ท่า่นั้้�น แต่่ยัังใช้ป้ระโยชน์จ์ากความชอบและพฤติิกรรมของ 
ผู้้�ใช้้ที่่�หลากหลายเพื่่�อเพิ่่�มโอกาสในการเกิิดคอนเวอร์์ชัันสููงสุุดเช่่นเดีียวกััน  
ตััวอย่่างเช่่น ในปีี 2023 Instagram คาดว่าจะเข้้าถึึงผู้้�ใช้้งานมากกว่่า 1 พัน
ล้้านคนต่่อเดืือน การผสานรวมโฆษณาบน Facebook เข้้ากัับ Instagram ทำำ�ให้้
ผู้้�ลงโฆษณามีีกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใหญ่ขึ้้�นและหลากหลายมากขึ้้�นสำำ�หรัับแคมเปญ 
การตลาดในปีี 2023

ทำำ�ความเข้้าใจระบบนิิเวศของ Facebook
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เครื่่�องมืือ AR ที่่�สำำ�คััญของ Facebook

Meta Spark Studio

AR Effects for Facebook

AR Ads

แพลตฟอร์์มอัันทรงพลัังแบบเดีียว 
กับัที่่�ใช้้สร้างฟิลิเตอร์์ Instagram และ 
สามารถสร้าประสบการณ์ ์ Facebook  
AR ได้้อย่่างยอดเยี่่�ยมเช่่นเดีียวกััน 
ช่่วยให้้แบรนด์์โฟกััสกัับการสร้้าง
เอฟ เฟก ต์์  แล ะปร ะสบการณ์ ์
ที่่�สอดคล้้องกัับแคมเปญ และ 
เป้้าหมายทางการตลาดได้้

คล้้ายกัับฟิิลเตอร์์บน Instagram 
แต่่ ไ ด้้ รัั บการออกแบบ เพื่่� อ ใ ช้้
ภายในกล้้องของแอปพลิิเคชััน  
Facebook 

Fa c ebook  ช่ ่ ว ย ใ ห้้ ส าม า รถ 
ผสมผสานรวมประสบการณ์์ AR  
เข้า้กับัโฆษณาของแบรนด์ไ์ด้โ้ดยตรง 
หมายความว่าผู้้�มีีโอกาสเป็็นลููกค้้า
สามารถโต้้ตอบกัับผลิิตภััณฑ์์ 
หรืือบริิการในรููปแบบใหม่่ได้้เพิ่่�ม 
การมีีส่่วนร่่วมและการจดจำำ�ให้้กัับ
แบรนด์์
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	 Facebook มีีฐานผู้้�ใช้้งานที่่�กว้้างขวางและชุุดเครื่่�องมืือโฆษณา  
แพลตฟอร์์มเครื่่�องมืือ AR ที่่�มีีประสิิทธิิภาพสำำ�หรัับการทำำ�การตลาดเชิิงโต้้ตอบ 
ด้้วยการผสมผสานรวมประสบการณ์์ AR เข้้ากัับตััวตนบน Facebook อย่่าง
มีีกลยุุทธ์์ จะสามารถขัับเคลื่่�อนการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้ โปรโมตกิิจกรรม  และ 
บรรลุุเป้้าหมายทางการตลาดได้้ในท้้ายที่่�สุุด

กลยุุทธ์์การมีีส่่วนร่่วมของ Facebook AR
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AR-Powered Ads

Event Promotion

ใช้รูู้ปแบบโฆษณา AR ของ Facebook เพื่่�อสร้า้งประสบการณ์เ์ชิิงโต้ต้อบ
ที่่�ดึึงดููดความสนใจและกระตุ้้�นให้้เกิิดการคลิิกเข้้าไปดูู (click-through)

ออกแบบเอฟเฟกต์์ AR สำำ�หรัับกิิจกรรมโดยเฉพาะ เช่่น ฟิิลเตอร์์ใบหน้้า
ของแบรนด์์ บููธภาพถ่่ายเสมืือนจริิงหรืือมาสคอต 3D

อนุุญาตให้้ผู้้�ใช้้ลองผลิิตภััณฑ์์ เห็็นภาพเฟอร์์นิิเจอร์์ในบ้้าน หรืื อ 
เล่่นมิินิิเกมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับแบรนด์์ได้้

ส่่งเสริิมให้้ผู้้� เข้้าร่่วมแชร์์รููปภาพและวิิดีี โอโดยใช้้ เอฟเฟกต์์ AR  
ที่่�แบรนด์์สร้้าง เพื่่�อขยายขอบเขตการเข้้าถึึงกิิจกรรมให้ม้ากขึ้้�น

ใช้้ประโยชน์จากความแปลกใหม่และการโต้้ตอบของโฆษณา AR  
เพื่่�อสร้้างความแตกต่่างให้้แบรนด์์ และเพิ่่�มการจดจำำ�

ใช้ ้AR เพื่่�อสร้างประสบการณ์์กิิจกรรมแบบเกม ผสมผสานการล่าสมบัติิ 
แบบทดสอบ หรืือการท้าทายที่่�ให้ร้างวััลแก่ผู่้้�เข้า้ร่ว่มด้ว้ยคอนเทนต์์ หรืือ
ส่่วนลดสุุดพิิเศษ



191AR Marketing Masterclass: 
Meta Spark Studio for Digital Marketing

Community Engagement

Page Engagement

สร้้างเอฟเฟกต์์ AR ที่่�เชิิญชวนให้้ผู้้�ใช้้มีสี่่วนร่่วม และสร้้างสรรค์์ร่่วมกััน

รวมเอฟเฟกต์์ AR ไว้้ในรููปหน้้าปกหรืือรููปโปรไฟล์์ของเพจ Facebook 
เพื่่�อดึึงดููดความสนใจและกระตุ้้�นให้้เกิิดการโต้้ตอบ

เปิิดตััวการแข่่งขัันหรืือการชาเลนจ์์ที่่�สนัับสนุุนให้้ผู้้� ใช้้สร้้าง และ 
แชร์์เนื้้�อหา AR ของตนเองโดยใช้้เอฟเฟกต์์ที่่�มีีแบรนด์์ประกอบ

ใช้ ้AR เพื่่�อปรับัปรุงุแคตตาล็อ็กผลิิตภัณัฑ์ ์ช่ว่ยให้ผู้้้�ใช้เ้ห็น็ภาพรายการ
ในแบบ 3D หรืือสััมผััสประสบการณ์์การลองเสมืือนจริิงก่่อนซื้้�อ

จััดเซสชัันถามตอบสดที่่�ขัับเคลื่่�อนโดย AR หรืือการสาธิิตผลิิตภััณฑ์์ 
เพื่่�อโต้้ตอบกัับกลุ่่�มเป้้าหมายโดยตรง

พััฒนาเกมหรืือแบบทดสอบ AR ที่่�ส่่งเสริิมความรู้้�สึกของความเป็็น
ชุุมชนและแบ่่งปัันประสบการณ์์ในหมู่่�ผู้้�ติิดตาม

นำำ�เสนอบทช่่วยสอน (Tutorials) หรืื อคำำ�แนะนำำ�ที่่�ขัับเคลื่่�อนโดย AR  
ที่่�ให้้คุุณค่่าแก่่ผู้้�ชมและสนับสนุุนให้้พวกเขากลัับมาที่่�เพจอีีกครั้้�ง
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	 นอกจากนี้้� ประสบการณ์ ์AR แต่ล่ะรายการควรมี ีCTA (Call-to-Action) 
ที่่�ชััดเจน ซึ่่ �งจะแนะนำำ�ผู้้�ใช้้ไปยัังขั้้�นตอนต่่อไป ไม่่ว่่าจะเป็็นการเยี่่�ยมชมเว็็บไซต์์  
การซื้้�อสินิค้า้ หรืือการลงทะเบีียนเข้้าร่ว่มกิิจกรรม รวมถึงึการใช้้เครื่่�องมืือวิิเคราะห์์
ของ Facebook เพื่่�อวััดผลกระทบของแคมเปญ AR ผ่่านการติิดตามตััวชี้้�วััด  
เช่่น การเข้้าถึึง การมีีส่่วนร่่วม อั ตราการคลิิกโฆษณา และคอนเวอร์์ชััน  
ตลอดจนนักัการตลาดควรหมั่่�นรับัข่า่วสารเกี่่�ยวกับัฟีเีจอร์ต์่า่ง ๆ  ที่่�กำำ�ลังัพัฒันา
ของ Facebook และแนวทางปฏิิบัตัิิที่่�ดี ีเพื่่�อให้้แน่่ใจว่่าแคมเปญการตลาดยังัคงได้้รับั
การปรัับปรุุงให้้เหมาะสมและมีสี่่วนร่่วมอยู่่�เสมอ

	 ด้้วยการรวมกลยุุทธ์์เหล่่านี้้�เข้้ากัับความพยายามทางการตลาดบน 
Facebook อย่่างมีีกลยุุทธ์ แบรนด์์จะสามารถใช้้ประโยชน์จากพลังของ AR  
เพื่่�อดึึงดููดความสนใจ ขั บเคลื่่�อนการดำำ�เนิินการและส่่งเสริิมชุมชนที่่�มีีชีีวิิต และ 
น่่าตื่่�นเต้้นรอบ ๆ แบรนด์์
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	 Meta Spark Hub ใช้้เผยแพร่่โปรเจกต์์จาก Meta Spark Studio 
ขึ้้�นบนแพลตฟอร์์ม  Instagram, Facebook, และ Messenger ทั้้ �งนี้้�  
การอัปโหลดเอฟเฟกต์์ทั้้�งแบบอััตโนมััติิและด้้วยตนเองจะนำำ�ไปสู่่�แบบฟอร์์ม 
การเผยแพร่่ โดย Meta Spark Hub ร ายละเ อีียดเกี่่�ยวกัับเอฟเฟกต์์  
ประกอบด้้วย

การเผยแพร่่เอฟเฟกต์ AR 
บน Meta Spark Hub

ชื่่�อของเอฟเฟกต์์ที่่� เลืือกจะปรากฎข้้างเอฟเฟกต์์บนแพลตฟอร์์ม 
ที่่�จะเผยแพร่่ โดยชื่่�อจะต้้องไม่่ซ้ำำ��กััน และเอฟเฟกต์์ทุุกอย่่างที่่�เผยแพร่่ 
โดยเจ้้าของคนเดีียวกัันจะต้้องมีีช่ื่�อที่่�แตกต่่างกััน ชื่ �อเอฟเฟกต์์ 
Username ของ instagram ไม่่สามารถใช้้เป็็นชื่่�อของเอฟเฟกต์์ได้้

เจ้้าของเอฟเฟกต์์จะเป็็นผู้้�กำำ�หนดว่่าบััญชีีใดเชื่่�อมโยงกัับเอฟเฟกต์์นั้้�น  
เจ้า้ของเอฟเฟกต์์จะแสดงอยู่่�ในแกลเลอรีีเอฟเฟกต์์ (Gallery Effect) และ 
หน้า้เอฟเฟกต์์ โดยเจ้้าของเอฟเฟกต์์อาจเป็็นได้ท้ั้้�งบััญชีี Instagram บัญชีี 
Facebook หรืือเพจ Facebook ทั้้�งนี้้�ขึ้้�นอยู่่�กับแพลตฟอร์์มที่่�เผยแพร่่

ชื่่�อของเอฟเฟกต์์ 

เจ้้าของและการระบุุแหล่่งที่่�มา 

เอฟเฟกต์์ที่่�เผยแพร่่บน Instagram จะต้้องมีีบััญชีี Instagram  
เป็็นเจ้้าของ

เอฟเฟกต์์ที่่�เผยแพร่่บน Facebook และ Messenger ส ามารถมีีได้้ 
ทั้้�งบััญชีี Facebook บััญชีี Instagram หรืือเพจเป็็นเจ้้าของก็็ได้้

หากมีีการเผยแพร่่เอฟเฟกต์์บนทั้้�งสามแพลตฟอร์์ม  เจ้้าของ 
จะต้้องเป็็นบััญชีี Instagram

สามารถเลืือกเจ้้าของเอฟเฟกต์์จากรายการบัญชีีที่่�มีีอยู่่�ในเมนูู 
Dropdown และเม่ื่�อเอฟเฟกต์์ถููกเผยแพร่แล้้ว จะไม่่สามารถเปลี่่�ยน
เจ้้าของเอฟเฟกต์์ได้้

ที่่�มา: https://spark.meta.com
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สามารถเลืือกได้้ว่่าจะให้้เอฟเฟกต์์ปรากฎบนแพลตฟอร์์มใด  Instagram, 
Facebook หรืื อ Messenger ทั้้ �งนี้้�เอฟเฟกต์์จะใช้้งานได้้กัับทุุกพื้้�นผิิว 
(Surface) ที่่�เข้้ากัันได้้กัับแพลตฟอร์์มที่่�เลืือก 

สามารถเป็็นได้้ทั้้�ง Link Only หรืือ Public 

แพลตฟอร์์มท่ี่�เอฟเฟกต์์พร้้อมใช้้งาน 

ผู้้�ชม 

Instagram
Stories, Reels, Posts, Messages, Video Calls

หากเลืือก Link Only: 1) เฉพาะผู้้�ที่่�มีีลิิงก์์แชร์์เท่่านั้้�นที่่�สามารถ
ค้้นหา และ ใช้้เอฟเฟกต์์ได้้ 2) ส ามารถใช้้เอฟเฟกต์์ได้้สููงสุุด 50 คน 
ในระยะเวลา 24 ชั่่ �วโมงที่่�กำำ�หนด  3) ทุ ุกคนที่่�มีีลิิงก์์สามารถ 
ส่่งต่่อให้้ผู้้�อื่่�นได้้ 4) ผู้้�ที่่�ใช้้ลิิงก์์จะเห็็นเอฟเฟกต์์ในแถบเล่ื่�อนกล้้อง 
(Camera Tray)

Facebook และ Messenger
Stories, Reels และ Posts (Facebook), Video Calls (Messenger)

ต่่างจากเอฟเฟกต์์ที่่�เผยแพร่่ต่่อสาธารณะ ซึ่่�ง Link Only เอฟเฟกต์์ 
ไม่่จำำ�เป็็นต้้องสร้้างหรืือเลืือก 1) วิิดี ีโอสาธิิต (Demo Video)  
2) ไอคอน (Icon) 3) หมวดหมู่่� (Categories) 4) คำำ�ค้น้หา (Keywords)

ในกรณีีที่่� เอฟเฟกต์์ ใช้้ความสามารถที่่� ไม่่ เข้้ากัับแพลตฟอร์์ม
นั้้�น (Instagram, Facebook และ Messenger) หรืื อพื้้�นผิิว  
(Surface - Video Calls, Messaging, ฯลฯ) จะเห็็นข้้อความ 
ที่่�แสดงด้้านล่่าง

ทั้้�งนี้้� ห ากเผยแพร่่ไปยัังทุุกแพลตฟอร์์ม จะสามารถจััดการเอฟเฟกต์์
และดููข้อมููลเชิิงลึึกได้้จาก Hub และเอฟเฟกต์์จะได้้รัับการตรวจสอบ
เพีียงครั้้�งเดีียวเท่่านั้้�น

ที่่�มา: https://spark.meta.com
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การเลืือกหมวดหมู่่�สำำ�หรัับเอฟเฟกต์์จะช่่วยให้้ผู้้�คนสามารถเรีียกดูู  และ 
ค้้นหาเอฟเฟกต์์ได้้  ทั้้ �งนี้้�  ส ามารถเพิ่่�มคำำ�ค้้นหาได้้สููงสุุด  20 คำ ำ�  
เพื่่�ออธิิบายเอฟเฟกต์์ โดยเฉลี่่�ยแล้้ว เอฟเฟกต์์ที่่�มีีคำำ�ค้้นหาจะได้้รัับ 
การมีีส่่วนร่่วมที่่�มากขึ้้�น

หมวดหมู่่�และคำำ�ค้้นหา (Keyword) 

	 หากจำำ�เป็น็สามารถจำำ�กัดัอายุสุำำ�หรับั
เอฟเฟกต์ไ์ด้ใ้น Meta Spark Hub ผ่า่นแบบฟอร์ม์
การเผยแพร่่ ทั้้ �งนี้้� ห ากจำำ�กััดอายุุเอฟเฟกต์์  
ผู้้�ที่่�มีีอายุุต่ำำ��กว่่าที่่�เลืือกไว้้จะไม่่สามารถเปิิด 
หรืือใช้้เอฟเฟกต์์ได้้ แต่่จะยัังคงเห็็นเอฟเฟกต์์ 
ในเนื้้�อหาต่า่งอยู่่�   เช่น่ Posts, Reels, Stories  
การจำำ�กัดัอายุุมีผีลใช้ท้ั่่�วโลกและจำำ�เป็น็สำำ�หรับั
เนื้้�อหาบางประเภท  ควรตระหนัักไว้้เสมอว่่า  
หลังจากที่่�ได้เ้ผยแพร่เ่อฟเฟกต์แ์ล้ว้ จะไม่ส่ามารถ
เพิ่่�มหรืือลบการจำำ�กััดอายุุโดยการอัปเดต
เอฟเฟกต์์ได้้ ห ากต้้องการลบการจำำ�กัดอายุุ 
จะต้้องเผยแพร่่ซ้ำำ��เป็็นเอฟเฟกต์์ใหม่่

การจำำ�กััดอายุุ 

ที่่�มา: https://spark.meta.com
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	 หากแพลตฟอร์์มที่่�เลืือกเผยแพร่่มีี Instagram ด้้วย จะมีีตััวเลืือก 
ในการซ่่อนเอฟเฟกต์์ที่่�เผยแพร่่บนแถบเอฟเฟกต์์ AR ที่่�หน้้าโปรไฟล์์ Instagram

	 ในแบบฟอร์์มการเผยแพร่่ ให้้เลืือกปุ่่�มสลัับที่่�อยู่่�ถััดจากหััวข้้อซ่่อน  
Hide on Instagram Profile เพื่่�อเปิิดหรืือปิิดคุุณสมบััติินี้้�

