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市場趨勢 

根據 statista 統計數據按細分顯示了全球在 2020 年增強現實和虛擬現實（AR / VR）上

的支出預測，2020 年消費者支出預計將達到 70 億美元左右，全球 AR / VR 總支出預計將達

到 188 億美元。消費者虛擬現實市場分為硬件和軟件兩個部分，預計到 2022 年全球將達到

163 億美元。硬件市場預計將佔更大的份額，到 2022 年收入將達到 100 億美元。 

  擴增實境（AR）應用是一種與 VR 緊密相關的技術，它使用設備來更改用戶的視覺環境。

AR 與 VR 不同的地方是用戶不需沉浸在 VR 之類的模擬環境中，而是將計算機生成的元素疊

加在用戶的真實環境之上，從而支持平視顯示器和第一人稱 GPS 導航等應用，預測分析數

據指出到 2025 年，針對 AR 市場就可以達到數千億美元的收入。 

 

數位教材特色可有數位教育則是一個以「教」或「學」為理念核心，教學方法以提昇學

習成效的一個學術與實務並重的專業領域。為增進學習成效，提升資訊媒體素養，將資訊融

入創意教學，同時能分享教學經驗與資源者提升工作成效，讓教師教的精彩、學習有效，數

位科技領域所致力努力的重心。 

 透過課程培訓與規劃，帶領老師、學生、企業及機關進行腦力激盪與實踐創意之機會，

數位科技與媒材、領域知識內涵，以及教學策略和方法等，結合新興科技素養的 AR/VR 進

行妥善適切的整合應用，提升數位學習教學多樣性，讓學習活動兼具廣度及深度，並逐步充

實數位化教學資源及內容遠距學習。 
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【米菲多媒體簡介】 

 

米菲成立於2014年，以技術為核心，擁有多項發明專利及新型專利技術項目，包含：

圖形視覺技術、AI識別技術、空間定位及雲轉本地端之AVR等技術內容，提供MAKAR SDK

專業技術支援，於 2018年上線全台唯一的AR/VR/MR開發引擎「MAKAR Editor」。因應

5G世代的來臨，我們引領著數位轉型的潮流，融入多元化的軟硬整合，提供全新且完善的

AR/VR/MR的解決方案，支援各式AR眼鏡、VR頭盔、手機、平板及智慧型機器人等裝置。

並因應全球化的數位轉型衝擊，為減少APP下載的門檻，以2021年最新趨勢提出「Web XR

技術服務」加速全網行銷，從FB、LINE、IG等多元社群到自有官方網站，皆可置入Web 

AR/VR技術，目前已於中國、菲律賓、加拿大、韓國、日本等落地與展銷。 

 

【產品簡介】 

 

AR/VR/MR近年來在各類應用數位學習上，都越來越被重視，其中使用教材內容包含：

醫療、教育、行車安全、政府文宣、環境教育、建設導覽..等多元數位教材延伸，MAKAR提

供專業的數位教材課程，提供老師、學生、企業及機關單位，可有效學習並創作數位學習內

容。 

「MAKAR XR編輯平台」可創建多樣化XR數位內容，包含：AR圖像辨識模組、AR空間定位

模組（MR混合實境）、VR虛擬實境模組、數位行動學習教材製作系統及學習歷程與分析等，

並支援多樣行動載具（AR眼鏡、VR頭盔、平板電腦、手機、網頁瀏覽等）。 

 

【產品獨特性】 

1. 快速開發《開發迅速，十分鐘快速體驗》 

簡易的編輯與操作方式，讓創作者不需學習程式編譯，登入後即可十分鐘內就快速製作

出 AR/VR/MR 內容，編輯內容按下發布即時上傳，行動載具可即時更新體驗，讓您發

揮創意不受限。  

2. 好上手《學習曲線短，適用任何年齡層》 

不管是學生、社會人士都可以快速學習製作與開發，多元化的教學影片與資源，讓學習

無煩惱、更能和創客們一同激發創意。  

3. 通用於各個產業《任何產業都可以快速跟擴增實境做連接》 

快速與產業進行鏈接，並利用 AR/VR 進行各種廣告行銷活動，趣味又直覺的互動內容，
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讓使用者的產業比別人更容易被看見。 

4. 全新 WebXR 服務《不需下載 APP，立即體驗 AR/VR 內容》 

於 MAKAR 完成 XR 編輯內容，並開啟 Web 功能支援，立即獲得 WebAR/VR 體驗連

結，使用者不需下載 APP，僅需啟動或 QR code 即可進入 XR 數位體驗。本功能可整

合既有網站、社群工具，降低跳出率，提升專案參與度。體驗流程便利、直覺化。 

5. 設備資源完善《提供快速便捷的 360 與 3D 掃描服務》 

快速進行代拍與後製編輯，讓各個產業能夠快速導入 AR/VR 場景應用。廣告行銷業、

零售商、學校為 MAKAR 最主要的應用市場，藉由本 MAKAR 的編輯器可有效進入

AR/VR/MR 應用，提升數位轉型競爭力。 

6. ARVR 硬體整合《可結合 AR/VR 眼鏡開發》。 

支援市面上 AR 眼鏡及 VR 頭盔，並整合多元化硬體技術經驗，開發者不再需要程式編

譯才能開發進階硬體的內容，透過 MAKAR AR/VR/MR 編輯工具，可隨時開發、隨時

更新，使數位內容創作更容易，有效解決過往採購硬體無內容開發之困境。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 



 
 

4 

 

一、系統說明 

  MAKAR  XR 編輯平台，使用者可透過 MAKAR 編輯器及 MAKAR APP 進行 XR 數位內

容創作。MAKAR APP 提供多樣化行動載具支援，其中包含：手機、平板、AR 眼鏡、VR 頭

盔及 WebAR/VR 體驗。 

1. MAKAR 編輯工具 

(1). 使 用 者 可 於 MAKAR 官 方 網 站 下 載 MAKAR 編 輯 器 安 裝 檔 ， 同 時 支 援

Windows(32bit,64bit)及 macOS 雙平台系統，應用程式需安裝於電腦裝置。 

(2). 系統需求建議 

最低需求 

CPU: Intel® Core™ i3 or AMD Phenom™ X3 8650 

GPU: Intel® HD Graphics 4400 or better 

Internet: 1.5M / ADSL 

建議需求 

CPU: Intel® Core™ i7 or AMD Phenom™ II X3 or better 

GPU: NVIDIA® GeForce® GTX 750 or better 

Internet: 20M / ADSL 

 

2. MAKAR APP 瀏覽器 

(1). 支援 Apple Store (iOS)及 GooglePlay(Android)雙平台。 

GooglePlay(Android) 

