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บทคัดย่อ 

บริษัท วายวีอาร์ จ ากัด เป็นบริษัทท่ีมีเช่ียวชาญในการผลิตคอนเทนต์ และพัฒนา 

เทคโนโลยีต่าง ๆ ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality) โดยมุ่งเนน้การน าเทคโนโลยีเหล่าน้ี

มาใชเ้พื่อสร้าง ประสบการณ์และการเรียนรู้เป็นประโยชน์ต่อผูใ้ชง้าน ผูจ้ดัท าไดรั้บมอบหมายจาก

พนกังานท่ีปรึกษาให้ท าการศึกษาเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) และโปรแกรม Meta Spark 

Studio เพื่อพฒันาส่ือเสมือนจริงสามมิติในการโปรโมทภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง Out of The Nest 

ท่ีก าลงัจะเขา้ฉายในโรงภาพยนตร์ โดยส่ือเสมือนจริงท่ีพฒันาจะประกอบดว้ยเอฟเฟกต์ต่างๆ ท่ี

สามารถตอบโต้กับผูใ้ช้งานได้จริง โดยผูใ้ช้สามารถใช้งานได้ผ่านส่ือโซเชียล Facebook และ 

Instagram 

ค าส าคัญ: เทคโนโลยเีสมือนจริง, ส่ือเสมือนจริง, ส่ือสังคมออนไลน์ 
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Abstract 

YVR Company Limited is an expert in content production and technology development, 

specializing in Virtual Reality (VR) technology. The company focuses on using these technologies 

to create valuable experiences and learning opportunities for users. I, a cooperative education 

student, has been assigned to study Augmented Reality (AR) technology and the Meta Spark Studio 

program in order to develop 3D virtual media to promote the animated film "Out of The Nest," 

which is about to be released in theaters. The developed virtual media will include various 

interactive effects that users can engage with through social media platforms Facebook and 

Instagram. 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ  

บริษัท วายวีอาร์ จ ากัด เป็นบริษัทท่ี มีความเช่ียวชาญในการผลิตคอนเทนต์ (Content 
Creator) และพัฒนา  เทคโนโลยีต่ าง ๆ  เช่น  เทคโนโลยี เส มือนจริง  (Virtual Reality: VR), 
Augmented Reality (AR), Mixed Reality (MR) และ Extended Reality (XR) โดยบริษัท วายวีอาร์ 
จ ากดั มุ่งเนน้การน าเทคโนโลยีเหล่าน้ีมาใชเ้พื่อสร้าง ประสบการณ์และการเรียนรู้ท่ีมีประโยชน์ ไม่
ว่าจะเป็นในการศึกษา เพื่อการฝึกอบรม หรือการน าไปใช้ในหลากหลายอุตสาหกรรม เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการด าเนินธุรกิจ ในปัจจุบนับริษทั วายวีอาร์จ ากัด พฒันา  คอนเทนต์ดทางด้าน 
Virtual Reality ท่ีมีคุณภาพและตอบโจทยก์ารใชง้านของผูใ้ชง้านไดจ้ริง  

ผูจ้ดัท าในฐานะนกัศึกษาปฏิบติังานสหกิจศึกษาไดรั้บมอบหมายให้ท าการศึกษาและพฒันา
เอฟเฟ็กต์ของ Augmented Reality ท่ีท างานบนแพลตฟอร์มของ Facebook และ Instagram ด้วย
โปรแกรม Meta Spark ใช้เพื่อโปรโมทภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง Out Of The Nest ท่ีจะเขา้ฉายใน
โรงภาพยนต์ โดยผูใ้ช้แสกนท่ีสัญลักษณ์ของภาพยนต์เพื่อแสดงผลโมเดลสามมิติออกมาจาก
สัญลกัษณ์ ผูใ้ชส้ามารถถ่ายภาพ หรือ วิดีโอ เพื่อเผยแพร่ผ่านทางโซเชียลของตนเองได ้โดยผูจ้ดัท า
ไดป้ฏิบติังานตามท่ีไดรั้บมอบหมายเสร็จส้ินภายในระยะเวลาท่ีก าหนด และไดส่้งมอบงานเป็นท่ี
เรียบร้อยแลว้ 

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงำน 
เพื่อเรียนรู้เทคโนโลยเีสมือนจริง และพฒันา Augmented Reality (AR) ใหน่้าสนใจและใช้

งานง่าย และสร้างประสบการณ์ท่ีน่าจดจ าใหแ้ก่ผูใ้ชง้าน 

1.3 ขอบเขตของโครงงำน 

1.3.1 ศึกษาและเรียนรู้เก่ียวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง และ Augmented Reality (AR) 
รวมถึงแนวทางการใช้งานและการพฒันาผ่านโปรแกรม Meta Spark Studio ซ่ึง
เป็นแพลตฟอร์มส าหรับการสร้างเอฟเฟกต ์Augmented Reality บนแพลทฟอร์ม
ของ Facebook และ Instagram 