การตั้้�งค่่าการเปิิดเผย 
โปรไฟล์์ Instagram 

ที่่�มา: https://spark.meta.com
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วิิดีีโอสาธิิตและไอคอน 

วัันที่่�เผยแพร่่ 

หากต้้องการเสนอเอฟเฟกต์์สำำ�หรัับ 
การเผยแพร่่ จะต้้องมีีวิิดีโอสาธิิต และ
ไอคอน ซึ่่ �งจะแสดงให้้ผู้้�ใช้้เห็็นถึึงสิ่่�ง
ที่่�คาดหวังเม่ื่�อใช้้เอฟเฟกต์์ดัังกล่่าว 
นอกจากนี้้�ยัังอาจใช้้ เป็็นส่่วนหนึ่่�ง
ของกระบวนการตรวจสอบอีีกด้้วย  
ทั้้� ง ไ อ ค อ น แ ล ะ วิิดี  โ อ ส า ธิิ ต 
จะแสดงบนพื้้�นผิิว AR ในแอปพลิิเคชััน

สามารถเลืือกได้ว่้่าต้้องการให้ม้องเห็็น
เอฟเฟกต์์เมื่่�อใด ซึ่่ �งการดำำ�เนิินการนี้้� 
จะไม่่ทำำ�ให้้กระบวนการตรวจสอบ
ล่่าช้้า เอฟเฟกต์์จะถููกระงัับไว้้จนกว่่า 
จะถึึงวัันที่่�เลืือก

ที่่�มา: https://spark.meta.com
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กระบวนการตรวจสอบ 
สำำ�หรัับเอฟเฟกต์์ Meta Spark	
	 เอฟเฟกต์ท์ุกุรายการที่่�ส่ง่จะได้ร้ับัการตรวจสอบเพื่่�อให้แ้น่ใ่จว่า่เป็น็ไปตาม 
รายละเอีียดดัังนี้้�

	 โดยปกติิแล้้วเอฟเฟกต์์จะได้้รัับการตรวจสอบภายใน 24 ชั่่ �วโมง ทั้้ �งนี้้�  
การดำำ�เนิินการนี้้�อาจใช้้เวลานานกว่่านั้้�นในช่่วงสุุดสััปดาห์์ ห ากเอฟเฟกต์์ 
ได้้รัับการยอมรัับ จะได้้รัับแจ้้งทาง Facebook และใน Meta Spark Hub เอฟเฟกต์์
จะปรากฏต่่อสาธารณะผ่่านกล้้องของแอปพลิิเคชััน ทั้้ �งนี้้�ขึ้้�นอยู่่�กัับแพลตฟอร์์ม 
ที่่�เลืือก เอฟเฟกต์์จะไม่่ปรากฏต่่อสาธารณะจนกว่่าจะได้้รัับการยอมรัับ และ 
สามารถแชร์์ลิิงก์์เอฟเฟกต์์ไปให้้กัับเพื่่�อน และผู้้�ติิดตาม

นโยบายของ Meta Spark

Facebook Community Standards หรืื อ Instagram Community 
Guidelines ขึ้้�นอยู่่�กัับแพลตฟอร์์มที่่�เผยแพร่่เอฟเฟกต์์

1

2
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	 หากเอฟเฟกต์ไ์ม่ไ่ด้ร้ับัการยอมรับั ทางแพลตฟอร์ม์จะแจ้ง้ให้เ้จ้า้ของ
ทราบและแจ้้งปััญหาที่่�ต้้องแก้้ไข ตรวจสอบนโยบายเฉพาะหรืือนโยบาย 
ที่่�เอฟเฟกต์์ไม่เ่ป็น็ไปตาม Meta Spark Policies และ Community Standards 
หรืือ Community Guidelines จากนั้้�นแก้ไ้ขเอฟเฟกต์ใ์น Meta Spark Studio 
และส่่งเอฟเฟกต์์ที่่�อััปเดตอีีกครั้้�ง

	 บางครั้้�งเอฟเฟกต์จ์ะได้ร้ับัการยอมรับัในตอนแรก แต่ก่ารตรวจสอบ
เพิ่่�มเติิมพบว่่าไม่่เป็็นไปตามนโยบายของ Meta Spark ในกรณีนี้้�เอฟเฟกต์์ 
จะยัังคงมองเห็็นได้้ แต่่จะต้้องอััปเดตภายใน 15 วั ัน หลั ังจาก 15 วั ันแรก 
หากยัังไม่่มีีการอััปเดตใด  ๆ ที่่ � ได้้รัับการยอมรัับ หรืื ออยู่่� ในระหว่่าง 
การตรวจสอบการอัปเดต เอฟเฟกต์์นี้้�จะไม่่ปรากฎให้้ เ ห็็นอีีกต่่อไป  
สถานะของเอฟเฟกต์์จะเปลี่่�ยนเป็็น

	 เมื่่�อเผยแพร่่เอฟเฟกต์์ ควรตระหนัักเสมอว่่าจะมีีการตรวจสอบ
ก่่อนเพื่่�อให้้แน่่ใจว่่าเป็็นไปตาม Meta Spark’s Review Policies ก่่อนจึึงจะ
สามารถเผยแพร่ไ่ด้ ้หากเผยแพร่บ่น Instagram จะต้อ้งติิดตาม Community 
Guidelines ของแพลตฟอร์์มด้ว้ย หากต้้องการเผยแพร่ไปยััง Facebook จะ
ต้้องดูู Community Standards ต่่อไปนี้้�คืือสาเหตุุที่่�พบบ่่อยที่่�สุุดในระหว่่าง
การตรวจสอบเอฟเฟกต์์

กรณีีที่่�เอฟเฟกต์์ไม่่ได้้รัับการยอมรัับ

Not Accepted
เ จ้้ าของ เอฟ เฟกต์์ จ ะต้้ องส่่ งการอัั ป เดต เอฟ เฟกต์์ต่่ อ ไป  
จากนั้้� น แพลตฟอร์์มจ ะแจ้้ ง ให้้ทราบ เมื่่� อ ไ ด้้ รัั บการยอมรัับ  
และสามารถมองเห็็นได้้อีีกครั้้�ง
In review
แพลตฟอร์์มยังคงตรวจสอบการอัปเดต และเอฟเฟกต์์จะไม่่ปรากฎ
ให้้เห็็นในช่่วงเวลานี้้�
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	 เพื่่�อส่่งเสริิมความปลอดภัยและความเป็็นอยู่่�ที่่�ดีบีนแพลตฟอร์์ม 
ดัังนั้้�นจึึงเป็็นเร่ื่�องสำำ�คััญที่่�แพลตฟอร์์มจะไม่่ยอมรัับเอฟเฟกต์์ที่่�ส่่งเสริิม
หรืือสนับสนุนโดยตรงเร่ื่�องการทำำ�ศััลยกรรมที่่�อาจเป็็นอัันตรายโดยตรง  
สอดคล้้องกับั Community Standards และ Meta Spark’s Review Policies  
นอกจากนี้้� ยังัรวมถึงึเอฟเฟกต์์ที่่�มีอีงค์์ประกอบการชี้้�แนะ เช่น่ เส้น้การผ่าตัดั  
(Surgery Lines) หรืือเข็็ม  เน่ื่�องจากส่่งเสริิมกระบวนการเสริิมความงาม
อย่่างชััดเจน สิ่ ่�งเหล่านี้้�แตกต่่างจากเอฟเฟกต์์ที่่� เปลี่่�ยนขนาด  และ
รููป ร่่างของใบหน้้า  หรืื อที่่� เ รีียกว่่า เอฟเฟกต์์การเปลี่่�ยนใบหน้า  
ตัวัอย่า่งเช่น่ การขยายหรืือลดขนาดของตาหรืือริิมฝีปีาก ซึ่่�งสามารถทำำ�ได้้ 
ไม่่มีีกฏห้้ามในส่่วนนี้้�

ขั้้�นตอนการเสริิมและการเปลี่่�ยนแปลงใบหน้้า 
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สรุุปท้้ายบท Chapter 9
กลยุุทธ์์การมีีส่วนร่่วมด้้วย Facebook AR

	 การใช้้ประโยชน์จากหลายแพลตฟอร์์มในกลยุุทธ์์การโฆษณา 
สามารถส่ง่ผลต่อ่ประสิิทธิภิาพโดยรวมได้ ้อย่า่งที่่� Meta ได้เ้ปิดิให้แ้พลตฟอร์ม์
ภายในระบบนิิเวศเดีียวกัันเชื่่�อมต่่อและผสมผสานกัันได้้อย่่างลงตััว  
ทั้้�ง Facebook, Instagram, และ Messenger สามารถนำำ�เสนอการผสาน
รวมกับโฆษณา Facebook ได้้อย่่างราบรื่่�น การโฆษณาข้้ามแพลตฟอร์์มนี้้� 
ไม่่ เพีียงแต่่ขยายการเข้้าถึึงของแบรนด์์ เท่่านั้้�น  แต่่ยัังใช้้ประโยชน์์ 
จากความชอบและพฤติิกรรมของผู้้� ใช้้ที่่�หลากหลายเพื่ิิ��อเพิ่่�มโอกาส 
ในการเกิิดคอนเวอร์์ชัันสููงสุุดเช่่นเดีียวกััน 

	 ทั้้�งนี้้� ในการออกแบบประสบการณ์์ AR แต่่ละรายการควรมีี CTA 
(Call-to-Action) ที่่�ชััดเจน ซึ่่�งจะแนะนำำ�ผู้้�ใช้้ไปยัังขั้้�นตอนต่่อไป ไม่่ว่่าจะเป็็น 
การเยี่่�ยมชมเว็็บไซต์ การซื้้�อสิินค้้า หรืื อการลงทะเบีียนเข้้าร่่วมกิิจกรรม  
รวมถึึงการใช้้เคร่ื่�องมืือวิิเคราะห์์ของ Facebook เพื่่�อวััดผลกระทบ 
ของแคมเปญ AR ผ่่านการติิดตามตัวชี้้�วััด 

	 หลัังจากที่่� สร้้ างสรรค์์ เอฟเฟกต์์ เรีียบร้้อยแล้้ว  เจ้้ าของ
เอฟเฟกต์์สามารถใช้้ Meta Spark Hub สำ ำ�หรัับเผยแพร่โปรเจกต์์จาก  
Meta Spark Studio ขึ้้ �นบนแพลตฟอร์์ม  Instagram, Facebook, และ 
Messenger ต่อไปได้้
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การใช้้ AR บนแพลตฟอร์์ม
นอกเหนืือจาก Instagram & Facebook

CHAPTER

10

	 แม้้ว่่า Instagram และ Facebook จะนำำ�เสนอความสามารถด้้าน AR  
ที่่�แข็็งแกร่่ง แต่่ปััจจุุบัันภููมิิทััศน์์ของ AR ได้้ขยายไปไกลกว่่าแพลตฟอร์์มเหล่่านี้้�  
เพื่่�อเพิ่่�มการเข้้าถึึงแบรนด์์และเชื่่�อมต่่อกัับผู้้�ชมที่่�หลากหลาย จึ ึงเป็็นเรื่่�องสำำ�คััญ 
ในการสำำ�รวจแพลตฟอร์์มอื่่�น ๆ ที่่ �ให้้บริิการโซเชีียลมีีเดีียและสามารถใช้้ AR  
เป็็นเครื่่�องมืือทางการตลาดในการสร้้างการรัับรู้้�  และการจดจำำ�ให้้กัับแบรนด์์  
ทั้้� งนี้้� สองแพลตฟอร์์มที่่� ไ ด้้ ปฏิิวั ัติิ เนื้้� อหาวิิดีี โอแบบสั้้� น แล ะฟิิล เตอร์์  AR  
ซึ่่�งมาแรงในสัังคม ดึึงดููดผู้้�ใช้้จากทั่่�วทุุกมุุมโลกก็็คืือ Snapchat และ TikTok 
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ที่่�มา: Snapchat - freepik

Snapchat
แพลตฟอร์์มที่่�มีีมานาน นิิ ยมใช้้ในฝั่่�งตะวัันตก สำ ำ�หรัับส่่งข้้อความชั่่�วคราว  
ซึ่่�งมัักถููกมองว่่าเป็็นผู้้�บุุกเบิิกฟิิลเตอร์์ AR มีีฐานผู้้�ใช้้ที่่�เป็็นกลุ่่�มประชากร 
อายุุน้้อยมากมายที่่�มีีส่่วนร่่วมในการสร้างสรรค์และการโต้้ตอบกัับเนื้้�อหา  
โดยมีี Lens Studio แพลตฟอร์์มของ Snapchat ม อบอิินเทอร์์เฟซที่่�ใช้้งาน
ง่่ายสำำ�หรัับการสร้้างประสบการณ์์ AR หรืือที่่�เรีียกว่่า “เลนส์์ (Lenses)” ตั้้�งแต่่ 
ฟิิลเตอร์์ใบหน้าที่่�สนุุกสานไปจนถึึง World Lenses ที่่�ด่ื่�มด่ำำ�� ซึ่่ �งเปลี่่�ยนสภาพ
แวดล้้อมรอบตััวผู้้�ใช้้ด้้วยการใช้้ประโยชน์์จากคุุณสมบััติิที่่� เป็็นเอกลัักษณ์์ 
ของ Snapchat เช่่น Snapcodes และ Landmarkers ทำ ำ�ให้้แบรนด์์ต่่าง ๆ  
สามารถสร้้างแคมเปญ AR ที่่�มีีคุุณค่่าต่่อการแบ่่งปัันและน่่าจดจำำ�ได้สูู้ง

คุุณสมบััติิที่่�สำำ�คััญของ Snapchat

Lens Studio
เครื่่� องมืือสร้้างประสบการณ์์  AR โดยเฉพาะของ Snapchat  
มีีระบบการเขีียนสคริิปต์์ภาพ ซึ่่ �งช่่วยให้้สร้้างฟิิลเตอร์์ โต้้ตอบได้้ 
โดยไม่่ต้้องมีีความรู้้�ด้้านการเขีียนโค้้ดที่่�กว้้างขวางนััก
World Lenses
เปลี่่�ยนสภาพแวดล้้อมรอบตััวผู้้�ใช้้ เหมาะสำำ�หรัับมอบประสบการณ์์ 
ของแบรนด์์ที่่�สมจริิงและดื่่�มด่ำำ��

SnapML
อนุุญาตให้้ใช้้ เลนส์์ที่่� ขัับเคลื่่�อนด้้วย Machine Learning ขั้้ �นสููง  
ซึ่่�งจะสามารถจดจำำ�วััตถุุหรืือดำำ�เนิินการโต้้ตอบที่่�ซัับซ้้อนได้้

Face Lenses
ซ้้อนทัับเอฟเฟกต์์เชิิง โ ต้้ตอบบนใบหน้าของผู้้� ใช้้  เหมาะสำำ�หรัับ 
แคมเปญที่่�สนุุกสนานและสามารถแบ่่งปัันได้้
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	 เลนส์์ของ Snapchat มีีอััตราการมีีส่่วนร่่วมสููงและมีีแนวโน้้ม 
ที่่�จะเป็็นไวรััล ห ากกลุ่่�มเป้้าหมายของแบรนด์์สอดคล้้องกัับฐานผู้้�ใช้้ของ  
Snapchat การผสาน Snapchat Lenses เข้้ากัับแคมเปญทางการตลาด AR 
อาจเป็็นวิิธีีที่่�มีีประสิิทธิิภาพในการเข้้าถึึงและโดนใจกลุ่่�มเป้้าหมาย

ที่่�มา: Snapchat boosts AR try-on tools: Farfetch, 
Prada dive in- VOGUE BUSINESS
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TikTok
ซึ่่�งเป็็นแพลตฟอร์์มวิิดีีโอแบบสั้้�นที่่�ได้้รัับความนิิยมอย่่างล้้นหลามในช่่วง 
ไม่ก่ี่่�ปีทีี่่�ผ่า่นมา เป็น็ที่่�รู้้�จักัในด้า้นการทำำ�ชาเลนจ์์การเต้้น และความคิิดสร้างสรรค์ 
โดยเอฟเฟกต์์ AR ช่ว่ยให้ผู้้้�สร้า้งสามารถสร้า้งเอฟเฟกต์ ์AR ที่่�ผสานรวมเนื้้�อหา 
เข้้ากัับวิิดีีโอแบบสั้้�นของแพลตฟอร์์มได้้อย่่างราบรื่่�น ทั้้ �งนี้้�  แพลตฟอร์์ม 
มุ่่�งเน้น้ไปในด้า้นดนตรี ีอารมณ์ข์ันั และชาเลนจ์ท์ี่่�กำำ�ลังัมาแรง เพื่่�อนำำ�เสนอโอกาส 
อัันน่่าตื่่�นเต้้นให้้กัับแบรนด์์ต่่าง ๆ ในการสร้้างประสบการณ์์ AR เพื่่�อส่่งเสริิม 
ความรู้้�สึึกถึึงความเป็็นชุุมชนเดีียวกัันและความคิิดสร้้างสรรค์์

ที่่�มา: TikTok - DIGITAL INFORMATION WORLD
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คุุณสมบัตัิิที่่�สำำ�คััญของ TikTok

Effect House
เครื่่�องมืือสร้างประสบการณ์์ AR ของ TikTok คล้า้ยกับั Lens Studio 
มีีอิินเทอร์์เฟซแบบภาพสำำ�หรัับการออกแบบและสร้างฟิิลเตอร์์ภาพ
เคลื่่�อนไหว
Branded Effects
แบรนด์์ร่่วมมืือกัับ TikTok เพื่่�อสร้างเอฟเฟกต์์แบบกำำ�หนดเอง 
ที่่�โปรโมตแบรนด์์หรืือผลิิตภััณฑ์์

Green Screen
ใช้้พื้้�นหลัังเสมืือนจริิงเพื่่�อนำำ�พาผู้้�ใช้้ไปยัังสถานที่่�ต่่าง ๆ หรืื อ 
สร้้างประสบการณ์์การมองเห็็นที่่�ไม่่เหมืือนใคร