Operating system: Android Lollipop (5.0) or above 

System storage: 36MB 

Internet: 4G or wifi 

Apple Store (iOS) 

Operating system: iOS 8.0 or above 

System storage: 140.7MB 

Internet: 4G or wifi 
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(2). 行動載具支援表 

型號 類型 外接 載具支援 

HTC Focus /  Focus Plus 一體機-VR - VR 

Oculus Quest 2 一體機-VR - VR 

XRSPACE 一體機-VR - VR 

Cardboard 手機 VR 手機 VR 

EPSON AR Glass AR 眼鏡 
有控制器或攝影

機 
AR/VR 

手機/平板 支援空間辨識 - AR/VR/MR 

手機/平板 陀螺儀 - AR/VR 
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二、軟體註冊與安裝 

（一） 軟體安裝 

1. 進入 MAKAR 官網，點選「下載」 

 

2. 依照電腦系統，選擇相對應的安裝檔。總共有三個版本：Windows 32 位元、 

Windows 64 位元及 iOS。本次以 Windows 64 位元做示範 

 

3. 下載完成後點選安裝檔 

 

4.  點擊安裝檔後出現 MAKAR 安裝畫面 
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5. 出現安裝畫面，點選"..."選擇安裝目的地，並勾選“我同意合約條款”後，點選

「下一步」 

 
6. 勾選欲設立的捷徑後，點選「安裝」 
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7.  等待 MAKAR 安裝 

 

8. 安裝完成後，將自動開啟 MAKAR 編輯器。 
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9. 若編輯器未自動開啟，可至桌面點選 MAKAR 來開啟程式。 

 
10. 請確認是否為最新版本，沒問題可點選「繼續」 

 
11.  進入登入畫面，輸入 ID 及密碼或者使用第三方登入，即可開始製作 AR/VR 作品 
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（二） 帳號註冊 

  MAKAR 註冊方法共有三種，其中包含：官方網站註冊、第三方登入註冊、OpenID 註

冊(需額外串接相關 API 資訊)。使用者也可於編輯器登陸頁面選擇註冊方式完成註冊。 

 

【官方網站註冊方法】 

1. 開啟 MAKAR 官網，點選「免費註冊」。 

 

 

 

2. 進入會員註冊畫面，填寫帳號機基本資料。 

(1). 信箱請填寫可以收到認證信件之信箱，完成註冊

後需登錄該信箱，點擊認證連結完成啟動帳號。 

(2). MAKAR ID 為「登錄帳號名稱」 ，建立 MAKAR 

ID(帳號)後，MAKAR ID 僅能進行一次性地修

改。 

(3). 完成帳號基本資料填寫後，請閱讀服務條款。 

(4). 完成閱讀後，請勾選「我已閱讀並同意服務條款

之相關規定」，並按下送出。 
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3. 勾選“我不是機器人”後，點擊「繼續」。 

 

4. 將會發送驗證信件至所填寫的信箱  

 

5. 註冊完畢，將會顯示“帳號建立完成”畫面，即可開始登入查看您的資料或開啟

MAKAR 編輯器製作屬於您的 ARVR 作品！ 
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【編輯器註冊方法】 

MAKAR 編輯器提供「三種」第三方登入的方式，可選擇 Google 帳號、Apple 帳號或是

OpenID 帳號等，選擇後輸入帳號密碼即可完成註冊並登入；或可透過官方網站註冊帳號，

亦可點選下方「立即註冊」前往官方網站。 

 

 

方法一：使用 GOOGLE 第三方登入 

(1). 開啟 MAKAR 編輯器，點選「GOOGLE 圖示」 
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(2). 將會自動跳轉至網頁登入，輸入帳號及密碼後，點選「繼續」 

 
(3). 登入成功，將會出現此訊息(如圖)，即可關閉網頁。 

 
(4). MAKAR 將自動完成登錄，名稱會以 GOOGLE 帳號所設定的名稱一致，右上可查看

MAKAR ID。 
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方法二：使用 Apple 帳號第三方登入 

1. 開啟 MAKAR 編輯器，點選「Apple 圖示」。 

 
2. 將會自動跳轉至網頁登入，輸入帳號及密碼後，點選「→」 

 
3. 使用 Apple 登入需啟用雙重認證，根據教學設定完後，點選「好」。 

(若此前已啟用過，此頁面將不會出現) 

4. 順利登入及設定雙重認證後，需要雙重認證之認證碼，請至您的 Apple 電腦或手機確認雙

重認證碼 
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5. 輸入認證碼後，將會跳轉至此畫面，點選「信任」 

 
6. 將會告知使用 Apple 登入的狀況，若沒問題，點選「繼續」。 

 
7. 確認 Apple ID 是否正確，可修改姓名及設定是否要分享信箱，設定完畢，點選「繼續」。 

 

 

 

 

 

 



 
 

16 

 

8. Apple 登入成功，將會出現此訊息，即可關閉網頁 

 
9. 開啟 MAKAR，已自動登入，名稱會以您所設定的名稱一致，右上可查看 MAKAR ID 

說明：第三方登入之 MAKAR ID 為"預設編碼"，可至帳號管理進行 MAKAR ID 修

改。 
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 方法三：使用 OpeonID 帳號進行第三方登入 

1. 開啟 MAKAR 編輯器，點選「1Campus 圖示」 

 
2. 將開啟網頁自動跳轉至“1Campus 登入畫面”，輸入帳號及密碼後，點選「登入」 

 
3. 1Campus 登入成功，將會出現此訊息，即可關閉網頁 
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4. 開啟 MAKAR，已自動登入，名稱會以您所設定的名稱一致，右上可查看 MAKAR ID 

說明：第三方登入之 MAKAR ID 為"預設編碼"，可至帳號管理進行 MAKAR ID 修

改。 
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（三） 重新設定 MAKAR ID 

MAKAR 提供帳號(ID)修改乙方法，使用者可透過編輯器或官方網站進行 MAKAR ID 進

行修正，於修正乙次後則為確認之 MAKAR ID。 

1. 編輯器設定 

選擇由上方＞帳戶設定，於帳號欄位中進行編輯，。 

 
2. 網頁設定 

登陸官方網站，登入後＞選擇帳號資料，於登入帳號名稱欄位中進行編輯，。 
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三、基礎介面 

（一） 登陸頁面 

1. 歡迎頁面，開啟 MAKAR 後，中央顯現的公告欄區可確認當前最新版本及電腦所安裝的版

本，向下拉動可查看歷代版本的更新內容。 

 

 

2. 進入登陸頁面後，包含第三方登陸及官方註冊帳號登陸方法，點擊相應圖是，即可跳轉至

該登入程序頁面。 
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3. 帳號一欄可選擇填入 MAKAR ID 亦或是申請時所用的 Email，密碼一欄則填入申請時所設