1.3.2 พฒันาเอฟเฟ็กต์ AR ท่ีสอดคลอ้งกับธีมของภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ือง Out Of 
The Nest โดยมีเป้าหมายเพื่อใชใ้นการโปรโมตภาพยนตร์แอนิเมชนัและเพิ่มการ
มีส่วนร่วมของผูใ้ชง้านบนแพลตฟอร์มของส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) 
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1.4 ประโยชน์ท่ีได้รับ 
1.4.1 ท าใหภ้าพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง “Out of The Nest” ไดรั้บความสนใจมากยิง่ขึ้น 
1.4.2 เพิ่มประสบการณ์ทางดา้นการรับรู้ใหก้บัผูช้ม หรือบุคคลทัว่ไปดว้ยเทคโนโลยท่ีี

ก าลงัไดรั้บความนิยม 
 

1.5 ขั้นตอนและวิธีกำรด ำเนินงำน          
1.5.1 รวบรวมควำมต้องกำรและวิเครำะห์ควำมต้องกำร (Requirement Gathering 

and Analysis) 
เม่ือผูจ้ดัท าได้รับมอบหมายให้พัฒนาเอฟเฟ็กต์ AR (Augmented Reality) จาก

พนกังานท่ีปรึกษา ผูจ้ดัท าไดมี้การประชุมร่วมกบัทีมงานของบริษทัและทีมโปรโมทภาพยนตร์ เพื่อ
รวบรวมข้อมูลและท าความเขา้ใจถึงเป้าหมายของแคมเปญและส่ิงท่ีคาดหวงัจากเอฟเฟ็กต์ AR 
รวมถึงการวิเคราะห์เน้ือหาของภาพยนตร์ "Out Of The Nest" เพื่อค้นหาธีมและองค์ประกอบท่ี
เหมาะสม ท าการศึกษาระบบและประเภทต่างๆ ของ AR ท่ีได้รับความนิยม เพื่อให้ทราบถึง
ขอ้ก าหนดและเง่ือนไขต่างๆ ในการพฒันาเอฟเฟ็กต ์AR ดว้ยโปรแกรม Meta Spark Studio 
                   นอกจากน้ีผูจ้ดัท าไดท้ าการศึกษาระบบใกลเ้คียงและรวบรวมความตอ้งการ และ
ไดน้ าขอ้มูลต่างๆ มาท าการวิเคราะห์เพื่อให้ไดฟั้งกช์นัการท างาน และโครงสร้างของเอฟเฟ็กต ์ เพื่อ
ท าการน าเสนอต่อพนักงานท่ีปรึกษาและผูท่ี้เก่ียวขอ้งท าการตรวจสอบความถูกตอ้ง พร้อมทั้งท า
การปรับปรุงตามขอ้เสนอแนะ 

1.5.2 พฒันำ (Development) 
  ท าการพัฒนาเอฟเฟ็กต์ AR ตามท่ีได้ท าการวิเคราะห์และออกแบบไว้โดย
โปรแกรม Meta Spark Studio และน าเสนอต่อพนกังานท่ีปรึกษา เพื่อขอรับขอ้เสนอแนะ                   

1.5.3 ทดสอบและสรุปผล (Testing) 
  ในการทดสอบผูจ้ดัท าไดท้ าการทดสอบดว้ยตนเองพร้อมกบัขั้นตอนกการพฒันา
ตน้แบบพื่อหาขอ้ผิดพลาดในการท างานของฟังกช์นัต่างๆ ถา้มีฟังกช์นัใดท่ีท างานไม่ถูกตอ้งหรือให้
ผลลพัธ์ (Output) ท่ีไม่ถูกตอ้งจะท าการแกไ้ขทนัที และไดท้ าการทดสอบร่วมกบัพนกังานท่ีปรึกษา 
และรับขอ้เสนอแนะเพื่อท าการปรับปรุง เม่ือปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะแลว้จึงท าการส่งมอบ
งานใหก้บัทางพนกังานท่ีปรึกษา 

1.5.4 จัดท ำเอกสำรประกอบโครงงำน (Documentation) 
                   จดัท าเอกสารรายงานเพื่อน าเสนอรายละเอียดของโครงงานสหกิจศึกษา และการ
ปฏิบติังานสหกิจศึกษา ส าหรับใชเ้ป็นเอกสารอา้งอิงส าหรับนกัศึกษาท่ีจะออกปฏิบติังานสหกิจ
ศึกษาต่อไป 
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1.6 ขั้นตอนและระยะเวลำในกำรด ำเนินงำน 
 

ตารางท่ี 1.1 ขั้นตอนและระยะเวลาในการด าเนินงาน 

 
1.7 อุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรจัดท ำโครงงำน 

1.7.1   ฮาร์ดแวร์ 
- เคร่ืองคอมพิวเตอร์ โนต้บุ๊ค Lenovo IdeaPad Gaming 3 15ACH6-

82K20019TA 
- Ryzen 7 5800H 
- NVIDIA GeForce 3050 Ti 
- 15.6 inch (1920 x 1080) Full HD  
- 32 GB DDR4, 3200 MHz 
- 512 GB SSD PCIe M.2    