Trending Effects
ใช้ป้ระโยชน์จ์ากเอฟเฟกต์ย์อดนิิยมที่่�มีอียู่่�เพ่ื่�อปรับัแบรนด์ใ์ห้ส้อดคล้อ้ง
กัับเทรนด์์และชาเลนจ์์ในปััจจุุบััน

ที่่�มา: Success stories: Hyundai -
TikTok for Business
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ข้้อควรพิิจารณาที่่�สำำ�คััญสำำ�หรัับ 
Snapchat และ TikTok AR

แต่่ละแพลตฟอร์์มนำำ� เสนอคุุณสมบััติิ และความสามารถเฉพาะตััว 
สำำ�หรัับการสร้างประสบการณ์์ AR ดั งนั้้�นควรศึกษาเคร่ื่�องมืือ และ 
ฟัังก์์ชัันการทำำ�งานของทั้้� ง  Lens Studio และ  Ef fect  House  
เพื่่�อดููความเหมาะสม

Snapchat และ TikTok ให้้ความสำำ�คััญกัับข้้อมููลประชากรที่่�แตกต่่างกััน 
เล็ก็น้อ้ย สามารถปรัับแต่่งประสบการณ์์ AR ให้ส้อดคล้อ้งกับัความสนใจ และ
ความชอบเฉพาะของฐานผู้้�ใช้้แต่่ละแพลตฟอร์์ม

คุุณสมบััติิเฉพาะของแพลตฟอร์์ม

ข้้อมููลประชากรของผู้้�ชม 
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แม้้ว่่าทั้้�งสองแพลตฟอร์์มจะเน้้นวิิดีีโอแบบสั้้�น แต่่ประเภทของเอฟเฟกต์์ AR  
ที่่�เกิิดขึ้้�นในแต่่ละแพลตฟอร์์มอาจแตกต่่างกััน ควรทดลองใช้้รููปแบบต่่าง ๆ 
เพื่่�อดููว่่ารููปแบบใดน่่าจะตอบโจทย์์กลุ่่�มเป้้าหมายของแบรนด์์มากที่่�สุุด

โดยเฉพาะ TikTok เติิบโตตามเทรนด์์ การผสมผสานชาเลนจ์์หรืือแฮช
แท็็กที่่�กำำ�ลัังมาแรงเข้้ากัับประสบการณ์์ AR จะสามารถเพ่ิ่�มการค้นพบ  
และการมีีส่่วนร่่วมได้้อย่่างมาก

รููปแบบเนื้้�อหา

ชาเลนจ์์และแฮชแท็็กที่่�กำำ�ลัังมาแรง

	 ด้ว้ยการทำำ�ความเข้้าใจพื้้�นฐานของ 3D และใช้้ประโยชน์จ์ากทรัพัยากร
ที่่�พร้อมใช้้งาน แบรนด์์จะมีีพลัังในการสร้้างประสบการณ์์ AR ที่่ �น่่าสนใจ  
แม้้ว่่าจะไม่่มีีพื้้�นฐานในการออกแบบและสร้้าง 3D ก็็ตาม ทั้้�งนี้้�สามารถศึกษา
ข้้อมููลเพิ่่�มเติิมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการสร้้างสรรค์์ประสบการณ์์ AR ได้้ผ่่าน
แหล่่งการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ของทั้้�ง Snapchat และ TikTok ที่่�มีีเอกสาร  และ 
คำำ�แนะนำำ�มากมายเพื่่�อช่่วยให้้เริ่่�มต้นใช้้เครื่่�องมืือสร้้าง AR ได้ ้
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สรุุปท้้ายบท Chapter 10
การใช้้ AR บนแพลตฟอร์์ม
นอกเหนืือจาก Instagram & Facebook

	 นอกเหนืือจากสองแพลตฟอร์ม์ที่่�กล่า่วไปข้า้งต้น้ การสำำ�รวจแพลตฟอร์ม์
อื่่�น ๆ ที่่ �ให้้บริิการโซเชีียลมีีเดีียและสามารถใช้้ AR เป็็นเครื่่�องมืือทางการตลาด 
ในการสร้างการรัับรู้้�และการจดจำำ�ให้้กัับแบรนด์์นั้้�นก็็เป็็นสิ่่�งสำำ�คัญ ปั ัจจุุบััน  
สองแพลตฟอร์์มที่่�ได้้ปฏิิวััติิเนื้้�อหาวิิดีีโอแบบสั้้�นและฟิิลเตอร์์ AR ซึ่่ �งมาแรง 
ในสัังคม ดึึงดููดผู้้�ใช้้จากทั่่�วทุุกมุุมโลกก็็คืือ Snapchat และ TikTok

	 แต่่ละแพลตฟอร์์มมีีเครื่่�องมืือและฟีีเจอร์์การสร้้าง AR ที่่ �แตกต่่างกััน  
เพื่่�อปรัับให้้ เหมาะสมกัับประสบการณ์์ของผู้้� ใช้้ โดยเฉพาะ Lens Studio  
ของ Snapchat มอบระบบนิิเวศที่่�ครอบคลุมุสำำ�หรัับการสร้า้งสรรค์เ์ลนส์เ์ชิิงโต้ต้อบ 
และดึึงดููดสายตา โดยมัักจะเน้้นที่่�ฟิิลเตอร์์ใบหน้้า เอฟเฟกต์์โลก และเกมเชิิงโต้้ตอบ  
ถัดัมาคืือ Effect House ของ TikTok ช่ว่ยให้ผู้้้�สร้า้งสามารถออกแบบเอฟเฟกต์ท์ี่่�ผสาน 
เข้้ากัับรููปแบบวิิดีีโอสั้้�นซึ่่�งเป็็นเอกลัักษณ์์ของแพลตฟอร์์มได้้อย่่างแนบเนีียน  
ส่่งเสริิมกิิจกรรม เทรนด์์การชาเลนจ์์ และการส่่งต่่อเนื้้�อหาในหมู่่�ผู้้�ชม

	 ด้้วยการทำำ�ความเข้้าใจจุุดแข็็งที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ของ Snapchat และ 
TikTok นั ักการตลาดจะสามารถใช้้ประโยชน์์จากความสามารถ  AR ของแต่่ละ
แพลตฟอร์ม์เพื่่�อเชื่่�อมต่อกับัผู้้�ชมใหม่ใ่นวงกว้า้งได้ ้และสร้า้งประสบการณ์ท์ี่่�น่า่จดจำำ� 
นอกเหนืือจากชุุมชน Facebook และ Instagram
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MODULE

04
การออกแบบกลยุุทธ์์การบุุกตลาดดิิจิิทััลด้้วย AR
(AR Strategies for Marketing Success)	

	 เพ่ื่�อให้้ผู้้�รัับการพัฒนาทัักษะมีีความรู้�  และ 
ทักัษะในการสร้า้งสรรค์ผ์ลงาน AR และนำำ�ไปผสมผสาน
เข้้ากัับแคมเปญการตลาดได้้อย่่างไร้้รอยต่่อ ตลอดจน
ปรัับแต่่งประสบการณ์์ AR ให้้เนื้้�อหาสอดคล้้อง และ 
เหมาะสมกัับแต่่ละแพลตฟอร์์ม ร วมถึึงกฎหมายและ
จริิยธรรมในการทำำ�การตลาดดิิจิิทััลที่่� เกี่่�ยวข้้อง 
กัับเทคโนโลยีี AR

แนวคิิดการผสมผสานเทคโนโลยีี AR  
เข้้ากัับแคมเปญการตลาดดิิจิิทััล

CHAPTER

11

	 Augmented Reality (AR) ไม่่ใช่่แค่่เทคโนโลยีีที่่�ฉููดฉาดเท่่านั้้�น  
แต่่เป็็นเคร่ื่�องมืือที่่� พลั งในการเพิ่่�มประสิิทธิภาพการทำำ�การตลาดให้้กัับแบรนด์์ 
ได้้ด้้วยการผสมผสานโลกดิิจิิทััลและโลกทางกายภาพเข้้าด้้วยกััน AR  
จะเปิิดประสบการณ์์พิิเศษในการดึึงดููดลููกค้้า บอกเล่่าเรื่่�องราวที่่�น่่าสนใจ 
และบรรลุุวััตถุุประสงค์์ทางการตลาดที่่�หลากหลาย  ในการนำำ�ไปใช้้เพื่่�อให้้ 
บรรลุ เป้้ าหมายทางการตลาด  สามารถ ใ ช้้กรอบแนว คิิดนี้้� สำำ�หรัั บ 
สร้้างแคมเปญที่่�มีีผลกระทบสููงสุุดได้้ 
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เป้้าหมายของแคมเปญ
ทางการตลาดด้้วย AR
Brand Awareness

Product Promotion and Sales

ประสบการณ์์ AR โดยเฉพาะประสบการณ์์ 
ที่่�แปลกใหม่หรืือสามารถแบ่่งปันัได้้ สามารถดึงดููด 
ความสนใจและสร้้างกระแสให้้กัับแบรนด์์ 
ได้้อย่่างรวดเร็็ว

ปร ะสบการณ์์  AR  ช่่ วย ให้้  “ลองก่่อน 
ตััดสินิใจซื้้�อ” ลููกค้้าสามารถเห็น็ภาพผลิตภัณัฑ์์
ในสภาพแวดล้้อมของตนเองได้้เสมืือนจริิง  
ซึ่่�งนำำ�ไปสู่่�ความมั่่�นใจและความตั้้�งใจในการ
ซื้้�อที่่�เพิ่่�มขึ้้�น

ฟิลิเตอร์ ์AR เชิงิโต้ต้อบบนแพลตฟอร์ม์โซเชียีล 
มีเีดีีย เช่น่ Instagram และ Snapchat จะเผยแบรนด์์ 
ให้ก้ับัผู้้�ชมในวงกว้า้ง และเพิ่่�มการมองเห็น็แบรนด์์

ก า ร ส า ธิิ ต ผลิ ิ ต ภัั ณ ฑ์์  A R  แ ล ะ 
แคตตาล็็อกแบบโต้้ตอบจะช่่วยนำำ� เสนอ 
วิิธีีการที่่�น่่าสนใจในการแสดงคุุณสมบััติิ และ 
คุณุประโยชน์ใ์ห้ก้ับัผลิติภัณัฑ์ ์อีกีทั้้�งยังัสามารถ
กระตุ้้�นยอดขายได้้ด้้วย

ประสบการณ์์ AR ตามสถานที่่�สามารถ
ดึึงดููดผู้้�ใช้้ไปยัังสถานที่่�จริิง สร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ 
กัับแบรนด์์ที่่�น่่าจดจำำ�

เ ก มมิ ิ ฟิิ เ ค ชัั น ที่่� ขัั บ เ ค ลื่่� อ น ด้้ ว ย  A R  
สามารถจููงใจให้้ผู้้�ชมเข้้ามาสำำ�รวจผลิตภััณฑ์์
และนำำ�ไปสู่่�การซื้้�อบนหน้าเว็็บไซต์์โดยตรงได้้
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Customer Engagement

Lead Generation

ประสบการณ์์ AR แบบโต้้ตอบจะสร้้าง 
ความรู้�สึึกที่่�สนุุกสนานและความอยากรู้้� 
อยาก เห็็ น  ก ร ะ ตุ้้�  น ใ ห้ ้ ผู้้ � ใ ช้ ้ ใ ช้ ้ เ ว ล า 
กัับแบรนด์ ์มากขึ้้�น

ประสบการณ์์  AR สามารถถููกจำำ�กััดไว้้ 
เบื้้�องหลังั โดยการสมัคัรอีเีมลหรืือการติดิตาม 
โซเชีียลมีีเดีีย  เพื่่�อดึึงดููดลููกค้้าเป้้าหมาย 
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพได้้

การเล่่าเรื่่�องด้้วย  AR และประสบการณ์์ 
การเล่่นเกมสร้้างการเชื่่�อมโยงทางอารมณ์์ 
อย่่างลึึกซึ้้�ง ใ ห้้ กัับผู้้� ใ ช้้  ร วมถึึงส่่งเสริิม 
ความภัักดีีต่่อแบรนด์์

แบบทดสอบหรืือแบบสำำ�รวจเชิิงโต้้ตอบ 
ที่่�รวมอยู่่� ในประสบการณ์์ AR สามารถ 
รวบรวมข้้อมููลลููกค้้าสำำ�หรัับนำำ�ไปปรัับใช้้ 
ในอนาคตได้้

เนื้้�อหาที่่�ผู้้�ใช้้สร้้างขึ้้�น (User-Generated 
Content) ที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยฟิิลเตอร์์ AR และ
ชาเลนจ์์ต่า่ง ๆ  สามารถสร้้างชุุมชนผู้้�สนัับสนุุน
ให้ก้ัับแบรนด์์ได้้

ก า ร แ ข่่ ง ขัั น แ ล ะ ก า ร แ จกของ ร า ง วัั ล 
ที่่�ขัับเคล่ื่�อนด้้วย  AR สามารถจููงใจ และ 
ส่่งเสริิมให้้ เกิิดการตััดสิินใจซื้้�อผ่่านการ 
มีีส่่วนร่่วมได้้
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Event Marketing and
Experiential Activation

AR สามารถเปลี่่�ยนรููปแบบกิิจกรรมได้้ 
โดยการเพิ่่�มองค์์ประกอบเชิิงโต้้ตอบ เช่่น  
ตัั ว ล ะ ค ร เ ส มืื อ น จ ริิ ง  ภ า พซ้ ้ อ น ทัั บ 
ของผลิิตภััณฑ์์ หรืือสภาพแวดล้้อมที่่�สมจริิง

เกมตามหาสิ่่�งของ (Scavenger Hunt) หรืือ
ประสบการณ์์ตามสถานที่่� ในรููปแบบ AR  
สามารถกระตุ้้�นให้้เกิิดการเยี่่�ยมชม  และ 
การมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมได้้

บููธภาพถ่่ายและฟิิลเตอร์์ AR ช่่วยสร้้าง 
เนื้้�อหาที่่�สามารถแชร์์ได้้ ซึ่่ �งจะขยายขอบเขต 
การเข้้าถึึงกิิจกรรมให้้มากกว่่าการเข้้าร่่วม
ทางกายภาพ

	 ด้้วยการทำำ�ความเข้้าใจเป้้าหมายทางการตลาดและวิิธีีการนำำ�  AR  
มาป รัับ ใช้้ ใ น แคม เปญที่่� หลากหลาย เหล่่ านี้้�  จ ะทำำ� ใ ห้้ มีี ความพร้้ อม 
ที่่�จะออกแบบแคมเปญทางการตลาดที่่�เป็็นนวััตกรรมใหม่ตรงใจผู้้�ชม  และ 
มอบผลลััพธ์์ที่่�วััดผลได้้ให้้กัับแบรนด์์

2856 MASL

573 MASL

Location
Mt. Lorem

H

300m

120m

1,5 km

H
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Lucasfilm: Mandalorian AR 
Marketing Campaign

	 Studio Lucasfilm พััฒนาแอป AR เพื่่�อโปรโมตซีีซัันที่่�สองของซีีรีีส์์ 
ยอดนิิยมบน Disney+ เรื่่�อง “The Mandalorian” โดยแอปนี้้�จะให้้เห็็นภาพ 
ตััวละครที่่�ยอดเยี่่�ยมจากซีีรีีส์์  ในประสบการณ์์ดัังกล่่าว จะให้้แฟนซีีรีีส์์  
ย้้อนรอย ค้้นหาวััยเด็็ก ควบคุุมพลััง โต้้ตอบกัับตััวละคร  และอื่่�น ๆ ร วมถึึง 
สามารถจำำ�ลองช่่วงเวลาที่่�ดีีที่่�สุุดของ Mando และ Baby Yoda จากซีีซััน 1  
ได้้ภายในห้้องนั่่�งเล่่น ประสบการณ์์นี้้�ใช้้ประโยชน์จากเทคโนโลยีี AR ใหม่่ล่่าสุุด  
ในการเพิ่่�มสีีสัันให้้กัับสภาพแวดล้้อมด้้วยหิมะและเอฟเฟกต์์พิิ เศษอื่่�น ๆ  
ในขณะที่่�พบว่่ าตััว เองอยู่่� บนดาว เคราะห์์จากจัักรวาล Star  Wars  
นอกจากนี้้�  ยั ั งมีี โ หมดถ่่ ายภาพที่่� ช่่ วย ให้้ จัั บภาพฉากต่่ าง  ๆ  แล ะ 
แบ่่ งปัันกัับ เพื่่� อน ได้้อย่่ างง่่ ายดาย ทำ  ำ� ให้้ เป็็ นปร ะสบการณ์์ที่่� คุ้้�มค่ า 
แก่่การแบ่่งปััน ซึ่่�งได้้รัับกระแสตอบรัับอย่่างดีีจากแฟนซีีรีีส์์

ตััวอย่่างแคมเปญ
การตลาดที่่�ประสบความสำำ�เร็็จ

ที่่�มา: The 18 best AR Marketing Advertising Campaigns - VROWL
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Christian Dior -
AR for Virtual Try-On
	 ในการเปิิดตััวเคร่ื่�องแต่่งกายผู้้�ชาย ดิ ออร์์ได้้ออกรองเท้้าผ้้าใบ 
B27 ซึ่่ �ง Christian Dior ตั ดสิินใจจัับมืือกัับ Snapchat เพื่่�อสร้้างฟิิลเตอร์์ 
AR สำ ำ�หรัับการลองใช้้รองเท้้าเสมืือนจริิง เมื่่�อใช้้สมาร์์ทโฟน ฟิิลเตอร์์ AR  
ช่่วยให้้ผู้้�คนได้้ลองรองเท้้าผ้้าใบ B27 จำ ำ�นวน 6 คู่่�  ในโลกแห่่งความเป็็นจริิง  
ยิ่่�งกว่่านั้้�นคืือ หลัังจากลองสวมแล้้ว ผู้้�ใช้้ยัังสามารถดำำ�เนิินการซื้้�อผ่่านโปรไฟล์์ 
ของ Dior บน Snapchat หรืือเว็็บไซต์์ของผู้้�ค้้าปลีีก เป็็นผลให้้มีีผู้้�ดููมากกว่่า  
2.4 ล้้านครั้้�งทั่่�วโลก ทำำ�ให้้แคมเปญสามารถกระตุ้้�นความสนใจ และความตื่่�นเต้้น
ให้้กัับผู้้�คนได้้