置之密碼。 

 
4. 勾選"記住密碼"可略過每次開啟 MAKAR 時重新輸入密碼之流程(為保護帳戶安全，請勿於

使用他人或公共場所的電腦時勾選此選項) 

 
5. 密碼遺失時點擊"忘記密碼?"，將自動跳轉至官網重設密碼流程。 
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6. 點擊"輸入序號"將進入序號綁定介面。 

 
7. 若首次使用 MAKAR，亦可點擊"立即註冊"跳轉至官網帳號進行註冊。 

 

 

（二） 綁定與解除序號 

(1). 開啟 MAKAR，確認是否為最新版本後，點擊"繼續"。 
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(2). 點擊"輸入序號"。 

 
(3). 於欄位中輸入序號，輸入完畢點擊"綁定" 

 
(4). 當序號欄位鎖定時代表已綁定成功，點選"回上頁"即可開始使用 
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(5). 進入此介面後，點擊"解除綁定" 

 
(6). 跳出"解除綁定"視窗，輸入解除綁定序號，完畢後點擊"確認" 

 
(7). 解除綁定完成後，將跳回輸入序號畫面，序號欄內為空白代表已成功解除綁定 
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（三） 功能列表－MAKAR 

1. MAKAR 選單共分為關於、偏好設定及結束 MAKAR，點擊左上角的「MAKAR」選單。 

 

 

2. 點擊"關於"可以在畫面中央查看當前所安裝的 MAKAR 版本號。 

 

 

3. 偏好設定中包含一般、使用者、圖像及快捷鍵。 
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(1). 一般：可設定介面語言，包含：繁體中文、英文、簡體中文、日文以及韓文。 

 

(2). 使用者 

(2-1). 物件生成位置可設定物件預設生成時的位置，設定項目分別為自由及原點。 

⚫ 自由：可根據使用者拖拉位置進行物件的於Ｘ軸及Ｙ軸擺放，Z 軸則為 0。 

⚫ 原點：使用拖拉物件至畫面中間，將無條件建立於世界原點 X:0,Y:0,Z:0。 

 
(2-2). 物件控制器分別為基本、進階兩種選項，請依據使用需求進行調整。 

⚫ 基本：於三維空間編輯專案時，可以針對單軸進行調整。 

⚫ 進階：於三維空間編輯專案時，可以針對三軸進行調整。 
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(2-3). VR 專案預覽視角可更換 VR 編輯專案時的視角方式 

⚫ 第一人稱：將以第一人稱視角為進行 VR 專案編輯，編輯的畫面等於 APP

瀏覽時的結果。 

⚫ 第三人稱：將以第三人稱視角為進行 VR 專案編輯，編輯的畫面為工作區

域，已右下角縮小畫面為 APP 瀏覽時的結果。 

 
(2-4). 請允許傳送錯誤報告給開發團隊，協助我們改善並優化 MAKAR。 
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(3). 圖像 

(3-1). 畫質選單可針對需求調整為高畫質、中畫質或低畫質 

 
(3-2). 高畫質下，可以透過不同的燈光看到陰影的變化並最大化細節 

 
(3-3). 低畫質下，將節省效能耗量並省略光影與細節 
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(3-4). 解析度"選單中可針對需求調整所需要的解析度格式 

 
(3-5). 視窗"可調整應用程式介面為全螢幕模式或視窗化模式 

 
(3-6). 視窗：與一般視窗相同，可隨時縮小、放大，或關閉以登出 
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(3-7). 全螢幕：將 MAKAR 的畫面放大至滿版，無法使用一般視窗功能。 

說明：可透過左上角"MAKAR"中的"結束 MAKAR"來關閉程式，亦可按下

Windows 鍵開啟下方工作列並右鍵點擊"關閉視窗" 

 
(4). 快捷鍵 

(4-1). 查詢快捷鍵列表 

⚫ 按鍵一提供 Windows 系統使用者之快捷鍵 

⚫ 按鍵二提供 macOS 系統使用者之快捷鍵 
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(4-2). 可根據習慣進行快捷鍵之調整，完成後按下"確定"，將套用新的偏好設定。 

 

 

(5). 若欲離開 MAKAR，選擇"結束 MAKAR"即可關閉應用程式  
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（四） 功能列表－視窗 

點擊左上角的"視窗"以展開選單中的項目內容 

 
1. 素材庫 

MAKAR 支援多元化素材，因應市場上多媒體之訴求進行素材支援，詳見下表： 

項目 說明 支援素材副檔名 

影片支援 可上傳規格內的影片格式(單一檔案 20mb 以下) 

.mp4 / youtube 

link(需無版權聲明狀

態) 

聲音支援 可上傳規格內的聲音格式(單一檔案 5mb 以下) .mp3 / .wav / .ogg 

2D 圖像支援 可上傳規格內的圖像格式(單一檔案 5mb 以下) .jpg / .png /.gif 

三維檔案支援 支援 3D 模型檔案上傳與編輯(單一檔案 10mb 以下) .fbx 

1-1. 選擇「我的素材庫」將開啟素材庫的預設內容，這些素材皆屬於 MAKAR 內建之素材，可選擇

新增素材，可新增所需之圖片、影片、3D 模型、音樂及環景素材。 
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1-2. 建議根據歸納整理需求進行新增資料夾，使用滑鼠左箭於新資料夾的檔名處兩下，即可針對資

料夾進行重新命名。 

 

 

 

1-3. 當所需素材不足時，可開啟「線上素材庫」，根據需求選擇適合的線上素材進行下載與使用。  

 

 

1-4. 可透過下方選擇「下一頁」查找想要的素材，或點擊左上分類，按下下載，將匯入至「我的素

材庫」並可立即使用。若欲檢視更多其他素材，可選擇切換至其他線上素材庫進行下載。 
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1-5. 進入 Sketchfab 素材庫需使用帳號登入。選擇"立刻註冊"後，將跳轉至 Sketchfab 官網進行註

冊流程，完成註冊後回到 MAKAR，輸入註冊之帳號以完成登錄(需確認同意用戶協議)。 

 

 

1-6. 點擊素材項目上的"     "可放大檢視素材內容，符合預期即可點擊"下載"；亦可不放大素材，直

接選擇下載。 

 
1-7. 下載完成的素材，可於素材庫看見；若希望刪除多餘的素材可透過點擊右下角的垃圾桶，確認

即可刪除。 
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1-8. 可依據個人檢視需求切換成圖示選單(預設)或是條列式選單的顯示方式，或透過分類的方式選

擇所需要預覽的素材，或透過搜尋的方式尋找所需要的素材名稱。 

  
2. 辨識圖 

(1). 開啟辨識圖的管理介面，此介面可新增或刪除已上傳的辨識圖。 

 