 1.7.2   ซอฟตแ์วร์ 
- ระบบปฏิบติัการ Microsoft Windows 11 
- โปรแกรม Meta Spark Studio 
 

 

ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน ระยะเวลำ 

ม.ค. 67 ก.พ. 67 มี.ค. 67 เม.ย. 67 พ.ค. 67 
1. รวบรวมความตอ้งการ

และวิเคราะห์ความ
ตอ้งการ 

     

2. พฒันาระบบ      
3. ทดสอบและสรุปผล      
4. จดัท าเอกสารประกอบ

โครงงาน 
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บทที่ 2 

การทบทวนเอกสารและวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 
 

 ในการจัดท าโครงงานสหกิจศึกษาน้ี ผู ้จัดท าได้ท าการศึกษาค้นคว้าแนวคิด ทฤษฎี
เทคโนโลย ีและเคร่ืองมือต่างๆ เพื่อน ามาประยกุตใ์ชใ้นการพฒันาโครงงาน ดงัต่อไปน้ี 

 

2.1  เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality) และความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality)1 

Virtual Reality หรือ เทคโนโลยีความจริงเสมือนจริง คือทศันียภาพรอบทิศทางท่ีสร้างขึ้น
โดยคอมพิวเตอร์ จ าลองและถ่ายทอดความรู้สึกและประสบการณ์ดั่งอยู่ในโลกเสมือนจริง การ
รับชมความเป็นจริงเสมือนจ าเป็นตอ้งมีอุปกรณ์รับชมซ่ึงรับสัญญาณมาจากคอมพิวเตอร์ 

โดยปกติแล้วจะมีฮาร์ดแวร์ท่ีป้อนตรงต่อประสาทสัมผสัด้านการมองเห็นท่ีเรียกว่า 
"จอแสดงผลแบบสวมศีรษะ" (Head-Mounted Display, HMD) ใหต้าทั้งสองไดเ้ห็นภาพเป็นสามมิติ
จากจอภาพขนาดเลก็ท่ีให้ภาพ (หรือต่อไปอาจลดขนาดลงเป็นแว่นตาก็ได)้ และเม่ือผูใ้ชเ้คล่ือนไหว 
ภาพก็จะถูกสร้างให้รับกบัความเคล่ือนไหวนั้น บางกรณีก็จะมีหูฟังแบบสเตอริโอให้ไดย้ินเสียง
รอบทิศทาง และอาจมีถุงมือรับข้อมูล (data glove) หรืออุปกรณ์อ่ืนท่ีจะท าให้ผูใ้ช้โต้ตอบกับ
ส่ิงแวดลอ้มจ าลองท่ีตนเขา้ไปอยู ่

ระบบความเป็นจริงเสมือนสามารถตอบโจทยค์วามตอ้งการของนกัธุรกิจบางส่วนได้เป็น
อย่างดี เพราะสามารถดดัแปลงไปใชใ้นงานหลาย ๆ ดา้น เช่น งานดา้นสารสนเทศ อาศยัความจริง
เสมือน เพื่อเรียกให้ผูค้นมาสนใจด้านสารสนเทศ กระตุน้ประสาทสัมผสัของมนุษยใ์ห้รับรู้และ
เขา้ใจไดง้่าย ซ่ึงเป็นผลดีต่อมนุษยท่ี์รับรู้ได้รวดเร็วและง่ายต่อการจดจ า ตลาดของความเป็นจริง
เสริม/ความเป็นจริงเสมือน ไดก้ลายเป็นตลาดพนัลา้นดอลลาร์แลว้และคาดว่าจะเติบโตดีเกินกว่า
ตลาด 120 พนัลา้นเหรียญภายในไม่ก่ีปี 

 
1 https://th.wikipedia.org/wiki/ความเป็นจริงเสริม 
    https://www.krungsri.com/th/campaigns/virtual-reality-augmented-reality 
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รูปท่ี 2.1 เทคโนโลยเีสมือนจริง (Virtual Reality) 

Augmented Reality หรือ ความเป็นจริงเสริม เป็นเทคโนโลยท่ีีผสมผสานระหวา่งความเป็น
จริง และโลกเสมือนท่ีสร้างขึ้นมาผสานเขา้ดว้ยกนัผ่านซอฟตแ์วร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ ซ่ึงถือ
ว่าเป็นการสร้างข้อมูลอีกข้อมูลหน่ึงท่ีเป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน (Virtual World) เช่น 
ภาพกราฟิก วิดีโอ รูปทรงสามมิติ และขอ้ความ ตวัอกัษร ให้ผนวกซ้อนทบักบัภาพในโลกจริงท่ี
ปรากฏบนกลอ้ง 