ที่่�มา:Virtually Try On Dior's Latest Sneakers - Shelflife
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Bitkub โปรโมทฟิลิเตอร์์ Augmented Reality 
ด้้วยโฆษณาแบบวิิดีีโอในสตรีีมเพ่ื่�อกระตุ้้�น
การรัับรู้้�เกี่่�ยวกัับสิินทรััพย์์ดิิจิิทััล
	 เ น่ื่�องในโอกาสครบรอบ 4 ปี ีของ Bitkub บริิ ษััทจึึงต้้องการขยาย 
การเข้้าถึึง เพิ่่�มการรัับรู้้� แบรนด์์  และกระตุ้้�นให้้ผู้้�คนสมััครใช้้งานแพลตฟอร์์ม 
จึึงใช้้โฆษณาแบบวิิดีีโอที่่�นำำ�เสนอฟิิลเตอร์์ AR ซึ่่ �งให้้ผู้้�คนนำำ�ใบหน้าของแต่่ละคน 
ไปวางบนตััวละครในเกมที่่�จะวิ่่�งตามเส้้นทางต่่าง ๆ บนโลกเสมืือนจริิงเพื่่�อเก็็บเหรีียญ 
NFT และ โบนััส โดยในตอนจบเกมนี้้�จะกระตุ้้�นให้้ผู้้�คนแชทกัับเจ้้าหน้้าที่่�ฝ่่ายบริิการลููกค้้า
ผ่่านทาง Messenger และรัับเหรีียญ NFT รุ่่�นลิิมิิเต็็ด

ที่่�มา: Bitkub จัับมืือ Facebook ใช้้ Augmented Reality 
พาทุุกคนเก็็บ NFT สุุดล้ำำ�� - TECHSAUCE
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กรอบแนวคิิดการบููรณาการ AR  
ในแคมเปญการตลาด
	 การรวม  Augmented Reality (AR) เข้้ากัับแคมเปญการตลาด  
จำำ� เ ป็็นต้้องมีีการวางแผนอย่่างรอบคอบ เพื่่�อ ให้้ แ น่่ ใจว่่าสอดคล้้อง 
กับัเป้า้หมายโดยรวมของธุุรกิจิและสอดคล้้องกับักลุ่่�มเป้า้หมาย โดยกรอบแนวคิิด
ที่่�มีีโครงสร้้างอย่่างดีีสามารถเป็็นแนวทางให้้กัับกระบวนการบููรณาการ AR ได้้ 
นำำ�ไปสู่่�แคมเปญที่่�สร้้างผลกระทบและประสบความสำำ�เร็็จในท้้ายที่่�สุุด

A Five-Step Framework  
for AR Integration

กำำ�หนดวััตถุุประสงค์์ ต้้องการให้้ประสบการณ์์ AR ข องแบรนด์์บรรลุุ 
ผลลัพัธ์อ์ะไร มีเีป้า้หมายที่่�จะเพิ่่�มการรับัรู้้�ถึงึแบรนด์์ กระตุ้้�นยอดขายผลิตภัณัฑ์์ 
เพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมของลููกค้้า หรืื ออย่่างอื่่�นหรืือไม่่ ทั้้ �งนี้้� วั ัตถุุประสงค์์ 
ที่่�กำำ�หนดไว้อ้ย่่างชัดัเจนจะทำำ�หน้าที่่�เป็น็รากฐานสำำ�หรับักลยุทุธ์ ์AR ทั้้�งหมด
ของแบรนด์์
ระบุุกลุ่่�มเป้้าหมาย กำำ�ลัังสร้้างประสบการณ์์ AR เพื่่�อใคร การทำำ�ความ
เข้้าใจข้้อมููลประชากร  ความสนใจ และพฤติิกรรมของผู้้�ชมจะช่่วยให้้ 
ปรัับแต่่งประสบการณ์์ให้้ตรงตามความต้องการและการมีีส่่วนร่่วม

การพััฒนาแนวคิิด ระดมความคิิดเกี่่�ยวกัับแนวคิิดด้้าน AR ที่่�สร้้างสรรค์์ 
และสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์และกลุ่่�มเป้้าหมายของแบรนด์์ พิ ิจารณา
ประเภทของประสบการณ์์ AR (เช่น่ การแสดงภาพผลิตภัณัฑ์ ์เกมเชิงิโต้ต้อบ  
การเล่่าเรื่่�อง) ที่่�จะสร้้างผลกระทบมากที่่�สุุด

การสร้้างเน้ื้�อหา หากไม่่ได้้สร้้างโมเดล 3D ตั้้ �งแต่่ต้้น สามารถใช้้
ประโยชน์จากเนื้้�อหา 3D พร้ อมใช้้งานจากไลบรารีีโอเพ่่นซอร์์สได้้  
(Open-Source Libraries) ซ อฟต์์แวร์์ เช่่น Adobe Aero, Sketchfab 
หรืือแม้้แต่่ Meta Spark Studio สามารถช่่วยให้้ผสานรวม  และ 
ปรัับแต่่งเนื้้�อหาเหล่่านี้้� ได้้อย่่างราบรื่่�นสำำ�หรัับประสบการณ์์  AR  
ตระหนักัไว้เ้สมอว่า่ ให้ค้วามสำำ�คัญักับัประสบการณ์ผ์ู้้�ใช้ ้และให้แ้น่ใ่จว่า่เนื้้�อหา 
AR ของแบรนด์์จะดึึงดููดสายตา สามารถโต้้ตอบได้้ และใช้้งานง่่าย

การนำำ�ไปใช้้และการโปรโมต เมื่่�อประสบการณ์์  AR พร้ อมแล้้ว  
ให้้เลืือกแพลตฟอร์์มที่่�เหมาะสมสำำ�หรัับการใช้้งาน (เช่่น Instagram,  
Facebook, Snapchat) เพิ่่�มประสิิทธิิภาพเนื้้�อหา AR เพื่่�อให้้ค้้นพบได้้ 
บนแพลตฟอร์์มเหล่านี้้� พั ัฒนาแผนการส่งเสริิมการขายที่่�มีีประสิิทธิิภาพ
เพื่่�อเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายและกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วมด้้วยแคมเปญ AR 

1

2

3

4

5
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	 กรอบนี้้� เ ป็็ น เพีี ยงจุุ ด เ ริ่่� มต้้ น เท่่ านั้้� น  แบรนด์์ อาจต้้ องปรัั บ 
ใ ห้้ เ ข้้ ากัั บความต้้องการแล ะทรััพยากร เฉพา ะ  ทั้้ � งนี้้�  กุ ุญแจสำำ�คัญ 
คืือการเข้้าถึึงการบููรณาการ  AR ได้้อย่่างมีีกลยุุทธ์์ โดยคำำ�นึึงถึึงเป้้าหมาย 
ที่่�ชััดเจนและความเข้้าใจอย่่างลึึกซึ้้�งเกี่่�ยวกัับผู้้�ชม

	 นอกจากการออกแบบการบููรณาการเทคโนโลยีี AR เข้้ากัับแคมเปญ
การตลาดแล้้ว สิ่่ �งสำำ�คััญหลัังจากนี้้�คืือการสร้้างสรรค์์ และเผยแพร่่เอฟเฟกต์์
ขึ้้�นสู่่�แพลตฟอร์์มรวมถึึงการเสนอขออนุุญาตจากทาง Meta เพื่่�อเผยแพร่่ 
สู่่�สาธารณะ กระบวนการถัดมาคืือ การประเมิินผลของแคมเปญการตลาด 
AR ซึ่่ �งเจ้้าของเอฟเฟกต์์สามารถตรวจสอบข้้อมููลเชิิงลึึกและการมีีส่่วนร่่วม 
ของผู้้�ชมต่่อเอฟเฟกต์์ AR เพื่่�อประโยชน์์ในการวััดผลของแคมเปญ และ 
นำำ�ไปปรัับปรุุงต่่อไปในอนาคตได้้ ผ่ ่านแพลตฟอร์์ม  Meta Spark Hub  
โดยคลิิกที่่�  Insights เลืือก Engagement, Audience หรืื อ Actions  
ขึ้้�นอยู่่�กับข้้อมููลที่่�ต้้องการจะตรวจสอบ ทั้้�งนี้้� สามารถกรองการมีีส่่วนร่่วม และ
ข้อ้มููลเชิงิลึกึของผู้้�ชมตามประเภทประสบการณ์,์ เฉพาะเอฟเฟกต์ ์หรืือช่ว่งเวลา

Insights for Effects

ที่่�มา: https://spark.meta.com/
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	 การคลิิกข้้อมููลเชิิงลึึกที่่�เฉพาะเจาะจงจะทำำ�ให้้เห็็นภาพรวมที่่�ละเอีียด 
มากขึ้้�น โดยสามารถกรองข้้อมููลได้้ตาม  Platform หรืื อ Traffic Source  
ขึ้้�นอยู่่�กัับข้้อมููลเชิิงลึึกที่่�เลืือก

	 ข้อ้มููลเชิิงลึกึเกี่่�ยวกับั Sharing Experience จะอยู่่�ในหน้า้ข้อ้มููลเชิงิลึกึ 
โดยเลืือก Sharing Experiences จากเมนูู Dropdown

Engagement insights  
for sharing experiences

ที่่�มา: https://spark.meta.com/

ที่่�มา: https://spark.meta.com/
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	 สำำ�หรัับข้้อมููลเชิิงลึึกที่่� เกี่่�ยวข้้องกัับ Sharing Experiences  
จะมีีอยู่่�ด้้วยกััน 5 ตััวชี้้�วััดคืือ

Impression
จำำ�นวนครั้้�งที่่� Stories, Posts หรืื อ Reels ซึ่่ �งใช้้เอฟเฟกต์์ปรากฏ 
บนหน้้าจอ ใน Carousel Posts, Impression จะนัับเฉพาะเอฟเฟกต์์ 
ในรายการแรกเท่่านั้้�น จะไม่่นัับรวมเม่ื่�อเอฟเฟกต์์ปรากฏในข้้อความ  
แถบเอฟเฟกต์์ (Effect Tray) หรืือในกล้้อง (ซึ่่�งจะถููกนัับเป็็น Open)

Opens 
จำำ�นวนครั้้�งที่่�ผู้้�คนเปิิดเอฟเฟกต์์ในกล้้อง Instagram หรืือ Facebook

Captures 
จำำ�นวนครั้้�งที่่�มีีคนถ่่ายรููปหรืือวิิดีีโอที่่�แสดงเอฟเฟกต์์ในกล้้อง 
Facebook หรืือ Instagram ทั้้�งนี้้�จะไม่่รวมถึึง Live videos

Saves 
จำำ�นวนครั้้�งที่่�ผู้้�คนถ่่ายรููปหรืือวิิดีีโอในขณะที่่�ใช้้เอฟเฟกต์์ 
และบัันทึึกลงในอุุปกรณ์์ของพวกเขา

Shares 
จำำ�นวนครั้้�งที่่�มีีคนแชร์์ Story, Post, Reel หรืือ Message 
ที่่�ใช้้เอฟเฟกต์์ ทั้้�งนี้้�จะไม่่รวมการแชร์์ซ้ำำ��

Average Time Open 
จำำ�นวนเวลาโดยเฉลี่่�ยที่่�ผู้้�คนเปิิดเอฟเฟกต์์ในกล้้อง
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	 ข้้ อมูู ล เชิิ งลึึ กของผู้้�ชม จ ะ ให้้ ข้้ อมูู ล เกี่่� ย วกัั บ เพศ  อายุุ  แล ะ 
ตำำ�แหน่่งของผู้้�ที่่� เปิิดเอฟเฟกต์์ในกล้้อง Facebook หรืื อ Instagram  
โดยมีีอยู่่�ด้ ้วยกััน 5 ตััวชี้้�วััดคืือ

	 ในโลกของการตลาด AR ความคิิดสร้้างสรรค์์และนวััตกรรม 
ถืือเป็็นสิ่่�งสำำ�คััญ แต่่เพื่่�อที่่�จะทำำ�ให้้ประสบความสำำ�เร็็จได้้อย่่างแท้้จริิงนั้้�น  
นัักการตลาดจำำ�เป็็นต้้องวััดผลกระทบที่่�เกิิดขึ้้�นจากแคมเปญ AR เพื่่�อประเมิิน 
ว่า่แคมเปญดัังกล่่าวนั้้�นบรรลุวััตถุุประสงค์์ที่่�ต้อ้งการหรืือไม่่ หรืือหากไม่่บรรลุผล 
สาเหตุุเป็็นเพราะอะไร เพื่่�อนำำ�ไปแก้้ไข ปรัับปรุุงต่่อในแคมเปญถััดไป

Audience Insights

Gender
ขึ้้�นอยู่่�กับว่า่มีคีนเลืือกเพศชาย หญิงิหรืือกำำ�หนดเองในโปรไฟล์ ์Instagram 
หรืือ Facebook ของพวกเขา

Age
ขึ้้�นอยู่่�กับวัันเกิิดที่่�ผู้้�คนระบุุไว้้ในโปรไฟล์์ Instagram หรืือ Facebook 
ทั้้�งนี้้�สามารถแบ่่งข้้อมููลอายุุตามเพศได้้

Top Countries 
ประเทศที่่�ผู้้�คนเปิิดเอฟเฟกต์์ โดยจะแสดงรายการประเทศ 5 อัันดัับแรก
ที่่�มีีการเปิิดใช้้เอฟเฟกต์์มากที่่�สุุด

Top Cities
เมืืองที่่�ผู้้�คนเปิิดเอฟเฟกต์์ ขึ้้�นอยู่่�กัับตำำ�แหน่่ง IP ของพวกเขา

Top Languages 
ภาษาที่่�ผู้้�เปิดิเอฟเฟกต์ใ์ช้ ้ขึ้้�นอยู่่�กับัภาษาที่่�พวกเขาเลืือกในโปรไฟล์ ์Facebook 
หรืือ Instagram
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	 ในการนำำ�เทคโนโลยีี AR ไปใช้้ร่่วมกับการออกแบบการสื่�อสาร 
ทางการตลาด แบรนด์์สามารถใช้้กรอบแนวคิิดนี้้� เพื่่�อใช้้ประกอบการพิจารณา
สร้้างสรรค์แคมเปญการตลาดด้้วย AR 

	 นอกจากการสร้้างสรรค์และการเผยแพร่ประสบการณ์์ AR แล้้ว  
สิ่่� งสำำ�คััญถััดมาคืือ  การวััดผลลััพธ์ที่่� เ กิิดขึ้้� นจากการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ 
ของกลุ่่�ม  เป้้ าหมาย  ไม่่ ว่่ าจ ะ เป็็น  Impress ion ,  Opens ,  Shares ,  
Average Time Open ฯลฯ เพื่่�อให้้ทราบถึึงปััจจััยแห่่งความสำำ�เร็็จ หรืื อ 
ข้้อจำำ�กััดบางประการที่่�เกิิดขึ้้�น เพื่่�อนำำ�มาปรัับปรุุงแก้้ไขสำำ�หรัับการสร้้างสรรค์
แคมเปญในครั้้�งถััดไป

กำำ�หนดวััตถุุประสงค์์ 
แบรนด์์ต้้องการอะไรจากกลุ่่�มเป้้าหมาย หรืือผลลััพธ์์
ที่่�ต้้องการบรรลุุ จากแคมเปญการตลาดนี้้�คืืออะไร

ระบุุกลุ่่�มเป้้าหมาย 
แคมเปญทางการตลาดด้้วย AR นี้้�สร้้างเพื่่�อใคร ทำำ�ความเข้้าใจถึึงข้้อมููล
ประชากรของกลุ่่�มเป้้าหมาย ไม่ว่่า่จะเป็็น พฤติิกรรม ความชอบ และความสนใจ

การพััฒนาแนวคิิด 
วางแผนและระดมความคิิดในการออกแบบและสร้้างสรรค์์แคมเปญ 
ทางการตลาดอย่่างรอบคอบ ตลอดจนปรัับให้้มีีความสอดคล้้อง 
กัับวััตถุุประสงค์์และกลุ่่�มเป้้าหมายของแบรนด์์

การสร้้างเนื้้�อหา 
สามารถดาวน์์โหลดเนื้้�อหาได้้จากแพลตฟอร์์ม Open Source 
หรืือสร้้างต้้นฉบัับใหม่ได้้ผ่่านซอฟต์์แวร์์เฉพาะ

การนำำ�ไปใช้้และการโปรโมต 
เมื่่�อทุุกอย่่างเสร็็จสิ้้�น ควรเพิ่่�มประสิิทธิิภาพเนื้้�อหา AR เพื่่�อให้้ถููกค้้นพบ
ได้้บนแพลตฟอร์์มที่่�เลืือกสำำ�หรัับเผยแพร่่ ร วมถึึงพััฒนาแผนการส่่งเสริิม
การขายที่่�มีปีระสิทิธิภิาพเพื่่�อเข้า้ถึงึกลุ่่�มเป้า้หมายและกระตุ้้�นการมีสี่ว่นร่ว่ม

สรุุปท้้ายบท Chapter 11
แนวคิิดการผสมผสานเทคโนโลยีี AR  
เข้้ากัับแคมเปญการตลาดดิิจิิทััล
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กฎหมายและจริยธรรม 
ในการทำำ�การตลาดยุุคดิิจิิทััล