 

(2). 辨識圖分為使用中及未使用 

⚫ 使用中：為鎖定狀態，若需刪除或更換，需針對已成立之專案進行編輯。 

⚫ 未使用：則為亮起狀態，可進行刪除或為更換之辨識。 
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3. 幫助 

(1). 點擊左上角的「幫助」以展開選單 

 

(2). 常見問題 

此處可檢閱在使用上經常碰到的問題，並可選擇對應的解決方案將自動導向至該項目的

調整選項。 

 

 

(3). 聯絡我們 

若是碰上任何無法解決的問題或疑問，點擊將自動導向至官網的表單填寫區，填寫完成相應的

欄位後點擊"送出"即可，我們將盡快提供協助 
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4. 帳戶設定 

(1). 點擊右上角的"MAKAR ID"以展開選單中的項目內容後，再點選"帳戶設定" 

 

 

(2). 個人資訊 

可於此檢視並修改帳號個人資訊，亦可依照使用需求點選"升級方案"付費升級帳號來新增專案

數量，使用更多的雲端容量和增長使用期限 

 

 

(3). 空間用量 

最大空間會因使用之空間方案的不同而有所差異，詳請查閱官網編輯器方案 

 

https://www.makerar.com/price
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(4). 行動條碼 

此 QR Code 同使用者帳戶之名片，下載並分享可使掃描者直接觀賞該帳戶所發布的所有專案。

展開倍數選單可自行指定條碼矩陣之大小 

 
(5). 數據分析 

點擊將自動導向至官網的數據分析資料庫，可查閱此帳戶之流量、專案分析等數據 

 
(6). 更換頭像 

點擊帳號頭像可上傳自訂義的頭像圖片（128 x 128） 
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四、互動功能 

 MAKAR 提供全方位數位教材製作與編輯，不需要繁瑣的程式編輯流程，並可匯入現有的多

媒體素材，讓創建 XR 內容就像編輯 PPT 一樣地簡單。全方位的互動功能，提供創作者不需學習程

式編譯即可創作實境內容，功能包含：動畫切割、觸發事件、切換動畫、顯示聲音、影像及問答系統，可記錄

學習歷程紀錄，並有效分析數據內容，提供最完整的 XR 數據收集。 

 

（一） AR 互動功能: 

MAKAR 編輯器提供快速創建 AR 互動的功能，選擇場景中的物件後，於右側的基本屬性視窗點

擊新增功能按鍵，互動功能包含：開啟網頁、撥打電話、傳送郵件、播放音樂、切換動畫、顯

示圖片、顯示模型、顯示影片、顯示文字、去背(2D 物件)及關閉時重設等功能。 

  
1. 開啟網頁 

點擊物件啟動裝置上的網頁預覽器連接到預設的網頁，輸入所需前往之網頁網址即可。 

 

2. 撥打電話 

點擊物件啟動裝置上的撥打電話功能。輸入預計撥出的電話號碼。 
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3. 傳送郵件 

點擊物件啟動發電子郵件功能。您也可預先設定收件者，主題和内文。郵件會從專案用戶裝置

綁定的郵件帳號發出。 

 

4. 播放音樂 

點擊物件播放音樂檔案(支援 mp3,wav,ogg），可根據需求設立及執行或延遲執行。 

⚫ 立即執行：於 APP 點擊觸發後立即秒再播放。 

⚫ 延遲執行：於 APP 點擊觸發後約 1 秒再播放。 
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5. 切換動畫 

需先完成模型動畫切割，可選擇任何物件為按鈕做為觸發事件的按鈕，進行切換動畫之功能，

設定完成後選擇預計切換的模型及動畫名稱，。 

⚫ 欄位分別為：模型物件名稱、動作名稱及播放方式。 

◼ 模型名稱：根據場景內已建置包含動畫之模型進行顯示。 

◼ 動畫名稱：根據已選擇之模型，顯示切割後的動畫名稱。 

◼ 重複播放：於 APP 點擊觸發後立即播放動畫，將持續進行 Loop。 

◼ 單次播放： 於 APP 點擊觸發後立即播放動畫，將僅播放一次後停住。 

◼ 結束後還原：於 APP 點擊觸發後立即播放動畫，將僅播放一次回到原始動作。 
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6. 顯示圖片 

點擊物件顯示圖片（支援 jpg,png,gif），顯示方式包含：立即執行與延遲執行。 

⚫ 立即執行：於 APP 點擊觸發後立即顯示圖片。 

⚫ 延遲執行：於 APP 點擊觸發後延遲約 1 秒顯示圖片。 

⚫ 開關：：於 APP 單擊即為關或開，亦可同時設定多張圖片同時出現。 

⚫ 群組：可將不想同時出現之圖片，設定為同一群組，則為開啟圖 1 關閉圖 2。 

 
7. 顯示模型 

點擊物件顯示 3D 模型（FBX），顯示方式包含：立即執行與延遲執行。 

⚫ 立即執行：於 APP 點擊觸發後立即顯示模型。 

⚫ 延遲執行：於 APP 點擊觸發後延遲約 1 秒顯示模型。 

⚫ 開關：：於 APP 單擊即為關或開，亦可同時設定多張模型同時出現。 

⚫ 群組：可將不想同時出現之模型，設定為同一群組，則為開啟模型 1 關閉模型 2。 
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8. 顯示影片 

點擊物件顯示影片（支援 mp4,youtube），顯示方式包含：立即執行與延遲執行。 

⚫ 立即執行：於 APP 點擊觸發後立即顯示影片。 

⚫ 延遲執行：於 APP 點擊觸發後延遲約 1 秒顯示影片。 

⚫ 開關：於 APP 單擊即為關或開，亦可同時設定多個影片同時出現。 

⚫ 群組：可將不想同時出現之影片，設定為同一群組，則為開啟影片 1 關閉模影片 2。 

 
9. 顯示文字 

點擊顯示文字功能，可於右側文字設定中文字、色彩、邊框及圓角等，於 APP 單及觸發按鈕後

即可顯示文字。 

⚫ 開關：於 APP 單擊即為關或開，亦可同時設定多組文字同時出現。 

⚫ 群組：可將不想同時出現之文字，設定為同一群組，則為開啟文字 1 關閉文字 2。 
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10. 關閉時重設 

在 MAKAR 的觸發功能公，可設置六層級之互動內容，新增「關閉時復原」功能，可將當前觸

發事件全部關閉，回歸至初始化狀態，再次觸發時將可重新體驗互動內容。 

 
11. 去背(僅限 2D 素材) 