ขั้นตอนการท าเทคโนโลยเีสมือนจริง ประกอบดว้ย 3 ขั้นตอน ดงัน้ี 
1. การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการคน้หา Marker จากภาพท่ีไดจ้าก

กล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ท่ีมีการเก็บข้อมูลขนาดและ
รูปแบบของ Marker เพื่อน ามาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker การวิเคราะห์ภาพ สามารถ
แบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ การวิเคราะห์ภาพโดยอาศัย Marker เป็นหลักในการ
ท างาน (Marker based AR) และการวิเคราะห์ภาพโดยใชล้กัษณะต่าง ๆ ท่ีอยูใ่น ภาพมา
วิเคราะห์ (Marker-less based AR) 

2. การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกบักลอ้ง 
3. กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ่มขอ้มูล

เขา้ไปในภาพ โดยใชค้่าต าแหน่ง เชิง 3 มิติ ท่ีค  านวณไดจ้นไดภ้าพเสมือนจริง 
องคป์ระกอบของเทคโนโลยเีสมือนจริง ประกอบดว้ย 

1. AR Code หรือตวั Marker ใชใ้นการก าหนดต าแหน่งของวตัถุ 

2. Eye หรือ กลอ้งวิดีโอ กลอ้งเวบ็แคม กลอ้งโทรศพัทมื์อถือ หรือ ตวัจบั Sensor อ่ืน 

ๆ ใชม้องต าแหน่งของ AR Code แลว้ส่งขอ้มูลเขา้ AR Engine 

3. AR Engine เป็นตวัส่งขอ้มูลท่ีอ่านไดผ้า่นเขา้ซอฟตแ์วร์หรือส่วนประมวลผล เพื่อ

แสดงเป็นภาพต่อไป 
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4. Display หรือ จอแสดงผล เพื่อใหเ้ห็นผลขอ้มูลท่ี AR Engine ส่งมาใหใ้นรูปแบบ

ของภาพ หรือ วีดีโอ หรืออีกวิธีหน่ึง เราสามารถรวมกลอ้ง AR Engine และ

จอภาพ เขา้ดว้ยกนัในอุปกรณ์เดียว เช่น โทรศพัทมื์อถือ หรืออ่ืน ๆ 

 

รูปท่ี 2.2 เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 

 2.1.1 ความแตกต่างระหว่าง AR และ VR 

  Virtual Reality (VR) คือ เทคโนโลยีท่ีสร้างสภาพแวดลอ้มเสมือนขึ้นมาใหม่ เพื่อ

ดึงให้ผูใ้ช้งานออกจากโลกความจริง ส่วน Augmented Reality (AR) คือ การรวบรวมหรือผสาน

ระหวา่งสภาพแวลอ้มจริง ณ ขณะนั้น เขา้กบัวตัถุท่ีจ าลองขึ้นมา   

2.2   โปรแกรม Meta Spark Studio2 

Meta Spark Studio หรือช่ือเดิม Spark AR Studio เป็นแพลตฟอร์มส าหรับสร้างส่ือเสมือน
จริง (Augmented Reality) และเผยแพร่ผ่านทางแพลตฟอร์มของ Facebook, Instagram และ 
Messenger พฒันาโดย บริษทั Meta ซ่ึงก็คือ Facebook นั่นเอง Meta Spark Studio มีเอฟเฟ็กต์ AR 
หลายประเภท เช่น ระบบจดจ าใบหนา้ เอฟเฟกตใ์บหนา้ส าหรับกลอ้งหนา้และกลอ้งหลงั การแสดง
สีหนา้ต่างๆ การเอียงศีรษะไปทางซา้ยหรือขวา หรือการกระพริบตา เป็นตน้ 
โดยผูจ้ดัท า ไดใ้ชเ้อฟเฟกต์ Target Tracking มาประยุกตใ์ช้ในการให้ผูใ้ชแ้สกนท่ีสัญลกัษณ์เพื่อให้
แสดงโมเดลสามมิติขึ้นผา่นหนา้จอสมาร์ทโฟนของผูใ้ช ้

 
2 https://medium.com/antaeus-ar/ar-developer-perspective-on-meta-spark-ar-77f8a48a173f 
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รูปท่ี 2.3 โปรแกรม Meta Spark Studio 
 