CHAPTER

12

	 Augmented Reality (AR) มีีศัักยภาพในการปฏิิวััติิการตลาด 
ยุุคใหม่่ โดยนำำ�เสนอประสบการณ์์เชิิงโต้้ตอบและดื่่�มด่ำำ��ในการดึึงดููดผู้้�บริิโภค  
อย่่ า ง ไ รก็ ต าม ด้  ้ ว ยพลัั ง  แ ล ะ ศัั ก ยภ าพของ เ ทค โ น โ ล ยีี  A R  นี้้ �  
มาพร้้อมกัับความรัับผิิดชอบ ในการปร ะยุุ กต์์ ใ ช้้ อย่่ างมีี จริิ ยธรรม  
ทั้้�งนี้้�  การพิิจารณาด้้านจริิยธรรมไม่่ได้้ เป็็นเพีียงเร่ื่�องของการปฏิิบััติิ 
ตามเท่่านั้้�น เนื่่�องจากสิ่่�งเหล่่านี้้�ยัังมีีความสำำ�คััญต่่อความสำำ�เร็็จในระยะยาว  
และความยั่่�งยืืนของการทำำ�การตลาด AR เช่่นเดีียวกััน

	 หอการค้านานาชาติิ (International Chamber of Commerce)  
องค์์กรระดัับโลกซึ่่�งมีีสมาชิิกประกอบด้้วยบริิษััท/องค์์กร  จากทุุกภาคส่่วน 
ในทุุกภููมิภาคของโลก ได้้ออกแนวปฏิิบััติิด้้านการโฆษณาและการสื่่�อสาร 
การตลาด และได้้มีีการทบทวน ปรัับปรุุงเพื่่�อขยายขอบเขตแนวปฏิิบััติิ 
ให้้มีีความทัันสมััยอยู่่� เสมอ สอดคล้้องกัับการเปลี่่�ยนแปลงที่่� เกิิดขึ้้�น  
เพื่่�อให้้องค์์กรธุุรกิิจ บุ ุคลากร  ผู้้�ปฏิิบััติิงานในอุุตสาหกรรมโฆษณา และ 
การสื่�อสารการตลาดได้้มีีแนวทางจริิยธรรมที่่�ถืือเป็็นแนวปฏิิบััติิอย่่าง 
เป็็นมาตรฐานเท่่าเทีียมกันทั่่�วโลก ในการนี้้� สมาคมโฆษณาแห่่งประเทศไทย 
ได้้นำำ�แนวปฏิิบััติิด้้านการโฆษณาและการสื่�อสารการตลาดแปลออกมา 
ในรููปแบบภาษาไทย และเผยแพร่่ออกสู่่�สาธารณะ 
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	 แนวปฏิิบััติิของหอการค้้านานาชาติินั้้�นถููกเขีียนขึ้้�นมาเพื่่�อเป็็นระบบ 
ของกฎเกณฑ์์ทางจริิยธรรมที่่�บููรณาการกัน มีีส่่วนของ บทบัญญััติิทั่่�วไป และ
นิิยามคำำ�ศััพท์ ที่่ �ใช้้ได้้โดยไม่่มีีข้้อยกเว้้นกัับการสื่�อสารการตลาดทุุกประเภท  
ซึ่่�งควรที่่�จะอ่่านควบคู่่�กัันกัับบทบััญญััติิที่่�มีีรายละเอีียดขยายความเพิ่่�มเติิม และ
ข้้อบัังคัับอื่่�น ๆ ที่่�ระบุุไว้้ในบทที่่�เกี่่�ยวข้้องดัังต่่อไปนี้้�

	 โดยในส่่วนนี้้� จะเน้้นไปที่่�บทบัญญััติิทั่่�วไป และ บท  C การตลาด 
ทางตรงและการสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััล (Direct Marketing and Digital 
Marketing Communication) ซึ่่�งจะนำำ�เสนอแนวปฏิิบััติิเพีียงส่่วนเดีียวเท่่านั้้�น 
ทั้้�งนี้้� สามารถศึึกษาเพิ่่�มเติิมได้้ที่่� AAT Code of Ethics

บท A การส่งเสริิมการขาย (Sales Promotion)

บท B การเป็็นผู้้�ให้้การสนัับสนุุน (Sponsorship)

บท C การตลาดทางตรงและการสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััล 
(Direct Marketing and Digital Marketing Communication)

บท D การอ้้างอิิงเกี่่�ยวกัับสิ่่�งแวดล้้อมในการสื่่�อสารการตลาด 
(Environmental Claims in Marketing Communication)
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บทบััญญััติิทั่่�วไป

หลัักการพื้้�นฐาน (Basic Principles)
การโฆษณาทุุกชิ้้�นจะต้้องถููกกฎหมาย มีเีกีียรติ ซื่่�อสััตย์์ และนำำ�เสนอความจริิง

การโฆษณาไม่่ควรมีีความขััดแย้้งกัับศีีลธรรมอัันดีี ในการสร้้างสรรค์์ 
งานโฆษณา ควรกระทำำ�ด้้วยการตระหนักถึึงการแสดงความรัับผิิดชอบ
ต่่อสัังคม  และอยู่่�ภายใต้้หลักของการแข่่งขัันที่่�ยุุติิธรรมที่่�เป็็นที่่�ยอมรัับ 
โดยทั่่�วไปในวงการธุุรกิิจ

การโฆษณาต้อ้งไม่ท่ำำ�ให้ส้าธารณะชนเกิดิความรู้้�สึกึไม่ม่ั่่�นใจในการโฆษณา

OP
EN

OP
EN

$$

$$

$
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ความรัับผิิดชอบต่่อสัังคม  
(Social Responsibility)

การสื่�อสารการตลาด ควรจะเคารพศัักดิ์์�ศรีีของมนุุษย์์ และไม่่ควร
ที่่�จะยุุยงหรืือยอมรัับรููปแบบใด ๆ ข องการเหยีียดหรืือเลืือกปฏิิบััติิ  
ซึ่่� ง ร วมถึึ งก า ร เ หยียดบนพื้้� น ฐ านของ เ ชื้้� อ ช า ติิ หรืื  อ สััญชา ติิ  
ศาสนา เพศ อายุุ ความพิการ หรืือเพศสภาพ

การสื่�อสารการตลาด ไม่่ควรที่่�จะเล่่นกัับความกลััวโดยไม่่มีีเหตุผลอัันควร 
หรืือการหาประโยชน์จากความโชคร้้ายหรืือความทุุกข์์ของผู้้�อื่่�น

การสื่�อสารการตลาด ไม่่ควรที่่�จะยุุยงหรืือยอมรัับพฤติิกรรมรุนแรง  
ผิิดกฎหมาย หรืือต่่อต้้านสัังคม

การสื่�อสารการตลาด ไม่่ควรที่่�จะเล่่นกัับความเชื่่�อทางไสยศาสตร์์
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ความเหมาะสม (Decency) 

ความซื่่�อตรง (Honesty)

	 การสื่�อสารการตลาด ไม่่ควรจะประกอบไปด้้วยข้้อความ  เสีียง หรืือ 
ภาพใด ๆ ที่่ �จะละเมิิดมาตรฐานของความเหมาะสมที่่�เป็็นที่่�ยอมรัับในปััจจุุบััน 
ในประเทศหรืือวััฒนธรรมแต่่ละแห่่ง

	 การสื่่�อสารการตลาดควรจะได้้รัับการออกแบบที่่�จะไม่่ใช้้ความเชื่่�อมั่่�น
ของผู้้�บริิโภคมาหลอกลวง หรืือใช้้ประโยชน์์จากความไม่่มีีประสบการณ์์ หรืื อ 
ไม่่รู้้�ของผู้้�บริิโภค

	 ปััจจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องที่่�อาจจะมีีผลกระทบกัับการตััดสิินใจของผู้้�บริิโภค  
ควรได้้รัับการสื่�อสารออกมาในวิิธีีและในระยะเวลาที่่�ผู้้�บริิโภคจะสามารถ 
นำำ�มาพิิจารณาได้้
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	 การสื่�อสารการตลาดทั้้�งหมด ควรจะเป็็นความจริิงและไม่่ทำำ�ให้้ 
เกิิดการเข้้าใจผิิด 
	 การสื่�อสารการตลาดไม่่ควรที่่�จะประกอบด้้วยข้้อความ คำำ�อ้้าง หรืือ
เสีียงหรืือภาพใด ๆ ที่่�อาจจะนำำ�ไปสู่่�การทำำ�ให้้ผู้้�บริิโภคเข้้าใจผิิดได้้โดยตรง หรืือ  
โดยอ้อม ด้้วยการตัดบางส่่วนออก การทำำ�ให้้คลุุมเครืือ หรืือการกล่่าวเกิินจริิง 
โดยเฉพาะในกรณีีดัังต่่อไปนี้้� เช่่น

การนำำ�เสนอข้้อมููลที่่�ตรงตามข้้อเท็็จจริิง 
(Truthfulness)

ลัักษณะของสิินค้้าที่่�เป็็นวััสดุุ ซึ่่ �งอาจจะมีีผลต่่อการตัดสิินใจเลืือกซ้ื้�อ 
ของผู้้�บริโิภค เช่่น ลักษณะโดยทั่่�วไป ส่วนประกอบ วิธิีกีารผลิติ วันัที่่�ผลิติ 
ขอบข่่ายการใช้้งาน ประสิิทธิภาพและสมรรถนะ ปริิมาณ  แหล่่งที่่�มา 
ทางภููมิิศาสตร์์ ที่่�มาทางการตลาด และผลกระทบต่่อสิ่่�งแวดล้้อม

คุุณค่่าของสิินค้้าและราคาเต็็มที่่�ผู้้�บริิโภคจะต้้องจ่่าย

เงื่่�อนไขการส่งสิินค้้า การจััดหาสิินค้้า การเปลี่่�ยนสิินค้้า 
การคืืนสิินค้้า การซ่่อมบำำ�รุุง และการดููแลรัักษาสิินค้้า

การรัับประกัันสิินค้้า (Guarantee)

ลิิขสิิทธิ์์�และสิิทธิทางการค้้า เช่่น สิิทธิิบััตร เครื่่�องหมายการค้้า 
การออกแบบและแบบจำำ�ลอง และชื่่�อทางการค้้าต่่าง ๆ 

มาตรฐานของสิินค้้าที่่�สอดคล้้องกัับเกณฑ์์มาตรฐานต่่าง ๆ 

การได้้รัับการรัับรองหรืือรางวััล เช่่น เหรีียญ รางวััล ประกาศนีียบััตร

ประโยชน์์ของสิินค้้าที่่�มีตี่่อการกุุศลต่่าง ๆ 
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การบรรยาย  กล่่าวอ้้าง หรืื อภาพประกอบ
ต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับข้้อเท็็จจริิงที่่�พิิสููจน์์ได้้  
ในการสื่่�อสารการตลาดควรจะสามารถรับัรอง
ความถููกต้้องได้้ ข้้อความโฆษณาที่่�ระบุุ หรืื อ
กล่า่วโดยอ้อ้มถึงึการรับัรอง ไม่ว่่่าจะเป็น็ระดับั
หรืือประเภทใด จะต้อ้งมีกีารรับัรองอย่า่งน้อ้ย 
ในระดัับนั้้�นจริิง การรัับรองความถููกต้้องนั้้�น
ควรสามารถทำำ�ได้้อย่่างสะดวก โดยสามารถ
แสดงหลักฐานโดยไม่่ล่่าช้้า และมีีพร้อม 
เมื่่�อหน่่วยงานที่่�กำำ�กัับดููแลที่่� เกี่่�ยวข้้องกัับ 
แนวปฏิิบััติินี้้�ร้้องขอ

	 การสื่�อสารการตลาดควรจะ ไ ด้้รัับการออกแบบให้้ผู้้� บ ริิ โภค 
สามารถแยกแยะได้้ ไม่่ว่่าจะเป็็นรููปแบบหรืืออยู่่�ในสื่่�อประเภทใด เมื่่�อโฆษณา  
รวมถึึง “โฆษณาแฝง” (Native Advertising) ปรากฏอยู่่�ในสื่่�อที่่�มีีเนื้้�อหาข่่าว 
หรืือบทบรรณาธิิการ  จะต้้องนำำ�เสนอในรููปแบบที่่�สามารถรัับรู้้�ได้้ในทัันทีี 
ว่่าเป็็นการโฆษณา และควรจะแสดงข้้อความกำำ�กัับว่่าเป็็นโฆษณาหากเหมาะสม
	 วัั ตถุุ ป ร ะ สงค์์ ที่่� แ ท้้ จ ริิ ง ของการทำำ� ก า รสื่่� อ ส า รการตลาด  
ควรจะโปร่่งใสและไม่่ทำำ�ให้้เข้้าใจผิิดถึึงวััตถุุประสงค์์ทางการค้้าที่่�แท้้จริิง  
ดัังนั้้�น การสื่่�อสารเพื่่�อส่่งเสริิมการขายสิินค้้า ไม่่ควรจะแฝงตััวในรููปแบบ 
ต่่าง ๆ เช่่น การวิิจััยทางการตลาด การสำำ�รวจความคิิดเห็็นผู้้�บริิโภค  
เนื้้�อหาที่่�ผู้้� ใช้้อิินเทอร์์ เน็็ตสร้้างขึ้้�นเอง (User-Generated Content)  
บทความในเว็็บไซต์์ส่่วนตััว ข้้อความส่่วนตััวที่่�ลงในโซเชีียลมีีเดีีย หรืื อ 
การรีวิิวส่่วนตััว

การรัับรองความถููกต้้อง 
(Substantiation)

การระบุุตััวตนและความโปร่่งใส 
(Identification and Transparency)
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	 ผู้้�ทำำ�การตลาดควรจะถููกระบุุตััวตนอย่่างโปร่่งใส การสื่่�อสาร 
การตลาดควรจ ะรวมข้้อมูู ล ติิด ต่่อ เพื่่� อ ใ ห้้ ผู้้� บริิ โภคสามารถติิดต่่อ 
กัับผู้้�ทำำ�การตลาดได้้โดยสะดวก
	 ข้้อนี้้� ไม่่รวมถึึงการสื่�อสารที่่�มีี เป้้าหมายเพีียงอย่่างเดีียว คืื อ 
การดึงึดููดความสนใจไปที่่�กิจิกรรมการสื่่�อสารที่่�จะตามมา หรืือเรียีกอีกีอย่า่งว่า่ 
“โฆษณาที่่�ยั่่�วให้้ติิดตาม” (Teaser Advertising)

การระบุุตััวตนผู้้�ทำำ�การตลาด  
(Identity of the Marketer)

การใช้้ข้้อมููลทางเทคนิิคหรืือข้้อมููล 
ทางวิิทยาศาสตร์์และคำำ�ศัพท์์ต่่าง ๆ  
(Use of Technical/Scientific Data 
and Terminology)
การสื่่�อสารการตลาดไม่่ควรจะ

ใช้้ข้้อมููลทางเทคนิิคในทางที่่�ผิิด เช่่น การนำำ�ผลวิิจััยหรืือข้้อความ 
จากบทความวิิชาการทางวิิทยาศาสตร์์มาอ้้างในทางที่่�ผิิด

นำำ�เสนอสถิิติิเพื่่�อกล่่าวอ้้างข้้อเสนอของสิินค้้าอย่่างเกิินจริิง

ใช้้คำำ�ศััพท์์วิิทยาศาสตร์์ในทางที่่�ทำำ�ให้้เชื่่�ออย่่างผิิด ๆ 
ว่่าข้้อเสนอของสิินค้้านั้้�นได้้รัับการรัับรองทางวิิทยาศาสตร์์
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การใช้้คำำ�ว่่า “ฟรีี” และ “รัับประกััน” 
(Use of “Free” and “Guarantee”)

	 การใช้้คำำ�ว่า “ฟรีี” (Free) เช่่น “ของขวััญฟรีี” (Free Gift) หรืื อ  
“รัับฟรีี” (Free Offer) ควรใช้้เฉพาะในกรณีีที่่�

	 ในกรณีีที่่�เป็็นการทดลองใช้้ฟรีี หรืื อสมััครใช้้พรีี และข้้อเสนออื่่�น ๆ  
ที่่�ใกล้้เคีียงกัันที่่�เปลี่่�ยนไปเป็็นการเสีียค่่าใช้้จ่่ายเมื่่�อสิ้้�นสุุดระยะทดลองนั้้�น  
จะต้้องมีีการระบุุรายละเอีียด และเงื่่�อนไขของค่่าใช้้จ่่ายอย่่างชััดเจน  
สามารถเห็็น และเข้้าใจได้้ง่่ายก่่อนที่่�ผู้้�บริิโภคจะยิินยอมรัับข้้อเสนอ และ 
หากผู้้�บริิ โภคจะต้้องคืืนสิินค้้าเม่ื่�อสิ้้�นสุุดระยะทดลองจะต้้องมีีการระบุุ 
ให้้ชััดเจนตั้้�งแต่่ต้้นว่่าใครจะเป็็นผู้้�รัับผิิดชอบค่่าใช้้จ่่าย ขั้้ �นตอนการคืืนสิินค้้า 
ควรจะเป็็นไปอย่่างสะดวกง่่ายดายที่่�สุุดเท่่าที่่�จะเป็็นไปได้้ และหากมีีเวลาจำำ�กัด 
จะต้้องระบุุให้้ชััดเจน
	 การสื่่�อสารการตลาด “การรัับประกััน” (Guarantee) ทั้้ �งที่่� 
เป็็นสััญญาทางการที่่�เป็็นลายลัักษณ์์อัักษร  (Warranty) และไม่่เป็็นสััญญา 
ทางการ  (Guarantee) หรืื อคำำ�อื่่�น ๆ ที่่�มีีความหมายคล้้ายกัันไม่่ควรจะสื่่�อให้้ 
ผู้้�บริิ โภคเข้้า ใจผิิดว่่ามีีการคุ้้�มครองมากกว่่าที่่�กำำ�หนดทางกฎหมาย 
หากไม่่เป็็นเช่่นนั้้�น เงื่่�อนไขและรายละเอีียดของการรัับประกัันซึ่่�งรวมถึึงชื่่�อ และ 
ที่่�อยู่่�ของผู้้�รัับประกััน ควรจะเห็็นได้้ง่่าย  และข้้อจำำ�กััดของสิิทธิิผู้้�บริิโภค หรืื อ 
การชดเชยตามกฎหมายควรจะเข้้าใจง่่าย และเห็็นได้้ชััดเจนด้้วย