圖片素材(jpg,png,gif)及影片素材（mp4,youtubelink,）皆可欣曾「去背」功能，選擇去背之

素材後，透過吸管工具或選擇特定顏色，即可進行去背。  

(1). 匯入 2D 素材，新增功能＞去背。 

 
(2). 選擇去背功能視窗，設定篩選色。 

⚫ 點擊篩選色，透過滴管吸取去背色彩。 
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⚫ 點擊篩選色色塊，選擇希望去背的色彩。 

 

 

⚫ 根據需求，進行斜率及臨界值之數值調整，使去背效果更為完善，下圖為前面步驟去背完

成之成果展示。 
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（二） VR 互動功能 

MAKAR 編輯器提供快速創建 VR 互動的功能，選擇場景中的物件後，於右側的基本屬性視

窗點擊新增功能按鍵，互動功能包含：開啟網頁、播放音樂、切換動畫、場景跳轉、顯示圖

片、顯示模型、顯示影片、顯示文字及關閉時重設等功能。其中與 AR 差異在 VR 新增了「場

景跳轉功能」，並關閉「撥打電話及傳送郵件功能」。 

因應 VR 以多個環景圖所建立之 VR 360 場景，因此需針對不同場景進行「場景跳轉」，因

此新增了「場景跳轉功能」使編輯 VR 始可擁有多個場景內容進行虛擬實境之導覽與互動規

劃，下方將針對「場景跳轉功能」進行說明。 

 

1. 場景跳轉 

設定場景跳轉後，分別需要設定預計跳轉之場景及執行方式，VR 與 AR(MR)最大的差異

在於，需透過「注視點」觸發事件，因此於 APP 啟動 VR 專案時需透過注視點觀看按鈕，

進而觸發所有互動功能事件。 

⚫ 立即執行：於 APP 觀看「注視點」立即觸發場景跳轉事件(由場景 1 跳轉至場景 2)。 

⚫ 延遲執行：於 APP 觀看「注視點」延遲 1 秒觸發場景跳轉事件(由場景 1 跳轉至場

景 2)，延遲執行在 VR 世界中，可以用於選擇性之物件進行設定。 

⚫ 使用此功能時，VR 專案中至少需建立兩個以上的 VR 場景。  
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（三） 場景物件屬性控制 

1. 場景物件及物件基本屬性 

在 MAKAR 編輯器中，畫面左側為場景物件、畫面右側為物件屬性，選擇場景物件中的任一物

件時，將會出現「場景物件設定」進行數值設定。 

 
2. 場景物件之一般物件 

(1). 場景物件為場景中一般物件，任一專案啟動時將會預設出現在畫面中，以原始型態進行播

放或呈現。 

(2). GIF、影片將自動播放。 

(3). 模型若本身包含動畫，將自動播放。 

(4). 其他無動畫之物件，將顯示於畫面上。 

3. 群組結構 

場景物件可建立為群組結構，將場景物件清單進行物件選擇，以 Capsule 為主物件，選擇其他

物件並拖拉至 Capsule 上方即可將物件置放於該物件底下，使 Capsule 成為群組並可在縮圖前

看見 代表物件成功將物件拖拉進入 Capsule 成為群組，取消方式則將物件按住拖拉置空白區

即可。 
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4. 場景物件之觸發物件（包含觸發事件群組結構） 

在場景物件中分為一般物件及觸發物件，選擇場景物件中任一物件並設定「新增功能」項目，

即可成為觸發物件，其中場景物件群組單純針對物件進行群組結構控制；觸發物件群組則可控

制觸發物件相互之開啟或關閉群組功能。 

(1). 觸發群組結構 

觸發群組結構僅可發生在「新增功能」所產生的場景物件上，這邊可稱為「觸發事件」，

在每一個觸發事件身上都可以設定觸發群組，在觸發群組的結構下可設定同一群組之物件

僅可顯示其中一個，另一個將被關閉。舉例來說，建立一個一般場景物件後，可針對該場

景物件進行新增功能之觸發事件建立，每個觸發事件將都可設定「群組」，共可設定七個

觸發群組。 

 

 

⚫ 將觸發事件 A、B、C 接設定於群組 1 時，於 MAKAR App 觸發 A 時，將關閉Ｂ與Ｃ。 

 
⚫ 將觸發事件 A、B、C 接設定於群組 1 時，於 MAKAR App 觸發Ｂ時，將關閉Ａ與Ｃ。 
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⚫ 將觸發事件 A、B、C 接設定於群組 1 時，於 MAKAR App 觸發Ｃ時，將關閉Ａ與Ｂ。 

 
 

5. 手勢操作 

場景物件（觸發物件）建立時，可針對使用者當前預設情境設定是否可讓 MAKAR App 操控該

虛擬物件之移動、旋轉及縮放。 

⚫ 啟用：於 MAKAR App 針對所選之物件進行移動、旋轉及縮放。 

⚫ 關閉啟用：於 MAKAR App 針對所選之物件時，無法進行移動、旋轉及縮放。 
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五、介面操作說明 

（一） 專案操作模式 

MAKAR 中包含 AR/VR/MR 功能之編輯與創建，其中功能可支援編輯 2D 介面及 3D 介面之操作

方法，因不同的操作與編輯方式，在素材的選擇上將略有差異性。 

⚫ 在 2D 介面操作中，無法使用 3D 模型及影片等素材。 

⚫ 2D 及 3D 模式雖為分開的編輯畫面，若在同一個專案中同時建立 2D 及 3D 物件，

並進行專案發佈，於 APP 上觀看時，將會同時出現 2D 及 3D 場景物件同時並存。 

（二） 3D 介面操作 

1. 在 3D 操作介面中，可使用所有多媒體素材元素，其中包含：聲音、影片、圖片、模型及文字

工具等。 

 

2. 可針對編輯需求，選擇所需編輯之物件，可選擇 切換移動、旋轉或縮放工具。 
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3. 切換工具之樣式如下，分別為移動、旋轉及縮放功能，其中已預設來說，紅色為 X 軸、綠色為

Y 軸、藍色為 Z 軸，而軸向將根據編輯的狀況而有所變化。 

⚫ 快捷鍵 Z：可透過 Z 切換方向為世界中心或物件中心進行調整。 

⚫ 移動：可根據物件移動之需求，選擇對應的方向箭頭進行調整。 

⚫ 旋轉：可根據物件旋轉之需求，選擇對應的顏色進行物件旋轉調整。 

⚫ 縮放：可根據物件縮放之需求，選擇對應的顏色進行物件旋轉調整，在進行縮放功能時，

建議選擇物件中央「白色方塊」進行等比例之縮放，若以單軸顏色調整，物件將為成為菲

等比例之縮放方式。 

 

▲移動          ▲旋轉         ▲縮放 

 

▲移動示意：左圖為調整前，右圖透過移動工具往右移動 

 