2.3   โมเดลสามมิติ (3D Model)3 

โมเดลสามมิติ หรือ 3D เป็นกระบวนการสร้างแบบจ าลองหรือรูปป้ัน 3 มิติ ดว้ยซอฟตแ์วร์
คอมพิวเตอร์ ท าใหส้ามารถเห็นแบบจ าลองได ้360 องศา ทั้งแนวตั้ง แนวนอน และแนวลึก แตกต่าง
จากภาพสองมิติท่ีไม่มีแนวลึกให้ได้เห็น ซ่ึงวตัถุประสงค์ของโมเดลสามมิติ ก็เพื่อสร้างภาพหรือ
วตัถุใหดู้เสมือนจริงมากยิง่ขึ้น เช่น โมเดลโครงการบา้น โมเดลการตกแต่งภายในบา้น การออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ 3 มิติ การสร้างแอนิเมชนั เป็นตน้   ในกระบวนการสร้างโมเดลสามมิติเร่ิมตน้ดว้ยการ
สร้างโมเดลพื้นฐานก่อน ซ่ึงจะเป็นรูปร่างหรือโครงสร้างของวตัถุท่ีตอ้งการท าเป็นสามมิติ จากนั้นจ
จะเพิ่มรายละเอียดและลวดลาย เพื่อเขา้รูปดว้ยซอฟต์แวร์ ตวัอย่างเช่น Autodesk Maya, Blender, 
หรือ Cinema 4D เพื่อช่วยในการสร้างและปรับแต่งโมเดลออกมาเป็นรูปแบบของไฟล์สามมิติ ท่ี
สามารถน าไปใช้งานในโครงการต่างๆ ตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนดไวไ้ด้ โดยผูจ้ดัท าไดน้ าโมเดล
สามมิติมาใชก้บัโครงงาน เพื่อแสดงผลความจริงเสริม (AR) 

 
3 https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/ 
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รูปท่ี 2.4 โมเดลสามมิติ 



บทที� 3 

รายละเอยีดการปฏิบัติงาน 

 

3.1 ชื�อและที�ตั�งสถานประกอบการ 

ชื�อสถานประกอบการ  : บริษทั วายวีอาร์ จาํกดั 

ที�ตั�ง  : 6/37 หมู่ที� 3 ตาํบลคูคต อาํเภอลาํลูกกา จงัหวดัปทุมธานี ����� 

เบอร์โทรศพัท ์  :  086 567 4667 

อีเมล  :  yvr.studio.official@gmail.com 

 

 
 

รูปที� 3.1 แผนที�ตั�ง บริษทั วายวีอาร์ จาํกดั 
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3.2 ลกัษณะการประกอบการ ผลิตภัณฑ์การให้บริการหลกัขององค์กร 

บริษทั วายวีอาร์ จาํกัด เป็นบริษทัขนาดที�มีความเชี�ยวชาญในการผลิตคอนเทนต์ และ

พัฒนา เทคโนโลยีต่าง ๆ เช่น เทคโนโลยี VR (Virtual Reality), AR (Augmented Reality), MR 

(Mixed Reality), และ XR (Extended Reality) โดยบริษทั วายวีอาร์ จาํกดั มุ่งเนน้การนาํเทคโนโลยี

เหล่านี�มาใชเ้พื�อสร้าง ประสบการณ์และการเรียนรู้ที�มีประโยชน์ ไม่ว่าจะเป็นในการศึกษา เพื�อการ

ฝึกอบรม หรือการนาํไปใชใ้น หลายสาขาอุตสาหกรรมเพื�อเพิ�มประสิทธิภาพในการดาํเนินธุรกิจ ใน

ปัจจุบนับริษทั วายวีอาร์จาํกัด พฒันา คอนเทนต์ VR ที�มีคุณภาพและตอบโจทยก์ารใช้งานของ

ผูใ้ชง้านจริง 

 

3.3      รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารงานขององค์กร 

 
รูปที� �.� รูปแบบการจดัองคก์รของบริษทั วายวีอาร์ จาํกดั 

 

�.�      ตําแหน่งงานและลกัษณะงานที�ได้รับมอบหมาย 

ตําแหน่งงานที�ผู ้จัดทําในฐานะนักศึกษาปฎิบัติงานสหกิจศึกษาได้รับมอบหมาย คือ 

Developer โดยทางพนักงานที�ปรึกษาไดม้อบหมายให้ทาํการสร้างสื�อเสมือนจริงดว้ยภาพสามมิติ

ดว้ยโปรแกรม Meta Spark Studio   
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รูปที� 3.3 ตวัอยา่งผลงานเอฟเฟ็กต ์Augmented Reality ของภาพยนตร์แอนิเมชนั Out of 

The Nest 

 

�.�     ชื�อและตําแหน่งงานของพนักงานที�ปรึกษา 

ชื�อ-นามสกุล :  คุณธรรพ ์ วรานนัท ์

ตาํแหน่ง        :  ประธานบริษทั  

อีเมล              :  tun.anmt1987@gmail.com 

 

�.�     ระยะเวลาที�ปฏิบัติงาน 

ไดเ้ขา้ปฏิบติังานสหกิจศึกษา ณ บริษทั วายวีอาร์ จาํกดั ตั�งแต่วนัที� 15 มกราคม พ.ศ. 2567 