เมื่่�อข้้อเสนอนั้้�นไม่่มีีเงื่่�อนไขใด ๆ ทั้้�งสิ้้�น หรืือ

เมื่่�อเง่ื่�อนไขมีีเพีียงข้้อเดีียวคืือการจ่่ายค่่าส่่งสิินค้้า
ที่่�ไม่่ควรจะมากเกิินกว่่าค่่าส่่งที่่�ผู้้�ทำำ�การตลาดนั้้�นต้้องจ่่าย หรืือ

เมื่่�อได้้รัับของฟรีีพร้้อมกัับการซื้้�อสิินค้้าอื่่�น โดยที่่�ราคาของสิินค้้านั้้�น
ไม่่ได้้เพิ่่�มขึ้้�นไม่่ว่่าจะบางส่่วนหรืือทั้้�งหมด เพื่่�อเป็็นค่่าของที่่�นำำ�มาแจกฟรีี
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การเปรีียบเทีียบ (Comparisons)

การสร้้างความเสีียหายต่่อชื่่�อเสีียง 
(Denigration)

	 การสื่�อสารการตลาดที่่�มีีการเปรีียบเทีียบ ควรจะได้้รัับการออกแบบ
ให้้การเปรีียบเทีียบนั้้�นไม่่ชี้้�นำำ�ให้้เข้้าใจผิิด และควรจะสอดคล้้องกัับหลัักการ
แข่่งขัันอย่่างเป็็นธรรม  ข้้อเปรีียบเทีียบนั้้�นควรจะมีีพื้้�นฐานอยู่่�บนข้้อเท็็จจริิง 
ที่่�สามารถพิิสููจน์์ได้้ และไม่่ควรจะเลืือกมาเปรีียบเทีียบอย่่างไม่่เป็็นธรรม

	 การสื่�อสารการตลาดไม่่ควรที่่�จะดููถููกบุุคคล กลุ่่�มบุคคล บริษิัทั องค์์กร 
หรืือกิิจกรรมทางอุุตสาหกรรมหรืือการพาณิิชย์ วิชาชีีพ หรืือสิินค้้าใด ๆ หรืือ 
ก่่อให้้เกิิดการดููถููกหรืือการเยาะเย้้ย

AF TE R

BE FOR E

1
2
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การแสดงหรืือการเลีียนแบบบุุคคล  
และการอ้้างถึึงทรััพย์์สิินส่่วนบุุคคล  
(Portrayal or Imitation of Personas  
and References  to Personal Property)
	 ก ารสื่่� อ ส ารการตลาด ไม่่ ควรที่่� จ ะ แสดงหรืื ออ้้ า งอิิ งถึึ งบุุ คคล ใด  ๆ  
ไม่่ว่่าจะในการสื่่�อสารส่่วนตััวหรืือการสื่่�อสารสาธารณะ  ย  กเว้้นว่่าได้้รัับความยิินยอม 
ก่่อนหน้้า และการสื่�อสารการตลาดไม่่ควรนำำ�เสนอหรืืออ้้างถึึงทรััพย์์สิินส่่วนบุุคคล 
ของบุุคคลใดในทางที่่�อาจจะส่ื่�อถึึงการสนัับสนุุนสิินค้้า หรืื อองค์์กรที่่� เกี่่�ยวข้้อง 
โดยไม่่ได้้รัับความยิินยอมก่่อนหน้า
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การเลีียนแบบ (Imitation)
	 การสื่�อสารการตลาดไม่่ควรลอกเลีียนแบบผู้้�ทำำ�การตลาดรายอื่�น 
ในรููปแบบใดก็็ตามที่่�จะชัักจููงให้ผู้้้�บริิโภคเข้า้ใจผิิดหรืือทำำ�ให้ผู้้้�บริิโภคเกิิดความสับสน 
เช่่น รููปแบบทั่่�วไป ข้้อความ คำำ�โฆษณา ภาพ ดนตรีี หรืือเทคนิิคพิิเศษทางเสีียง

	 หากผู้้�ทำำ�การตลาดรายใดได้้สร้้างการรณรงค์์การสื่�อสารการตลาด 
ที่่�ชััดเจนในประเทศใดประเทศหนึ่่�งหรืือมากกว่่านั้้�น ผู้้�ทำำ�การตลาดรายอื่่�น 
ไม่่ควรลอกเลีียนแบบการรณรงค์์นั้้�นในประเทศอื่่�น ๆ ที่่�ผู้้�ทำำ�การตลาดที่่�เริ่่�มต้้น
การรณรงค์์นั้้�นอาจดำำ�เนิินการ  เนื่่�องจากเป็็นการกีดกัันการขยายการรณรงค์์
ไปสู่่�ประเทศนั้้�น ๆ ภายในช่่วงเวลาที่่�สมเหตุุสมผล
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การคุ้้�มครองข้้อมููลและความเป็็นส่่วนตััว 
(Data Protection and Privacy)
	 เมื่่�อต้้องเก็็บข้้อมููลส่่วนบุุคคลจากบุุคคลต่่าง ๆ ผู้้�ดำำ�เนิินการ 
ทางการตลาดควรจะเคารพและคุ้้�มครองความเป็็นส่่วนตััวโดยกระทำำ�ตามกฎ
ระเบีียบต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 เมื่่�อมีีการเก็็บข้้อมููลส่่วนบุุคคลจากผู้้�บริิ โภค เป็็นเรื่่�องสำำ�คััญ 
ที่่�จะต้อ้งทำำ�ให้ม้ั่่�นใจว่า่บุคุคลที่่�ถููกเก็บ็ข้อ้มููลจะรู้้�ถึงึวัตัถุปุระสงค์ข์องการเก็บ็ข้อ้มููล 
และความเป็็นไปได้้ในการส่่งต่่อข้้อมููลนั้้�นสู่่�บุุคคลที่่�สามเพื่่�อใช้้ในวััตถุุประสงค์์ 
ทางการตลาดของบุุคคลที่่�สาม  กลุ่่�มบุุคคลที่่�สามนั้้�นไม่่รวมถึึงตััวแทน หรืื อ 
ผู้้�อื่่�นที่่�ให้้บริิการสนัับสนุุนทางเทคนิิคหรืือการสนัับสนุุนในการปฏิิบััติิงาน 
ต่่อผู้้�ดำำ�เนิินการทางการตลาด ซึ่่ �งไม่่ได้้ใช้้หรืือเปิิดเผยข้้อมููลส่่วนบุุคคล 
เพื่่�อวััตถุุประสงค์์อื่่�น ควรจะแจ้้งให้้ลููกค้้าทราบในช่่วงเวลาที่่�กำำ�ลัังเก็็บข้้อมููล  
หากไม่ส่ามารถทำำ�ได้ใ้ห้แ้จ้ง้โดยรวดเร็ว็ที่่�สุดุเท่า่ที่่�จะทำำ�ได้ห้ลังัจากเก็บ็ข้อ้มููลแล้ว้

การเก็็บข้้อมููลและการแจ้้ง  
(Collection of Data Notice)
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ข้้อมููลส่่วนบุุคคลควรจะ

ถููกเก็็บเพื่่�อวััตถุุประสงค์์ที่่�เหมาะสม  
แ ล ะ มีี ก า รชี้้ � แ จ ง อ ย่่ า ง ชัั ด เ จ น 
และใช้้เพื่่�อวััตถุุประสงค์์ที่่�แจ้้งไว้้แล้้ว  
หรืื  อ เ ร่ื่� อ ง อ่ื่� น  ๆ  ที่่ � เ กี่่� ย ว ข้้ อ ง 

กัับวััตถุุประสงค์์นั้้�นเท่่านั้้�น

มีีความถููกต้้องและเป็็นข้้อมููลปััจจุุบััน

เก็บ็ข้้อมููลอย่า่งพอสมควรและไม่ม่ากเกินิ
จำำ�เป็น็ ในเรื่่�องที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัวัตัถุปุระสงค์์
ของการเก็บ็ข้อ้มููลหรืือที่่�จะดำำ�เนินิการต่อ่ไป

เก็็บข้้อมููลไว้้ ไม่่นานเกิินกว่่าที่่�จำำ� เป็็น 
ต้อ้งใช้้เพื่่�อวััตถุุประสงค์์ของการเก็็บข้อ้มููล

หรืือที่่�จะดำำ�เนิินการต่่อไป

การใช้้ข้้อมููล (Use of Data)

VISUALIZATIO N
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ความปลอดภััยในการประมวลผล 
(Security of Processing)
	 ควรมีีระบบการรัักษาความปลอดภััยที่่�เพีียงพอในการปกป้้องข้้อมููล
ที่่�ละเอีียดอ่่อน จากการที่่�ถููกเข้้าถึึงโดยไม่่ได้้รัับอนุุญาต หรืื อการนำำ�ข้้อมููล 
ส่่วนบุุคคลไปเปิิดเผย

	 หากข้้อมููลนั้้�นถููกถ่่ายโอนไปสู่่�บุุคคลหรืือองค์์กรที่่�สาม  ควรจะแน่่ใจ 
ว่่าผู้้�ที่่�รัับข้้อมููลนั้้�นมีีระบบรัักษาความปลอดภััยที่่�เข้้มงวดเทีียบเท่่ากััน

DATA
PROTECTION
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ข้้อมููลส่่วนบุุคคลของเด็็ก 
(Children’s Personal Data)

เมื่่�อมีีการเก็็บข้้อมููลส่่วนบุุคคลจากบุุคคลที่่�ทราบหรืือเช่ื่�อว่่าเป็็นเด็็ก  
ควรมีีคำำ�แนะนำำ�ต่อ่พ่่อแม่่หรืือผู้้�ปกครองตามกฎหมายเกี่่�ยวกัับการปกป้้อง
ความเป็็นส่่วนตััวของเด็็กหากสามารถกระทำำ�ได้้

ควรสนัับสนุุนให้้ เ ด็็กได้้รัับการอนุุญาตจากพ่่อแม่่หรืือผู้้�ปกครอง 
ก่่อนที่่� จ ะ ให้้ ข้้อมููลส่่ วนบุุคคลในสื่่� อออนไลน์์  แล ะควรมีีขั้้� นตอน 
ที่่�จะตรวจเช็็กได้้ว่่ามีีการให้้อนุุญาตแล้้ว

ข้้อมููลส่่วนบุุคคลที่่�เก็็บไปควรจะไม่่เกิินกว่่าที่่�จำำ�เป็็นในการให้้เด็็กสามารถ 
มีีส่่ วนร่่ วม ในกิิจกรรมได้้  พ่ ่อแม่่หรืือ ผู้้� ปกครองตามกฎหมาย 
ควรที่่�จะได้้รัับการแจ้้งและให้้อนุุญาตเมื่่�อมีีความจำำ�เป็็น

ข้้อมููลส่่วนบุุคคลที่่�เก็็บจากเด็็กไม่่ควรนำำ�ไปใช้้กัับการสื่่�อสารการตลาด 
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับตััว พ่ ่อแม่่ หรืื อสมาชิิกในบ้้านโดยไม่่ได้้รัับความยิินยอม 
จากพ่่อแม่่

ข้้อมููลส่่วนบุุคคลเกี่่�ยวกัับบุุคคลที่่�ทราบหรืือเช่ื่�อว่่าเป็็นเด็็กควรเปิิดเผย 
ต่่อบุุคคลที่่�สาม  ภายหลังจากที่่� ได้้รัับการยิินยอมจากพ่่อแม่่ หรืื อ 
ผู้้�ปกครองตามกฎหมาย หรืื อเม่ื่�อการเปิิดเผยนั้้�นได้้รัับการยินยอม 
ทางกฎหมายแล้้วเท่่านั้้�น บุ คคลที่่�สามนั้้�นไม่่รวมถึึงตััวแทน หรืื อ 
ผู้้�ที่่� ให้้การสนัับสนุุนทางเทคนิิคหรืือการดำำ�เนิินงานกัับผู้้�ดำำ�เนิินการ
ทางการตลาด และผู้้�ที่่�ไม่่ได้้ใช้้หรืือเปิิดเผยข้้อมููลส่่วนบุุคคลของเด็็กไปใช้้
เพื่่�อวััตถุุประสงค์์อื่่�น ๆ

กฎข้อ้อื่่�น ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการสื่่�อสารการตลาดกับัเด็ก็ในการใช้ส้ื่่�อดิจิิทิัลั
โดยเฉพาะ ให้้ดููบท C ข้้อ C7
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นโยบายความเป็็นส่่วนตััว  
(Privacy Policy)

	 ผู้้�ที่่�เก็บ็ข้อ้มููลส่ว่นบุคุคลที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับักิจิกรรมการสื่่�อสารการตลาด
ควรจะมีีนโยบายความเป็็นส่่วนตััว ซึ่่ �งควรจะมีีรายละเอีียดให้้ผู้้�บริิโภคสามารถ 
เข้้าถึึงได้้ และควรระบุุเนื้้�อหาที่่�ชััดเจนเกี่่�ยวกัับการเก็็บหรืือวิิเคราะห์์ข้้อมููล 
ที่่�เกิิดขึ้้�น ไม่่ว่่าจะเข้้าใจได้้ชััดเจนอยู่่�แล้้วหรืือไม่่ก็็ตาม

	 ในกรณีีที่่�พื้้�นที่่�ใดไม่่มีีกฎหมายคุ้้�มครองสิิทธิิส่่วนบุุคคล ผู้้�ดำำ�เนิินการ
ทางการตลาดควรยึึดถืือและปฏิิบััติิตามหลักการความเป็็นส่่วนตััว เช่่น 
ที่่�ระบุไุว้ใ้นหลักัการความเป็น็ส่่วนตัวัของหอการค้า้นานาชาติ ิ(ICC Privacy Toolkit)
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สิิทธิิของผู้้�บริิโภค  
(Rights of the Consumer)
	 ควรมีีมาตรการที่่�เหมาะสมในการรัับรองว่่าผู้้�บริิโภคจะเข้้าใจสิิทธิิ 
ของตนเองในการดำำ�เนิินการต่่าง ๆ เช่่น

	 เมื่่�อผู้้�บริิโภคได้้แจ้้งความประสงค์์อย่่างชััดเจนว่่าไม่่ต้้องการ 
จะได้้รัับการสื่�อสารการตลาดในส่ื่�อใดส่ื่�อหนึ่่�งแล้้ว ควรจะได้้รัับการปฏิิบััติิ 
ตามความประสงค์์นั้้�น ๆ ควรจะมีมีาตรการที่่�เหมาะสมที่่�จะช่่วยให้้ผู้้�บริิโภคเข้้าใจ
ว่่าการเข้้าถึึงเนื้้�อหาบางอย่่างอาจอยู่่�บนเงื่่�อนไขของการใช้้ข้้อมููลส่่วนบุุคคล  
สำำ�หรัับกฎข้้ออ่ื่�น ๆ ที่่ � เกี่่�ยวข้้องกัับการใช้้สื่่�อดิิจิิทััลและสิิทธิิของผู้้�บริิโภค  
ให้ดูู้บท C ข้้อ C9

การถอนชื่่�อออกจากรายชื่่�อการตลาดทางตรง (Direct Marketing)

การถอนชื่่�อออกจากการโฆษณาที่่�จัับกลุ่่�มตามความสนใจ 
(Interest-Based Advertising)

การลงทะเบีียนเพื่่�อรัับบริิการตามความประสงค์์โดยตรง 
(General Direct Preference Services)

การไม่่ยิินยอมให้้นำำ�ข้้อมููลส่่วนบุุคคลของตนเองไปให้กั้ับบุุคคลที่่�สาม
เพื่่�อวััตถุุประสงค์์ทางการตลาดของบุุคคลที่่�สาม

การแก้้ไขข้้อมููลส่่วนบุุคคลที่่�ผิิดพลาด
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ความรัับผิิดชอบ (Responsibility)
	 กฎโดยทั่่�วไปของความรัับผิิดชอบนั้้�นมีีความเป็็นกลางทางเทคโนโลยีี 
และใช้้ได้้กัับทุุกรููปแบบของการสื่่�อสารการตลาด กฎเรื่่�องความรัับผิิดชอบนั้้�น
มีีความเกี่่�ยวข้้องเป็็นพิิเศษกัับกิิจกรรมและสื่่�อบางประเภท และระบุุไว้้ในส่่วนที่่�ว่่า
ด้้วยเร่ื่�องของกิิจกรรมและสื่่�อเหล่่านั้้�น

	 ผู้้�ดำำ�เนิินการทางการตลาดควรจะมีีความรัับผิิดชอบโดยรวม 
ต่่อการสื่่�อสารการตลาดของผลิิตภััณฑ์์ของตน

	 ความรัับผิิดชอบในการปฏิิบััติิตามแนวปฏิิบััติินี้้�ยัังครอบคลุุม 
ถึึงผู้้�มีีส่่วนร่่วมอื่่�น ๆ ในการตลาดทั้้�งหมด ซึ่่ �งรวมถึึงผู้้�มีีอิิทธิิพลในตลาด  
(Market Influences) บล็็อกเกอร์์ (Bloggers) วล็็อกเกอร์์ (Vloggers)  
เครืือข่า่ยตัวักลางต่า่ง ๆ  บริษิัทัวิเิคราะห์ข้์้อมููลและบริษิัทัเทคโนโลยีโีฆษณาต่า่ง ๆ  
รวมถึงึทุกุฝ่่ายที่่�เตรียีมชุดุคำำ�สั่่�งข้้อมููล (Algorithms) และการใช้ป้ัญัญาประดิษิฐ์์ 
(Artificial Intelligence) เพื่่�อวััตถุุประสงค์์ทางการสื่่�อสารการตลาดด้้วย
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	 บทนี้้�รวมถึึงผู้้�มีีส่่วนร่่วมทุุกฝ่่ายในระบบนิิเวศของการตลาดทางตรง
และการตลาดดิจิิทิัลั รวมถึงึกิจิกรรมทางการสื่่�อสารการตลาดไม่ว่่า่จะเป็น็ดิจิิทิัลั
หรืือแบบดั้้�งเดิมิ ไม่ว่่า่จะเป็น็รููปแบบ ช่อ่งทางการเผยแพร่ ่หรืือเนื้้�อหาแบบใดก็ต็าม 
บทนี้้�จะเป็น็การกำำ�หนดมาตรฐานการปฏิบิัตัิอิย่า่งมีจีริยิธรรมให้ย้ึดึถืือโดยทุกุฝ่า่ย