▲旋轉示意 

 

▲縮放示意 
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4. 可透過滑鼠的左中右鍵分別設定與控制畫面呈現方式。 

⚫ 左鍵：為選擇物件，例如：拖拉物件、操控旋轉移動或點擊畫面上之選單或按鈕。 

⚫ 中鍵按壓：為平移畫面視角。 

⚫ 中鍵滾動：為放大或縮小畫面視角。 

⚫ 右鍵：為旋轉畫面視角。 

⚫ 當迷路時，可選擇右上角 回到初始畫面。 

 

      ▲旋轉視角       ▲放大視角      ▲ 回到初始畫面 

（三） 3D VR 視角切換 

選擇上方工具列「MAKAR > 偏好設定」 中進行設置， 切換使用者 > 針對 VR 專案預覽視角進

行切換。 

⚫ 第一人稱視角(畫面中無 VR Camera) 
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⚫ 第三人稱視角(畫面中有 VR Camera 可進行調整) 

 
 

（四） 2D 介面操作 

1. 在預設 3D 編輯模式中，可透過選擇工具進行物件的三軸(Ｘ,Y,Z)進行移動、旋轉及縮放功能，

左上角可以看到，切換至 2D 模式轉換按鍵，點擊此按鍵進行模式轉換 2D 介面。 

 
2. 切換完成後，可看見直式的網格（此為透明示意）。 
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3. 在 2D 模式下，物件只能在 2 軸間進行調整(x 軸為寬，y 軸為高) 

 

 

4. 在 2D 的編輯模式下，使用滑鼠右鍵按住物件即可進行移動，物件週圍將出現任意變形框。 

⚫ 滑鼠移至框中任一個白點上，可出現縮放工具。 

⚫ 滑鼠移至框外邊緣處，可出現選轉工具。 

     
  ▲任意變形框        ▲旋轉工具        ▲縮放工具 

 

5. 在 2D 模式中切換至「模組功能」分頁，可將模組拖拉式編輯畫面，模組功能包含：刮刮卡(2D)、

集點卡(2D)及問答模組(2D,3D)。 
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六、基礎專案建立 

（一） AR 圖形辨識專案-AR 恐龍餅乾 

 
1. 在主畫面中點擊左上角的「建立新專案」 

 
2. 設定「專案名稱」並上傳「辨識圖」，按下「確認」  
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3. 新增線上素材  

 
4. 搜尋「劍龍」，選擇下載。左側素材庫可以看到劍龍模型的縮圖  

 

 

5. 按住縮圖，將劍龍模型拖拉至畫面正中間，放開即可 

6. 設定材質屬性為「無光-標準」  
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7. 新增素材「音樂」，放入 DinosaurMusic.mp3 （亦可使用自有音樂） 

 
8. 選擇劍龍模型，新增功能 ＞ 播放音樂  

 
9. 選擇剛剛上傳的 DinosaurMusic .mp3 檔案，按下確認  
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10. 可以在場景物件看到已經有音樂就代表設定成功，按一下右上角，發布專案  
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11. 如何體驗？拿起手機，輸入 ID 就並掃描辨識圖進行體驗囉! 

⚫ 安裝 MAKAR APP 

⚫ 點擊連結啟動 / 或是掃描 QRcode 進入專案並掃描辨識圖 
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（二） AR 圖形辨識專案-AR 影片 

1. 在主畫面中點擊左上角的「建立新專案」 

 

 

2. 選擇 AR 標籤，切換至「圖像辨識」，設定專案名稱或封面，點擊選擇 無模板。 

 
 

3. 選擇預設圖片或自訂欲使用的圖片作為專案封面 
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4. 點選「上傳檔案」上傳專案中會用到之辨識圖。點擊「確認」完成專案建立 

說明：每張辨識圖均有辨識度之分，星等越高辨識度則越佳，星等低者雖也能完成辨識，但並不

代表星等高的辨識圖就較為合適，還是需根據圖像實際狀況。 

 
5. 點選新增素材>影片>Youtube 

 
6. 將欲放入的影片網址複製並貼入欄中，欄位上方可編輯影片名稱，完成後按下確認 
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7. 按下並拖曳時，畫面上會出現代表中心點的箭頭，請將其拖曳至理想的位置上。 

 

 

 

8. 影片的預設方向為直立，可透過旋轉、縮放的方式來調整影片尺寸。 

 
9. 調整完成後，點擊右上角的「發布專案」，此時可依照個人需求設定為公開或私有。 

⚫ 設定為公開時，所有人都能在創作靈感牆上看到最新發布的專案。 

⚫ 設定為私有時，則僅限登入帳號，或是知道 ID 創作者才能看見。 
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10. 專案上傳成功，即可開啟 MAKAR APP 進行專案體驗 

 

 

11. 開啟 MAKAR APP，選擇專案按下「開始體驗」 

 

                  ▲辨識圖 

 

12. 啟動後，拿起手機掃描辨識圖，畫面將會播放 AR 影片。 

 

▲辨識圖           ▲MAKAR APP 掃描圖片 
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13. 切換搜尋頁面，輸入 ID 尋找作者，進入後即可找到專案。 

 

 

 

 

 

（三） VR 虛擬實境專案建立概念 

1. 在主畫面中點擊左上角的「建立新專案」 
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2. 切換至 VR 標籤，設定專案名稱或封面圖片，VR 專案預設為無模板選項並使用預設客廳圖。  

VR 需上傳全景素材，其素材包含全景圖像（JPG 格式的 360 圖像），

全景影片（MP4 格式的 360 影片），或 360 Youtube 影片（已上傳 

Youtube 的 360 影片連結網址）。 

 

 

3. 完成 VR 專案創建後，進入後將顯示預設客廳 VR360 素材。 
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4. 新增素材＞環景素材＞環景圖，可由電腦本機端上傳自有素材。 

 

 

5. 將左側上傳之素材，按住拖拉至畫面中間，即可完成 VR 場景建置。 

 

 

6. 建置完成後，可選擇上方「VR 場景」右側的「+」符號，進行 VR 場景新增。 
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7. 已建立的 VR 場景，將滑鼠移動至該場景上方，可看見垃圾桶及眼睛按鈕選項。 

⚫ 垃圾桶：點擊後，可刪除該場景。 

⚫ 眼睛：點擊後，可進入該場景。 

 
8. 點擊垃圾桶後，可刪除該場景且系統將會重複提醒是否確定刪除該場景。 

 
9. 刪除後，畫面減少了重新命名後的 003 場景。 
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（四） MR 專案建立概念 