ถึงวนัที� 3 พฤษภาคม พ.ศ. 2567 



บทที่ 4 
ผลการปฏิบัติงานตามโครงงาน 

 
4.1  รายละเอยีดของโครงงาน 

  การสร้างส่ือเสมือนจริงภาพสามมิติด้วยโปรแกรม Meta Spark Studio เป็นโครงการท่ีมี
จุดมุ่งหมายเพื่อท าการศึกษาและพฒันาเอฟเฟ็กต ์Augmented Reality ท่ีท างานบนแพลตฟอร์มของ 
Facebook และ Instagram ส าหรับแคมเปญโปรโมทภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ือง Out Of The Nest ท่ี
ก าลงัจะเขา้ฉายในโรงภาพยนต์ โดยมุ่งเน้นให้เอฟเฟ็กต์มีความน่าสนใจและใช้งานง่าย เพื่อสร้าง
ประสบการณ์ท่ีน่าจดจ าใหแ้ก่ผูใ้ชแ้ละกลุ่มผูช้มภาพยนตร์ 

  โดยในการสร้างเอฟเฟ็กต์ Augmented Reality ของภาพยนตร์แอนิเมชนั Out of The Nest 
พฒันาดว้ยโปรแกรม Meta Spark Studio เป็นเคร่ืองมือในการพฒันาแบบ No Code โดยในการสร้าง 
Augmented Reality บน Meta Spark Studio ประกอบดว้ย 2 ส่วนหลกัๆ ดงัน้ี 

1. ส่วนประกอบหลัก  : ประกอบด้วยอินเทอร์เฟซแบบลากและวาง (Drag-and-Drop) ท่ี
สามารถเพิ่มวตัถุเสมือนจริง เช่น รูปภาพ, โมเดล 3D, หรือขอ้ความ เขา้ไปในฉากของ AR  

2. Patch Editor : เป็นส่วนส าหรับสร้างตรรกะหรือการท างานต่างๆ ของเอฟเฟ็กต์ โดยไม่
ตอ้งเขียนชุดค าสั่ง (No Code) สามารถสร้างการเช่ือมโยงเส้นระหว่างวตัถุ (Object) และ
เหตุการณ์ต่างๆ (Events) ในรูปแบบกราฟิก เพื่อก าหนดพฤติกรรมของเอฟเฟกต ์เช่น การ
แสดงผลเม่ือมีการคลิก หรือการตอบสนองต่อการเคล่ือนไหวของศีรษะ เป็นตน้ 

 
4.2         ขั้นตอนการสร้างส่ือเสมือนจริงภาพสามมิติด้วยโปรแกรม Meta Spark Studio 

 4.2.1 เปิดโปรแกรม Meta Spark Studio และสร้างโปรเจ็ค 

 

รูปท่ี 4.1 สร้างโปรเจ็คใหม่บน Meta Spark Studio 

1 
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จากรูปท่ี 4.1 เม่ือท าการเปิดโปรแกรม Meta Spark Studio แลว้ คลิกท่ีเมนู Create New 
Blank Project (1) เพื่อท าการสร้างโปรเจ็คใหม่ 

4.2.2 เพิม่ Object Target Tracker เข้าไปใน Scene 

 

 

 
รูปท่ี 4.2 การเพิ่ม Object Target Tracker 

 จากรูปท่ี 4.2 เม่ือสร้างโปรเจ็คไดแ้ลว้จะตอ้งท าการเพิ่ม Object Target Tracker เพื่อให ้AR 
แสดงผลหลงัจากเจอรูปภาพท่ีเราตอ้งการ โดยมีขั้นตอนการท าดงัน้ี 

1. คลิกท่ีเคร่ืองหมาย “+” เพื่อเพิ่ม Object (2)  
2. เลือก Object Target Tracker (3) 
3. คลิก Insert เพื่อเพิ่ม Object Target Tracker  เขา้สู่ Scene (4) 

2 

3 

4 
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 4.2.3 เพิม่รูปภาพท่ีต้องการให้ผู้ใช้แสกน
 

 

 

รูปท่ี 4.3 การน าเขา้รูปภาพส าหรับเป็น Marker 

 หลงัจากเพิ่ม Object target Tracker เขา้สู่ Scene เป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ใหน้ าเขา้รูปภาพท่ี
ตอ้งการให้ผูใ้ชแ้สกน (Marker) โดยมีขั้นตอนดงัรูปท่ี 4.3 

1. เลือก Object targetTracker0 (5) 

2. ไปท่ีแทบ็ Properties ดา้นขวามือ และ เลือก Choose File เพื่อเปลี่ยน Texture ของ
รูปภาพ (6) 

3. เลือกน าเขา้รูปภาพท่ีตอ้งการใหผู้ใ้ชแ้สกน (7) 

4. น าเขา้รูปภาพโดยคลิกปุ่ ม Open (8) 

  

 

 

 

5 
6 

7 

8 
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 4.2.4 เพิม่ Model 3D มาใช้ใน Meta Spark Studio 

    

 

 

รูปท่ี 4.4 การน าเขา้โมเดลสามมิติ 

หลงัจากไดรู้ปภาพท่ีตอ้งการใหผู้ใ้ชแ้สกนเรียบร้อยแลว้ ต่อไปเป็นการน าเขา้โมเดลสามมิติ 

ท่ีตอ้งการให้เกิดการแสดงผลหลงัจากท่ีผูใ้ชท้  าการแสกนท่ีรูปภาพ หรือ Marker โดยมีขั้นตอนดงั