	 บทนี้้�ถููกออกแบบมาให้้ใช้้กัับภููมิิภาคที่่�หลากหลาย  และเป็็นกลาง
ทางเทคโนโลยีี ซึ่่ �งควรที่่�จะใช้้กัับเทคโนโลยีีใหม่่เมื่่�อมีีวิิธีีการที่่�สมเหตุผล 
ทางเทคโนโลยีีที่่�สามารถหาซื้้�อมาใช้้ได้้ในตลาดที่่�บริิษััทควรที่่�จะปฏิิบััติิตาม

	 เนื่่�องจากธรรมชาติทิี่่�เปลี่่�ยนแปลงและพัฒันาอย่่างรวดเร็ว็ของสื่่�อดิิจิทิัลั 
หอการค้้านานาชาติิอาจออกแนวทางเติิมในการตีีความและใช้้กฎระเบีียบนี้้� 
หากมีีความจำำ�เป็็น ซึ่่ �งจะหาอ่่านได้้จากเว็็บเพจแนวปฏิิบััติิทางการตลาด 
ของหอการค้้านานาชาติิ (ICC Marketing Code Centre Webpage)

บท C: การตลาดทางตรงและการส่ื่�อสาร
การตลาดดิิจิิทััล 
(Direct Marketing and Digital Marketing 
Communications)

บทที่่�มีีเนื้้�อหาเฉพาะด้้าน 
(Detailed Chapters)
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	 หากสามารถทำำ�ได้้ ควรให้้ประเด็็นสำำ�คััญของข้้อเสนอเข้้าใจง่่าย  และ
สรุุปได้้อย่่างชััดเจนในที่่�เดีียว ประเด็็นสำำ�คััญของข้้อเสนออาจจะนำำ�เสนอซ้ำำ�� 
เพื่่�อความชััดเจน แต่่ไม่่ควรที่่�จะกระจััดกระจายไปในที่่�ต่่าง ๆ 

	 เมื่่�อการนำำ�เสนอข้้อเสนอนั้้�นมีีสิินค้้าที่่�ไม่่รวมอยู่่�ในข้้อเสนอ หรืื อ 
ในกรณีทีี่่�ต้อ้งซื้้�อสินิค้า้เพิ่่�มเติมิเพื่่�อให้ผู้้้�บริโิภคสามารถใช้ส้ินิค้้าในข้อ้เสนอนั้้�นได้้ 
ควรจะต้้องแสดงให้้ชััดเจนในข้้อเสนอดั้้�งเดิิม

	 ผู้้�บริิ โภคควรจะได้้รัับการแจ้้งข้้อมููลถึึงขั้้�นตอนต่่าง ๆ ก่ ่อนที่่� 
จะนำำ� ไปสู่่�การสั่่� งซื้้�อสิินค้้า  การซื้้�อ สิินค้้า  การตกลงในสััญญา หรืื อ 
การเกิิดข้้อผููกมััดใด ๆ ห ากผู้้�บริิโภคจำำ�เป็็นต้้องให้้ข้้อมููลเพื่่�อวััตถุุประสงค์์นี้้�  
ควรจะต้้องมีีโอกาสเพีียงพอที่่�จะตรวจสอบความถููกต้้องของข้้อมููลที่่�ให้้ 
ก่่อนที่่�จะเกิิดข้้อผููกมััดใด ๆ

	 หากสามารถทำำ�ได้้ ผู้้�ดำำ�เนิินการทางการตลาดควรจะตอบสนอง 
ด้้วยการยอมรัับหรืือปฏิิเสธคำำ�สั่่�งซื้้�อของผู้้�บริิโภค

	 ไม่่ควรใช้้โปรแกรมหรืืออุุปกรณ์์ทางเทคนิิคใด ๆ เพื่่�อปกปิิด หรืื อ 
บดบัังปััจจััยต่่าง ๆ เช่่น ร าคาและเงื่่�อนไขทางการขายอื่่�น ๆ ที่่ �อาจจะ 
มีีผลต่่อการตััดสิินใจของผู้้�บริิโภค ก่ ่อนการตกลงในเงื่่�อนไข  ผู้้�บริิโภค 
ควรที่่�จะสามารถเข้้าถึึงข้้อมููลที่่�จำำ� เป็็นในการเข้้าใจลัักษณะของสิินค้้า  
รวมถึึงราคา การขนส่่ง และค่่าใช้้จ่่ายอื่่�น ๆ ของการซื้้�อได้้อย่่างสะดวก

การนำำ�เสนอ (Presentation)
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ประกอบวิิชาชีีพด้้วยความซื่่�อสััตย์์สุุจริิตตามหลัักปฏิบิััติิและวิิชาการ 
และอยู่่�ภายใต้้บทบััญญััติิแห่่งกฎหมาย

ไม่่ทำำ�การใด ๆ อันอาจนำำ�มาซึ่่�งความเสื่่�อมเสีียเกีียรติิศัักดิ์์�แห่่งวิิชาชีีพ

มีีความรัับผิิดชอบต่่อสัังคม  และไม่่ก่่อให้้เกิิดความเส่ื่�อมเสีียในจริิยธรรม
และวััฒนธรรมอัันดีีงาม

ไม่่ควรกระทำำ�การโฆษณาอัันเป็็นการดููหมิ่่�นเชื้้�อชาติิ ศาสนา 
หรืือ ความเชื่่�อ หรืือสิ่่�งอัันเป็็นที่่�เคารพสัักการะของบุุคคลทั่่�วไป

ไม่่ควรกระทำำ�การโฆษณาอัันทำำ�ให้้เกิิดความสำำ�คัญผิิดในสาระสำำ�คัญ 
เกี่่�ยวกัับ สิินค้้า บริิการ การแสดง หรืืออื่่�น ๆ หรืือโอ้้อวดสรรพคุุณจนเกิิน
ความจริิงจนทำำ�ให้้ผู้้�เห็็นหรืือผู้้�ฟัังเกิิดความสำำ�คัญผิิด

ไม่่ควรกระทำำ�การโฆษณาโดยใช้้ความเชื่่�อถืือเกี่่�ยวกัับไสยศาสตร์์ 
หรืือ เรื่่�องโชคลางมาเป็็นข้้อจููงใจ

ไม่่ควรกระทำำ�การโฆษณาโดยการเลีียนแบบเคร่ื่�องหมายการค้า  
คำำ�ขวััญ หรืื อข้้อความสำำ�คััญหรืืออ่ื่�น ๆ จากการโฆษณาของผู้้�อื่่�น  
อัันทำำ�ให้้ผู้้�อื่่�นเห็็น หรืื อผู้้�อื่่�นได้้ยิินเกิิดความเข้้าใจผิิดหรืือไขว้้ เขว 
เกี่่�ยวกัับสิินค้้า บริิการ หรืือการแสดงออกของผู้้�อื่่�น

ไม่่ควรกระทำำ�การโฆษณาโดยใช้้ศััพท์สถิิติิ ผ ลการวิจััย หรืื ออ้้างอิิง
รายงานทางวิิทยาศาสตร์ใ์นทางที่่�ไม่ส่มควร หรืือทำำ�ให้เ้กิิดความเข้า้ใจผิดิ 
โดยที่่�สิินค้้าไม่่มีีคุุณสมบััติิตามที่่�อ้้าง

ไม่่ควรกระทำำ�การโฆษณาโดยอ้้างอิิงถึึงตััวบุุคคล หรืื อสถาบััน  
โดยที่่�ตััวบุคุคล หรืือสถาบัันนั้้�นไม่่มีตีัวัตนอยู่่�จริิงและไม่่ได้ใ้ช้ส้ินิค้า้และบริิการ 
หรืือชมการแสดงนั้้�นจริิง
ไม่่ควรกระทำำ�การโฆษณาอัันอาจมีีผลเป็็นอัันตรายต่่อเด็็ก หรืื อผู้้�เยาว์์ 
ทั้้�งทางร่่างกาย จิ ิต ใจ  หรืื อทำำ� ให้้ขาดความรู้้�สึ ึกผิิดชอบ หรืื อ 
โดยอาศััยความรู้้�เท่่าไม่่ถึึงการณ์์ของบุุคคลดัังกล่่าวมาใช้้เป็็นเครื่่�องมืือ 
ในการจููงใจโดยไม่่สมควร

	 ควรมีีการดููแลให้้มั่่�นใจว่่าการสื่�อสารการตลาดดิิจิิทััล และ/หรืือ  
แอปพลิเคชันัใด ๆ  ที่่�ผู้้�บริโิภคใช้้ในการเปิดิรับัสารโฆษณาหรืือข้อ้ความทางการตลาดอื่่�น ๆ   
จะไม่่รบกวนการใช้้งานทั่่�วไปหรืือประสบการณ์์กัับสื่่�อดิิจิิทััลของผู้้�บริิโภค

การเคารพการใช้้ส่ื่�อดิิจิทิััลของผู้้�บริิโภค 
(Respecting Consumer Use of 
Digital Interactive Media)

รายละเอีียดปฏิิบััติิ
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	 นอกจากนี้้� เว็็บไซต์์ ANGA ยั ังได้้สรุุปคำำ�ที่่�ห้้ามใช้้ในการโฆษณา  
Facebook 2024 ออกเป็็นหมวดหมู่่� อันได้้แก่่

	 เมื่่�อรู้้�ว่่าคำำ�ใดบ้้างที่่�ห้้ามใช้้ ร วมถึึงนโยบายต่าง ๆ ที่่ �บัังคัับ หรืื อ 
ควรตระหนัก นักัการตลาดจะสามารถนำำ�มาเป็็นแนวทางในการออกแบบโฆษณา 
เพื่่�อป้้องกัันการโดนปฏิิเสธ หรืือถููกปิิดกั้้�นโฆษณาได้้

เพียีง เช่่น เพียีง 300 บาทเท่่านั้้�น

ไม่่เห็็นผลยิินดีีคืืนเงิิน

ครบวงจร

ขาวไว

เท่่านั้้�น

กระชัับสััดส่่วน

สวยจริิง

ขาวทัันทีี

พิิเศษ

สลายฝ้้า

ราคาเดิิม

คำำ�การัันตีีผล

เฉพาะ

ฆ่่าเชื้้�อแบคทีีเรีีย

อยากสวย

ล้ำำ��สมััย

ระบุุวัันเห็็นผล 
เช่่น เห็็นผลภายใน 7 วััน

สวยเหมืือนธรรมชาติิ

แห่่งเดีียว/แห่่งแรก

รัับประกััน

รัักษาโรค...ได้้

ธุุรกิิจเสริิมความงาม

ธุุรกิิจเครื่่�องสำำ�อาง
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	 ในปััจจุุบัันเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงมีีแนวโน้้มเติิบโตขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง และ
เข้า้มามีบีทบาทในการดำำ�เนิินกิจิกรรมของทุกุภาคส่ว่นทั้้�งภาครัฐั และภาคเอกชน 
ทั้้�งนี้้� ประเทศไทยยังไม่่มีีการตรากฎหมายที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง 
ไว้้โดยตรง แต่่ทางฝ่่ายค้้นคว้้าและเปรีียบเทีียบกฎหมาย  กองกฎหมายต่่าง
ประเทศ สำ ำ�นัักงานคณะกรรมการกฤษฎีีกา ได้้เล็็งเห็็นถึึงความสำำ�คััญของ 
การเตรีียมความพร้้อมทางกฎหมายในการเข้้าสู่่�โลกแห่่งเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง 
และเตรีียมพร้อมปรับัตััวและใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริิงให้้เป็็นประโยชน์ได้้อย่า่งเต็็มที่่� 
โดยต้อ้งไม่ส่่ง่ผลกระทบต่อ่บุคุคลอื่่�นหรืือก่อ่ให้เ้กิดิประเด็็นปัญัหาทางกฎหมาย
จากการใช้้เทคโนโลยีีดังักล่า่ว จึงึได้ศ้ึกึษาและจััดทำำ�คู่่�มืือการเตรีียมความพร้อม
เข้า้สู่่�โลกแห่่งเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงขึ้้�น โดยทางหน่วยงานเห็็นว่า่สามารถใช้้กลไก
ของกฎหมายเฉพาะเรื่่�องที่่�เกี่่�ยวข้้องมารองรัับและเชื่่�อมโยงกัับการกำำ�กัับดููแล
กิิจกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นบนพื้้�นที่่�ของเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงได้้

	 โดยกฎหมายที่่�มีีลัักษณะเป็็นการส่งเสริิมเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง 
ของไทยครอบคลุุมกฎหมายในทางนโยบาย  เช่่น  พร ะราชบัญญััติิ 
การพััฒนาดิิจิิทััลเพ่ื่�อเศรษฐกิิจและสัังคม พ.ศ. 2560 ซึ่่�งเป็็นกฎหมายแม่่บท 
ที่่�มุ่่�งหมายให้้การพััฒนาทางดิิ จิิทััลที่่�มีีส่่วนสำำ�คัญต่่อการพััฒนา และ 
ครอบคลุุมการดำำ�เนิินงานในด้้านต่่าง ๆ อย่่างเป็็นระบบ ในส่่วนของกฎหมาย 
ที่่�มีลีักัษณะเป็็นการคุ้้�มครอง ประเทศไทยสามารถนำำ�กฎหมายว่าด้ว้ยการคุ้้�มครอง 
ข้้อมููลส่่วนบุุคคล กฎหมายว่่าด้้วยการคุ้้�มครองสิิทธิิในทรััพย์์สิินทางปััญญา  
กฎหมายว่าด้้วยธุรกรรมทางอิิเล็็กทรอนิิกส์์ และกฎหมายที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ 
กรณีีอื่่�นมาใช้้บัังคัับกัับการกระทำำ�ที่่� เกิิดขึ้้�นบนพื้้�นที่่� เสมืือนจริิง  และ 
อยู่่�ภายใต้้บัังคัับของกฎหมายที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับกรณีีนั้้�น นอกจากนี้้� ประเทศไทย 
ยัังสามารถนำำ�มาตรการทางกฎหมายที่่�มีีลัักษณะเป็็นการควบคุุมที่่�เกี่่�ยวข้้อง 
กัับเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงมาใช้้ทั้้�งในเรื่่�องของการกระทำำ�ต้้องห้้ามเกี่่�ยวกัับ 
สิินทรััพย์ดิิจิิทััลตามพระราชกำำ�หนดการประกอบธุุรกิิจสิินทรััพย์์ดิิจิิทััล  
พ.ศ. 2561 การกระทำำ�บนพื้้�นที่่�ทางคอมพิิวเตอร์์ที่่�กระทบต่่อสิิทธิิ เสรีีภาพ  
ชื่่�อ เสีียง ความเป็็นส่่วนตััวและทรััพย์์สิินของบุุคคลอื่่�นที่่�อาจเข้้าข่่าย 
เป็็นความผิิดตามบทบััญญััติิแห่่งประมวลกฎหมายอาญา (การเตรีียมพร้้อม 
เข้้าสู่่�โลกแห่่งเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง, 2565)
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กฎหมายเกี่่�ยวกัับการคุ้้�มครอง
ทรััพย์สิินทางปััญญา ได้้แก่่ 

	 ให้้ความคุ้้�มครองงานอัันมีีลิิขสิิทธิ์์�ตามพระราชบััญญััติิดัังกล่่าว  
ซึ่่�งได้้แก่่งานสร้้างสรรค์์ประเภทวรรณกรรม นาฏกรรม ศิิลปกรรม ดนตรีีกรรม 
โสตทััศนวััสดุุ ภาพยนตร์์ สิ่่ �งบัันทึึกเสีียง งานแพร่่เสีียงภาพ หรืืองานอื่่�นใด 
ในแผนกวรรณคดีี แผนกวิิทยาศาสตร์์ หรืื อแผนกศิิลปะของผู้้�สร้้างสรรค์ 
ไม่่ว่่างานดัังกล่่าวจะแสดงออกโดยวิิธีีหรืือรููปแบบอย่่างใด ทั้้ �งนี้้� จะเห็็นว่่า  
งานที่่�มีี ลิิขสิทธิ์์�ที่่�ปรากฎหรืือเผยแพร่ในโลกเสมืือนจริิงหรืือเทคโนโลยีี
เสมืือนจริิงย่่อมได้้รัับความคุ้้�มครองตามพระราชบัญญััติิลิิขสิิทธิ์์�ฯ อยู่่�ด้้วย  
โดยเจ้้าของลิิขสิิทธิ์์� เป็็นผู้้�มีีสิิทธิิ แต่่ เพีียงผู้้� เดีียวที่่� จ ะ ใช้้งานดัังกล่่าว  
การนำำ�งานที่่�มีีลิิขสิิทธิ์์�ของผู้้�อื่่�นไปใช้้ประโยชน์์จะต้้องได้้รัับอนุุญาตจาก 
เจ้้าของลิิขสิทธิ์์�ก่่อน การละเมิิดงานที่่�มีีลิิขสิทธิ์์�ของผู้้�อื่่�นแม้้จะเป็็นการกระทำำ� 
ในโลกเสมืือนจริิงอาจต้้องรัับโทษทางอาญาตามที่่�กฎหมายกำำ�หนด