1. 選擇 AR 標籤，並切換至「空間辨識」設定專案名稱或封面，點擊選擇 無模板。 

⚫ 預設為啟動 ARKit/Core 功能，本功能將預設虛擬物件可於空間平面進行定位。 

⚫ 關閉 ARKit/Core 功能，將轉為陀螺儀效果，無法將虛擬物件於空間平面進行定位。 

 

 

 

2. 建立預設 MR 專案，進入編輯畫面後於線上素材庫中下載任一模型。 
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3. 將素材拖拉進畫面後，可以在畫面上看見拖拉箭頭，按住後放開即可建立虛擬物件。 

 
4. 重複上述的動作，將其他素材放進來並透過移動、旋轉、縮放來調整物件大小，調整到適合的

大小就可以了。 

 
5. 將所有素材都更改成「無光標準」，材質會呈現無光模式，更像卡通的風格。 
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6. 框選所有物件後，按住 Ctrl 鍵點選樹木，反之再次點選擇為取消選取。將其他物件拖拉進樹

裡，其他物件就會成為他的子物件。 

 

7. 完成專案後，開啟 APP 進行專案體驗。 

 

 

⚫ 關於 MR 世界的說明 

⚫ 小網格中的 10cm 等於現實生活尺寸 10cm。 

⚫ 一個大網格等於 100cmX100cm。 
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（五） GPS 功能啟動 

1. 建立專案時，啟動 GPS 辨識，輸入地標資訊啟動專案定位功能，若使用者不在該地標資訊附近

實，則無法啟動專案。 

 

 

2. 開啟 Google Map 輸入所需地點獲得資訊，使用滑鼠「右鍵」彈跳地點資訊，並按下右鍵進行

複製。 

 

 

3. 建立一個.txt 文字檔或 Word 皆可，貼上數值(Ctrl+V)，分別選擇 25.055178060934093 及

121.5334084568162 進行複製(Ctrl+C)後於 MAKAR 貼上。 
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4. 完成發布後，於 APP 開啟專案開啟專案進行體驗 

⚫ 若不在該指定地點顯示「需在 GPS 的範圍內才能開啟」。 

⚫ 若在該指定地點顯示「開始體驗」 
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七、APP 使用方法 

MAKAR XR 編輯器提供創建和編輯 AR/VR/MR 的開發工具，MAKAR APP 則提供使用

者進行 XR 專案體驗。MAKAR APP 支援 iOS 及 Andriod 雙平台，同時支援多平台載

具，其中包含：手機、平板、VR 頭盔及 AR 眼鏡等。 

（一） 專案搜尋方法 

1. 打開行 MAKAR APP 點擊下方的搜尋，輸入專案名稱或 MAKAR ID。 

 

2.      點選搜尋成果，選擇想體驗的專案，接著點擊下方「開始體驗」。 
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（二） 專案收藏方法 

登陸 MAKAR APP 後，可針對喜歡的專案收藏或作者進行關注，隨時觀看近期的創建的作

品。    

 

 

（三） 圖像辨識專案使用方法 

1. 開啟 APP 並允許取用您的攝影機 

2. 點選搜尋，輸入 MAKAR ID：animalabc 

3. 點選欲體驗其專案的作者 
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4. 進入頁面後，點選欲體驗專案，本次以 Giraffe 為示範 

5. 點選開啟體驗圖像辨識專案啟動後，需要掃描辨識圖觸發 AR 擴增實境。  

 
6. 進入 AR 相機 

7. 待出現畫面後，掃描辨識圖啟動 AR 體驗 
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8. 跟著步驟一起掃描與體驗吧，這裡下載更多圖卡！ 

     
 

 

 

（四） 空間辨識專案使用方法 

空間辨識支援 Arkit&ARCore 功能，其功能可將虛擬物件透過掃描平面空間後進行定位，使用

者可於建立於空間之虛擬物件進行互動，其支援請查看系統平台資訊；若該手機無支援空間訂

位功能，則會自動轉換為陀螺儀功能。 

⚫ AR Kit：支援 iPhone6s 以上機型 iOS11 以上版本。  

⚫ ARCore：請參考Ｇoogle 官方並需符合升級至該規範之手機。 

⚫ 陀螺儀：手機本身需支援陀螺儀功能執行 AR 陀螺儀及 VR360。 

1. 啟動 AR ZOO 專案，掃描 QR CODE 進入（或於精選專案 AR 空間辨識中尋找 AR ZOO） 

 

 

https://www.makerar.com/tutorial_01.php?id=113
https://www.apple.com/tw/augmented-reality/
https://developers.google.com/ar/devices
https://developers.google.com/ar/devices
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2. 選擇空間辨識專案後，將啟動相機，畫面中顯示左右搖晃手機並將鏡頭水平掃描地板，出現網

格後即可點擊屏幕建立空間虛擬物件。 

 

 

 

 

3. 完成建立 MR 混合實境之虛擬空間，此時可於空間中進行走動，並點擊畫面中物件觸發互動式

件，如聲音播放。 
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（五） VR 虛擬實境專案使用方法 

1.  啟動 VR 專案，掃描 QR CODE 進入（或於精選專案 VR 虛擬實境中尋找） 

 
2. 進入 VR 專案後，行動載具將會切換為橫頻模式，使用者可針對需求選擇適合的行動載具，如：

VR 手機頭盔、VR 頭盔一體機或 AR 眼鏡等，MAKRA 官方支援一系列行動載具 APK 下載，包

含：HTC VIVE FocusPlus,XRSPACE,EPSON 系列等。 

 

https://www.makerar.com/download
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3. 進入 VR 專案時，螢幕中心會出現一個注視點。 

⚫ 注視點說明將注視點放在有互動功能的物件上即可觸動該互動功能。 

⚫ 互動功能皆可設定為即時觸發或延遲觸發模式。 

⚫ 當視點觸碰到延遲觸發的互動模式時，視點會顯示延遲觸發的動畫告知。 
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4. VR 體驗方式，可透過啟動手機本身陀螺儀進行 360 環境觀看；亦可使用手指頭轉動 360 畫面

觀看，畫面上的注視點從白色慢慢轉換為藍色代表進入切換狀態。 

⚫ 注視點切換狀態－立即切換：觀看到互動物件立即觸發。 

⚫ 注視點切換狀態－延遲切換：觀看到互動物件等待 1-3 觸發。 
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5. 體驗 VR 專案時，可將手機搭配 GOOGLE CARDBOARD 或 SAMSUNG VR BOX 等類似的裝置，

再開啓雙鏡頭模式，藉此將手機轉變為一款沉浸式的 VR 穿戴裝置。 
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八、模組系統 

目前 MAKAR 系統提供集點卡、刮刮卡及問答模組，創作者可應

用模組創建多元化互動設計功能。 

⚫ 2D 編輯畫面支援：集點卡模組、刮刮卡模組及問答模組。 

⚫ 3D 編輯畫面支援：問答模組。 

 