รูปท่ี 4.4 

1. คลิกเคร่ืองหมาย  “+” ไปท่ี Asset > Import เพื่อน าเขา้โมเดลสามมิติเขา้สู่โปรแกรม (9) 

2. เลือกไฟลท่ี์เป็นโมเดลสามมิติท่ีตอ้งการน าเขา้ (10) 

9 

10 

11 



16 
 

3. จากนั้นคลิก Open เพื่อน าเขา้โมเดลสามมิติ (11) จะไดโ้มเดลสามมิติเขา้มาอยูใ่น 

Assets ดงัรูปท่ี 4.5 

 

รูปท่ี 4.5 แสดงผลเม่ือน าเขา้โมเดลสามมิติไดส้ าเร็จ  
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4.2.5 เพิม่โมเดลสามมิติเข้าสู่ Scene 
 

 

รูปท่ี 4.6 การน าโมเดลสามมิติเขา้ไปไวด้า้นใตข้อง targetTracker0 ใน Scene 

หลงัจากน าโมเดลสามมิติเขา้สู่โปรแกรมแลว้ ใหท้ าการลากโมเดลสามมิติจากแทบ็ Assets 

ไปยงั Scene ภายใต ้Object targetTracker0 (12)  

 

 

 

12 
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รูปท่ี 4.7 การน าโมเดลสามมิติเขา้ไปยงั Scene 
 

 
 

รูปท่ี 4.8 สร้าง Animation Controller 
 

เม่ือน าโมเดลสามมิติเขา้ไปยงั Scene แลว้ท าการสร้าง Animation Controller เพื่อเรียกใช้

งาน Animation ของโมเดลสามมิติ โดยมีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

1.  คลิกท่ีโมเดลสามมิติ (13) 

2. เลือก Create New Animation Controller (14) 

 
 
 
 
 

13 

14 
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4.2.6 ทดสอบการท างานของเอฟเฟ็กต์และโมเดลสามมิติ 
  

 
 

 
รูปท่ี 4.9 Add Experiences 

15 

16 

17 

18 
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รูปท่ี 4.10 Add Experience (ต่อ) 
 

19 
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รูปท่ี 4.11 ส่งเอฟเฟ็กตไ์ปยงับญัชีของ Instagram 
 

ขั้นตอนการทดสอบการแสกน Marker และการแสดงผลของเอฟเฟ็กต ์Augmented Reality

มีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

1. คลิกท่ี Icon (15) 

2. คลิกท่ีปุ่ ม Add Experience (16) 

3. คลิกท่ีปุ่ ม Add Experience (17) 

4. จากนั้นคลิกท่ี ปุ่ ม Insert (18) 

5. คลิกท่ีปุ่ ม Done (19) 

6. จากนั้น คลิกท่ี Icon จะเห็นว่ามีการเพิ่ม Test device เป็น Instagram และ Facebook 

(20) 

7. คลิกท่ีปุ่ ม Send เพื่อท าการส่งตวัเอฟเฟ็กตส์ าหรับทดสอบไปท่ี Account Instagram ท่ี

ไดท้ าการเพิ่มไว ้(21) 

 
 
 

20 

21 
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 4.2.6 ตกแต่งแสงและเอฟเฟ็กต์ 
 

 
 

รูปท่ี 4.12 ตวัอยา่งการตกแต่งแสงไฟใหเ้อฟเฟ็กต ์
 

จากรูปท่ี 4.12 ตวัอยา่งการตกแต่งแสงไฟใหเ้อฟเฟ็กตเ์พื่อเพิ่มความสวยงาม 
 

4.2.7 เช่ือมโยง Node เพ่ือควบคุมการท างานของเอฟเฟ็กต์แสดงผลของเอฟเฟ็กต์ 
 

 
 

รูปท่ี 4.13 ตวัอยา่งการเช่ือมโยง Node เพื่อก าหนดการท างานของ Animation ของโมเดลสามมิติ 
 

 
 



23 
 

4.2.8 ทดสอบเอฟเฟ็กต์  
 

 
 

รูปท่ี 4.14 ทดสอบเอฟเฟ็กต ์Augmented Reality  
 

จากรูปท่ี 4.14 เป็นการทดสอบเอฟเฟ็กต ์Augmented Reality ผา่นทาง Instagram Filter 
 

4.2.9 จัดระเบียบให้ง่ายต่อการแก้ไขในอนาคต 
 

 
 

รูปท่ี 4.15 จดัระเบียบของ Node  
จากรูปท่ี 4.15 เป็นการจดัระเบียบของ Node และเพิ่มหมายเหตุหรือค าอธิบาย (Comment)  