พระราชบััญญััติิลิิขสิิทธิ์์� พ.ศ. 2537 

COPYRIGHT
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	 เป็็นกฎหมายที่่�ให้้ความคุ้้�มครองเจ้้าของ “เครื่่�องหมายการค้้า”  
ซึ่่�ง เป็็นเครื่่�องหมายที่่� ใช้้หรืือจะใช้้ เป็็นที่่�หมายหรืือเกี่่�ยวข้้องกัับสิินค้้า  
เพื่่�อแสดงว่่าสิินค้้าที่่� ใช้้ เครื่่�องหมายของเจ้้าของเครื่่�องหมายการค้้า 
นั้้�นแตกต่่างกัับสิินค้้าที่่�ใช้้เครื่่�องหมายการค้้าของบุุคคลอื่่�น ทั้้�งนี้้� บุ ุคคลทั่่�วไป
อาจคุ้้�นชิินกัับคำำ�ว่่า “ยี่่�ห้้อ” “โลโก้้” (Logo) หรืื อแบรนด์์ (Brand) ข องสิินค้้า  
แต่ส่ิ่่�งเหล่านี้้�หากไม่่ได้้จดทะเบีียนเป็็นเคร่ื่�องหมายการค้าจะไม่่ได้้รับัความคุ้้�มครอง
ในฐานะที่่�เป็็นเครื่่�องหมายการค้้าตามพระราชบััญญััติินี้้� ในโลกเสมืือนจริิง หรืือ
เทคโนโลยีีเสมืือนจริงิ การทำำ�กิจิกรรมต่าง ๆ  ที่่�มีกีารใช้เ้ครื่่�องหมายการค้า้ หรืือ
เครื่่�องหมายอื่่�นที่่�ได้้จดทะเบีียนถููกต้้องตามกฎหมายย่่อมได้้รัับความคุ้้�มครอง
ตามพระราชบััญญััติิเครื่่�องหมายการค้้าฯ โดยเจ้้าของเครื่่�องหมายดัังกล่่าว 
มีีสิิทธิิแต่่เพีียงผู้้�เดีียวในอัันที่่�จะใช้้เครื่่�องหมายการค้้านั้้�นสำำ�หรัับสิินค้้า หรืื อ
บริิการที่่�ได้้จดทะเบีียนไว้้ หรืื อจะอนุุญาตให้้บุุคคลอื่่�นใช้้เครื่่�องหมายการค้้า 
ของตน สำำ�หรัับสิินค้้าที่่�ได้้จดทะเบีียนไว้้ทั้้�งหมดหรืือบางอย่่างก็็ได้้ 

พระราชบััญญััติิเครื่่�องหมายการค้้า พ.ศ. 2534 
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พระราชบััญญััติิว่่าด้้วยธุุรกรรม
ทางอิิเล็็กทรอนิิกส์์ พ.ศ. 2544

	 เป็็นกฎหมายที่่� ใ ห้้การรองรัับสถานะทางกฎหมายของข้้อมููล 
ทางอิิเล็็กทรอนิิกส์์ให้้เสมอกัับการทำำ�เป็็นหนัังสืือ หรืื อหลัักฐานเป็็นหนัังสืือ  
การรับัรองวิธิีกีารส่ง่และรับัข้อ้มููลอิเิล็ก็ทรอนิกิส์ ์การใช้ล้ายมืือชื่่�ออิเิล็ก็ทรอนิกิส์์ 
ตลอดจนการรัับฟัังพยานหลัักฐานที่่�เป็็นข้้อมููลอิิเล็็กทรอนิิกส์์ เพื่่�อเป็็นการส่่ง
เสริิมการทำำ�ธุุรกรรมทางอิิเล็็กทรอนิิกส์์ให้้น่่าเชื่่�อถืือ มีีการกำำ�หนดให้้บุุคคล
สามารถพิสููจน์์ และยืืนยัันตัวัตนผ่่านระบบการพิสููจน์์ และยืืนยัันตัวัตนทางดิิจิทิัลัได้้  
โดยมีีกลไกการควบคุุมดููแลผู้้�ประกอบธุุรกิิจบริิการที่่�เกี่่�ยวข้้อง เพื่่�อให้้ระบบ 
ดัังกล่่าวมีีความน่าเช่ื่�อถืือและปลอดภััย ทั้้ �งนี้้�  เพื่่�อให้้การทำำ�ธุุรกรรม 
ทางอิิเล็็กทรอนิิกส์์ซึ่่�งเป็็นธุุรกรรมที่่�กระทำำ�ขึ้้�นโดยใช้้วิิธีีการทางอิิเล็็กทรอนิิกส์์
ไม่่ว่่าทั้้�งหมดหรืือแต่่บางส่่วนได้้รัับความคุ้้�มครอง และมีีผลในทางกฎหมาย
เช่่นเดีียวกัับธุุรกรรมโดยวิิธีีการทั่่�วไปที่่� เคยปฏิิบััติิอยู่่� เดิิมสอดคล้้องกัับ 
สภาพสัังคมในปััจจุุบััน ซึ่่ �งการประกอบธุุรกรรมทางอิิ เล็็กทรอนิิกส์์ 
ในโลกเสมืือนจริงิจะได้ร้ับัความคุ้้�มครองตามพระราชบัญัญัตัิดิังักล่า่ว จะต้อ้งทำำ�ตาม 
หลัักเกณฑ์์ที่่�กฎหมายกำำ�หนดด้้วย
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พระราชกำำ�หนดการประกอบธุุรกิิจ
สิินทรััพย์ดิิจิิทััล พ.ศ. 2561
	 โดยที่่�การนำำ�เทคโนโลยีเีสมืือนจริงิมาใช้บ้นแพลตฟอร์ม์ต่า่ง ๆ  ในปัจัจุบุันั
ได้ม้ีกีารนำำ�คริิปโทเคอร์์เรนซีี (Cryptocurrency) และโทเคนดิิจิทิัลั (Digital Token) 
มาใช้้อย่่างแพร่่หลายในการเป็็นสื่่�อกลางพื้้�นฐานสำำ�หรัับการซื้้�อขายแลกเปลี่่�ยน
สิ่่�งต่่าง ๆ บนแพลตฟอร์์ม ดั ังนั้้�น เมื่่�อพื้้�นที่่�ของการใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริิง 
ดัังกล่่าวได้้มีีการนำำ�คริิปโทเคอร์์เรนซีี และโทเคนดิิจิิทััลมาใช้้จึึงมีีความจำำ�เป็็น 
ต้้องพิิจารณารายละเอีียดของสิินทรััพย์ดิิจิิทััลประเภทดังกล่่าว และลัักษณะ 
ของการดำำ�เนินิกิจิกรรมบนแพลตฟอร์ม์ว่า่มีีลักัษณะที่่�ต้อ้งอยู่่�ภายใต้ก้ารควบคุมุ
กำำ�กัับดููแลตามพระราชกำำ�หนดการประกอบธุุรกิิจสิินทรััพย์ดิิจิิทััล พ.ศ. 2561 
ของไทยหรืือไม่่ นอกจากกิิจกรรมต่่าง ๆ ที่่ �เกี่่�ยวข้้องกัับการออกเสนอขาย 
บนแพลตฟอร์์มที่่�ให้้บริิการพื้้�นที่่�เสมืือนจริิงต่่าง ๆ แล้้ว ยั ังมีีสิ่่�งที่่�เรีียกว่่า  
Non-Fungible Token (NFT) มาใช้้ โดย NFT มีีลัักษณะเป็็นเทคโนโลยีีที่่�ได้้รัับ 
การพััฒนาในรููปแบบของโทเคนดิิจิิทััลบนระบบเครืือข่่ายบล็็อกเชนที่่�สามารถ
ยืืนยัันความถููกต้้องและความเป็็นเจ้้าของสิ่่�งนั้้�นได้้ โดยอาศััยเทคโนโลยีี 
การเก็็บข้้อมููลแบบกระจายส่วน ผู้้�ใช้้ NFT จึ งมีีความสามารถในการแสดง 
ความเป็็นเจ้้าของหรืือกำำ�หนดสิิทธิในสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งซึ่่�งมีลัีักษณะเฉพาะ ไม่ส่ามารถ
ทำำ�ซ้ำำ��หรืือทดแทนกัันได้้ ด้ ้วยคุุณสมบััติิดัังกล่่าวนี้้�เองทำำ�ให้้ได้้มีีการนำำ�  NFT  
ไปใช้้เพื่่�อเป็็นตััวแทนของสิินค้้าหรืือวััตถุุเสมืือนจริิงต่่าง ๆ เช่่น ผลงานศิิลปะ 
ของสะสม หรืื อแม้้กระทั่่�งที่่�ดิินเสมืือนจริิง (Virtual Land) ซึ่่ �งผู้้�ถืือครอง 
ที่่�ดิินเสมืือนจริิงสามารถใช้้ประโยชน์์จากที่่�ดิินได้้ เช่่น จั ดตั้้�งสำำ�นัักงาน  
ปล่่อยพื้้�นที่่�ให้้เช่่าทำำ�โฆษณา สร้้างชุุมชน จััดแสดงคอนเสิิร์์ต งานอีีเวนต์์ เป็็นต้้น  
เมื่่�อพิจิารณาเรื่่�องของ NFT ภายใต้พ้ระราชกำำ�หนดการประกอบธุรุกิจิสินิทรัพัย์์
ดิจิิทิัลัฯ นั้้�นกฎหมายมิได้ม้ีกีารกำำ�หนดมาตรการกำำ�กับัดููแล NFT ไว้เ้ป็น็การเฉพาะ  
ในเบื้้�องต้น้ สำำ�นักังาน ก.ล.ต. ได้ว้างแนวทางการกำำ�กับัดููแลไว้ว้่า่ หากการนำำ� NFT 
มาใช้้ มีีลัักษณะของการเป็็นโทเคนดิิจิิทััลเพื่่�อการใช้้ประโยชน์์ (Utility Token) 
ย่อ่มอยู่่�ภายใต้ข้อบเขตของการเป็น็สินิทรัพัย์ด์ิจิิทิัลัประเภทโทเคนดิจิิทิัลัเพื่่�อการ
ใช้้ประโยชน์์ (Utility Token) ตามกฎหมาย
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	 นอกจากที่่�กล่่าวมาข้า้งต้้น ยังมีกีฎหมายหรืือมาตรการอื่�นที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง
กัับการเตรีียมพร้้อมเข้้าสู่่�โลกแห่่งเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงพร้้อมด้้วยรายละเอีียด
ต่่าง ๆ ทั้้�งนี้้� ผู้้�เรีียนสามารถศึึกษาเพิ่่�มเติิมได้้ที่่� คู่่�มืื อการเตรีียมความพร้้อม 
เข้า้สู่่�โลกแห่ง่เทคโนโลยีเีสมืือนจริงิ กันัยายน 2565 โดยสำำ�นักังานคณะกรรมการ
กฤษฎีีกา

	 โดยสรุุปแล้้วจะเห็็นได้้ว่่าการทำำ�การตลาดด้้วย AR อย่่างมีีจริิยธรรม
เป็็นมากกว่่าแค่่การปฏิิบััติิตามกฎเกณฑ์์ แต่่เกี่่�ยวเนื่่�องกัับการเคารพผู้้�ใช้้  
การสร้า้งความไว้ว้างใจ ทั้้�งนี้้� เพื่่�อเป็น็พื้้�นฐานของความสำำ�เร็จ็ ด้ว้ยการสนับัสนุนุ
หลักการของความโปร่่งใส ความยินยอม ความเป็็นส่่วนตััว ความปลอดภััย และ
ความซื่่�อสัตัย์ ์แบรนด์จ์ะสามารถสร้า้งประสบการณ์ ์AR ที่่�โดนใจผู้้�บริโิภค ส่ง่เสริมิ
การมีีส่่วนร่่วมในประสบการณ์์เชิิงบวกที่่�นำำ�ไปสู่่�อนาคตที่่�ยั่่�งยืืนและครอบคลุุม
เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�
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	 สมาคมโฆษณาแห่่งประเทศไทยได้้นำำ�แนวปฏิิบััติิด้้านการโฆษณา และ
การสื่�อสารการตลาด ที่่�จััดทำำ�โดยหอการค้้านานาชาติิ แปลออกมาในรููปแบบ
ภาษาไทย และเผยแพร่่ออกสู่่�สาธารณะ โดยมีี โดยมีรีายละเอีียดปฏิิบััติิ ดัังนี้้�

ประกอบวิิชาชีีพด้วยความซื่�อสััตย์์สุุจริิตตามหลักปฏิิบััติิ และวิิชาการ 
และอยู่่�ภายใต้้บทบััญญััติิแห่่งกฎหมาย

ไม่่ทำำ�การใด ๆ อัันอาจนำำ�มาซึ่่�งความเส่ื่�อมเสีียเกีียรติิศัักดิ์์�แห่่งวิิชาชีีพ

มีคีวามรับัผิดิชอบต่อ่สังัคม และไม่ก่่อ่ให้เ้กิดิความเสื่่�อมเสียีในจริยิธรรม
และวััฒนธรรมอัันดีีงาม

ไม่่ควรกระทำำ�การโฆษณาอัันเป็็นการดููหมิ่่�นเชื้้�อชาติิ ศาสนา หรืื อ 
ความเชื่่�อ หรืือสิ่่�งอัันเป็็นที่่�เคารพสัักการะของบุุคคลทั่่�วไป

ไม่่ควรกระทำำ�การโฆษณาอัันทำำ�ให้้เกิิดความสำำ�คััญผิิดในสาระสำำ�คััญ
เกี่่�ยวกัับ สิ ินค้้า บริิการ การแสดง หรืืออ่ื่�น ๆ หรืือโอ้้อวดสรรพคุณ 
จนเกิินความจริิงจนทำำ�ให้้ผู้้�เห็็นหรืือผู้้�ฟัังเกิิดความสำำ�คัญผิิด

ไม่่ควรกระทำำ�การโฆษณาโดยใช้้ความเชื่่�อถืือเกี่่�ยวกัับไสยศาสตร์์ หรืื อ
เร่ื่�องโชคลางมาเป็็นข้้อจููงใจ

ไม่่ควรกระทำำ�การโฆษณาโดยการเลีียนแบบเครื่่�องหมายการค้้า  
คำำ�ขวััญ หรืื อข้้อความสำำ�คััญหรืืออื่่�น ๆ จากการโฆษณาของผู้้�อื่่�น  
อัันทำำ�ให้้ผู้้�อื่่�นเห็็น หรืื อผู้้�อื่่�นได้้ยิินเกิิดความเข้้าใจผิิดหรืือไขว้เขว 
เกี่่�ยวกัับสิินค้้า บริิการ หรืือการแสดงออกของผู้้�อื่่�น

ไม่่ควรกระทำำ�การโฆษณาโดยใช้้ศััพท์สถิิติิ ผ ลการวิจััย หรืื ออ้้างอิิง
รายงานทางวิทิยาศาสตร์ใ์นทางที่่�ไม่ส่มควร หรืือทำำ�ให้เ้กิดิความเข้า้ใจ
ผิิดโดยที่่�สิินค้้าไม่่มีีคุุณสมบััติิตามที่่�อ้้าง

ไม่่ควรกระทำำ�การโฆษณาโดยอ้างอิิงถึึงตััวบุุคคล หรืื อสถาบััน  
โดยที่่�ตััวบุุคคล หรืือสถาบัันนั้้�นไม่่มีีตััวตนอยู่่�จริิงและไม่่ได้้ใช้้สิินค้้า และ
บริิการ หรืือชมการแสดงนั้้�นจริิง

ไม่่ควรกระทำำ�การโฆษณาอัันอาจมีีผลเป็็นอัันตรายต่อเด็็ก หรืื อ 
ผู้้�เยาว์์ทั้้�งทางร่่างกาย จิ ตใจ หรืื อทำำ�ให้้ขาดความรู้�สึึกผิิดชอบ หรืือ  
โดยอาศัยัความเท่า่ไม่่ถึงึการณ์ข์องบุคุคลดังักล่า่วมาใช้เ้ป็น็เครื่่�องมืือ
ในการจููงใจโดยไม่่สมควร

สรุุปท้้ายบท Chapter 12
กฎหมายและจริิยธรรม 
ในการทำำ�การตลาดยุุคดิิจิิทััล 

1

7

2

8

3

9

4

10

5

6



254 หลัักสููตรเจาะลึึกเทคนิิคสร้้างการตลาดดิิจิิทััล AR 
สู่่�ความสำำ�เร็็จด้้วย Meta Spark Studio 

	 นอกจากนี้้�  ในส่่ วนของกฎหมายที่่� เกี่่� ยวข้้องกัับ เทคโน โลยีี
เสมืือนจริิงของประเทศไทยนั้้�น ปั ัจจุุบัันยัังไม่่มีีการตรากฎหมายดัังกล่่าว  
แต่ท่างฝ่า่ยค้นคว้้าและเปรีียบเทีียบกฎหมาย กองกฎหมายต่างประเทศ สำำ�นักังาน 
คณะกรรมการกฤษฎีีกา ได้้เล็็งเห็็นถึึงความสำำ�คััญของการเตรีียมความพร้้อม
ทางกฎหมายในการเข้า้สู่่�โลกแห่่งเทคโนโลยีเีสมืือนจริงิ จึงึได้้ศึึกษาและจัดัทำำ�คู่่�มืือ 
การเตรีียมความพร้อ้มเข้า้สู่่�โลกแห่ง่เทคโนโลยีีเสมืือนจริงิขึ้้�น โดยทางหน่ว่ยงาน
เห็น็ว่า่สามารถใช้ก้ลไกของกฎหมายเฉพาะเรื่่�องที่่�เกี่่�ยวข้อ้งมารองรับัและเชื่่�อมโยง 
กัับการกำำ�กัับดููแลกิิจกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นบนพื้้�นที่่�ของเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงได้้  
อัันได้้แก่่ พร ะราชบััญญััติิลิิขสิิทธิ์์� พ .ศ. 2537 พระราชบััญญััติิเครื่่�องหมาย 
การค้้า พ .ศ. 2534 พร ะราชบััญญััติิว่่าด้้วยธุุรกรรมทางอิิเล็็กทรอนิิกส์์  
พ.ศ. 2544 พระราชกำำ�หนดการประกอบธุรุกิจิสินิทรัพัย์ดิ์ิจิทิัลั พ.ศ. 2561 เป็น็ต้น้
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