เพื่อใหง้่ายต่อการแกไ้ขและปรับปรุงในอนาคต 



บทที่ 5 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลของโครงงาน 

การสร้างเอฟเฟกต ์Augmented Reality ส าหรับแพลตฟอร์ม Facebook และ Instagram เพื่อ
ใช้ในการโปรโมทภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ือง "Out Of The Nest" โดยใช้โปรแกรม Meta Spark 
Studio ในการสร้างเอฟเฟกตท่ี์มีคุณภาพและน่าสนใจส าหรับผูใ้ชง้าน โดยใชเ้ทคโนโลยีเสมือนจริง
และโมเดลสามมิติ หลงัจากผ่านขั้นตอนต่างๆ ตั้งแต่การรวบรวมความตอ้งการ การวิเคราะห์และ
ออกแบบ พฒันาเอฟเฟกต ์จนถึงการทดสอบและปรับปรุงตามค าติชม สามารถน าไปใชเ้ป็นส่ือเพื่อ
การโปรโมทและประชาสัมพนัธ์ท่ีน่าสนใจ ผูใ้ช้สามารถมีปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) ร่วมกับส่ือท่ี
น าเสนอไดเ้พียงใชโ้ทรศพัทมื์อถือเท่านั้น ไม่จ าเป็นตอ้งติดตั้งโปรแกรมใดๆ เพิ่มเติม 

จากประสบการณ์ท่ีผูจ้ดัท าไดรั้บจากการสร้าง  Augmented Reality น้ี ผูจ้ดัท าสามารถน า
ความรู้ไปประยกุตใ์ชใ้นดา้นอ่ืน ๆ ไดอี้ก เช่น ดา้นการสร้างเกม, ดา้นการศึกษา เป็นตน้ 

5.1.1    ข้อจ ากดัของโครงงาน 
5.1.1.1   ความซับซ้อนของเอฟเฟกต ์Augmented Reality อาจท าใหเ้กิดปัญหาดา้น

ประสิทธิภาพ เช่น การหน่วงของเวลา หรือการใช้ทรัพยากรระบบมาก
เกินไป ซ่ึงอาจส่งผลต่อประสบการณ์ของผู ้ใช้งานบนอุปกรณ์ ท่ี มี
ประสิทธิภาพต ่า 

5.1.1.2  โปรแกรม Meta Spark Studio มีข้อจ ากัดบางอย่าง เช่น รูปแบบไฟล ์
ขนาดไฟล์ หรือการใช้ฟีเจอร์ท่ีแพลตฟอร์มไม่รองรับ ซ่ึงอาจจ ากดัความ
ยดืหยุน่ของเอฟเฟกต ์

5.1.2    ข้อเสนอแนะ 
  พฒันาเอฟเฟกต์ Augmented Reality ท่ีเน้นการโต้ตอบกับผูใ้ช้งานและส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค ์เพื่อให้ผูใ้ชง้านสามารถมีส่วนร่วมและสร้างประสบการณ์ท่ีไม่เหมือนใครใน
อนาคต ตวัอยา่งเช่น 

5.1.2.1 การกดท่ีหนา้จอเพื่อใหเ้กิดเอฟเฟกต ์
5.1.2.2 การกระพริบตาเพื่อไปยงัเอฟเฟกตต์่อไป 
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5.2 สรุปผลการปฏิบัติงานสหกจิศึกษา 

 5.2.1     ข้อดีของการปฏิบัติงานสหกจิศึกษา 
 ไดค้วามรู้จากการท างานในสถานท่ีท างานจริง ทั้งในดา้นการส่ือสาร และความรู้ทางดา้น
การออกแบบส่ือเสมือนจริง เพิ่มทกัษะและประสบการณ์ในการท างานขององคก์รท่ีตอ้งเรียนรู้ดว้ย
ตนเอง มีความอดทนต่อการท างาน รู้จกัแกไ้ขปัญหาดว้ยตนเอง และสามารถท างานร่วมกนัเป็นทีม
กบัผูอ่ื้นในท่ีท างานได ้ 

5.2.2    ปัญหาท่ีพบของการปฏิบัติงานสหกจิศึกษา 

เน่ืองจากบริษัทมีพนักงานจ ากัดแต่ปริมาณงานค่อนข้างมาก อาจจะมีเวลาในการให้
ค  าแนะน าจ ากดั ผูจ้ดัท าจึงตอ้งท าการศึกษาการท างานดว้ยตนเอง ซ่ึงท าใหผู้จ้ดัท ามีความพยายามใน
การเรียนรู้เพิ่มขึ้น 

 5.2.3     ข้อเสนอแนะ 

 ส าหรับนักศึกษารุ่นต่อไปท่ีจะไปปฏิบติังานสหกิจศึกษาทางดา้นการออกแบบความเป็น
จริงเสริม (Augmented Reality) ควรมีการเตรียมตนเองให้มีความพร้อมทางด้านการใช้งาน
โปรแกรม 3D มีความคิดท่ีสร้างสรรค์ มีไหวพริบ ท าความเขา้ใจงานให้เร็ว และตอ้งตามยุคสมยั
ตลอดเวลา เพราะการออกแบบเปล่ียนแปลงไดทุ้กเม่ือ 
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