（一） 刮刮卡模組 

MAKAR 提供互動性 AR 刮刮卡模組，本模組僅可應用於「2D 介面」進行編輯，下載本篇教

學素材其中包含已輸出之 AR 刮刮卡素材（.png）及辨識圖素材（.jpg），並提供素材製作

之 PPT，方便後續編輯修改使用，課程內容將以 PPT 素材製做方法說明（小版為例）。 

 

1. 開啟 PPT 進行素材編輯，可根據需求擺設相對的物件。 

 

 

 

https://drive.google.com/open?id=1Z8b4md9lPMhwqaH1wS1X-YdrlKtAI-jD
https://drive.google.com/open?id=1Z8b4md9lPMhwqaH1wS1X-YdrlKtAI-jD
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2. AR 刮刮卡素材共分為背景圖、刮除圖、結果圖。 

 

3. 選擇結果圖素材分頁，可針對需求更換文字與圖片。 
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4. 編輯完成後，請全選所有的素材元件。 

 

5. 選擇右鍵 ＞ 群組 
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6. 選擇 png 格式（可攜帶式網路圖形） 

 

7. 完成素材輸出 

 

 

說明：製作之素材可為 jpg 或 png，辨識圖須統一為 jpg 格式。 
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8. 匯入 MAKAR 與製作刮刮卡，建立新專案。 

 

9. 上傳與選擇辨識圖 

 

10. 命名專案並確認 
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11. 進入編輯畫面（預設為 3D）,選擇左上角切換 2D 模式 

 

 

12. 選擇左邊欄位「功能模組」並將刮刮卡按住拖拉至右側編輯畫面 

 

 

13. 完成建立刮刮卡模組 
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14. 選擇左側「場景物件」中的「Scratch card」，右側出現場景物件設定。 

 

15. 新增素材 ＞ 圖片 ＞ 上傳刮刮卡素材 

 

16. 上傳完成後，選擇右側場景物件設定：刮刮卡圖片＞選擇圖片 
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17. 選擇相對的素材進入 

 

 

18. 選擇獎項旁的+可新增獎項，並選擇獎項圖進行更新，可針對每個獎項輸入獲得機率（共

100%） 

 

 

19. 選擇右上角 ＞ 發佈專案 
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關於刮刮卡兌獎常見 Q&A 

 

Q1:是否可以重複兌換? 

A1:刮刮卡目前可記錄手機載具、登陸後帳號，使用者僅可兌換乙次。 

 

Q2:使用者若將 APP 刪掉重新安裝後，還可以重複遊玩及兌換嗎？ 

A2:是的，當使用者刪除 APP 後代表資料應用程式所記錄的資料一併刪除，因此將可重新遊

玩乙次。 

 

Q3:若使用者登陸 APP 帳號，又刪除 APP，還可以重複遊玩嗎？ 

A3:不行，因為已經紀錄了該使用者登錄帳號資訊，因此就算刪除 APP 資料也無法重複遊玩。 

 

Q4:兌換時為什麼要輸入密碼？ 

A4:避免使用者誤觸，導致已完成兌換狀況。 

 

Q5:一定要設定兌換密碼嗎？ 

A5:您可選擇不設定，但有可能發生 Q4 的問題。 

 

Q6:我可以看到使用者遊玩的次數嗎？ 

A6:可以，專業版 A 以上方案都可以在數據資料庫查看遊玩數據。 

 

Q7:我可以限制使用者遊玩次數嗎？ 

A7:參考 Q1,Q2,Q3 等。 

 

Q8:我可以限制使用者獎品兌換次數嗎？ 

A8:由於系統未設定獎池功能，建議開發者自行掌控獎品數量，若已達兌換次數，則將該獲

獎圖片進行刪除下架。 

 

Q9 如果商品兌換完畢怎麼辦？ 

A9:若已達兌換次數，則將該獲獎圖片進行刪除下架。 
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（二） 集點卡模組 

MAKAR 提供互動性 AR 集點卡模組，本模組僅可應用於「2D 介面」進行編輯，下載本篇

教學素材其中包含已輸出之集點卡素材（.png）及辨識圖素材（.jpg），並提供素材製作之

PPT，方便後續編輯修改使用。 

1. 在主畫面中點擊左上角的「建立新專案」，選擇 AR 標籤，切換至「圖像辨識」，設定專案名

稱或封面，點擊選擇 無模板。 

2. 上傳辨識圖檔案，並按下確認進入編輯畫面。 

 
3. 選擇左上角「切換至 2D 模式」，並選擇左側欄位「功能模組」，將「集點卡模組」按住拖拉

至 2D 畫面中央進行模組建立。 
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4. 完成模組建立，新增素材 ＞ 新增資料夾，並雙擊新資料夾文字進行資料夾重新命名：

PointCard。完成重新命名後，雙擊進入資料夾，並上算本次集點卡所有素材，新增素材 ＞

圖片。 

 
5. 選擇場景物件 PointCard 模組，設定右側場景物件。 

(1). 選擇背景圖片：BG.jpg 

(2). 點擊點數旁邊的 按鈕，新增集點卡點數，並選擇相應辨識圖（參考下方截圖） 
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6. 選擇場景物件 PointCard 模組，設定右側場景物件。 

(1). 設定集點前圖片，點擊集點前，將全部點數更換為 point.png 

(2). 設定集點後圖片，點擊集點橫，將全部點數更換對應辨識圖檔 point1-4.png 

(3). 設定集滿已下點數後即可兌換數量，本次專案最多可集四點；最少需集一點，可根據需求

設定集點數量。 

(4). 設定兌換密碼，可幫助使用者解決誤觸兌換的問題；若將數字刪除，則為無密碼狀態。 

 
7. 完成後，按下右上角發布專案進行專案體驗，掃描下方 QR 進入專案開始體驗。 

 
8. 專案辨識圖，掃描後即可完成集點。 
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關於集點卡常見 Q&A 

 

Q1:是否可以重複遊玩？ 

A:集點卡模組僅限每支手機遊玩乙次，若需多次遊玩，需建立多個專案。 

 

Q2:可以不要輸入密碼嗎？ 

A:刪除對話密碼不需入即可。 

 

Q3:集點數量有上線嗎? 

A:根據專案辨識圖方案數量建置，目前建議 6 個點數為宜。 

 

Q4:是否可以有後台紀錄兌換次數的限制？ 

A:目前 MAKAR 未提供此服務，因此服務爭議較多，不建議使用此服務兌換高單價贈品，若

有需求，則建議聯繫 MAKAR 客服提供客製化服務。 

 

Q5:是否可以有後台紀錄遊玩次數或兌換狀態？ 

A:目前 MAKAR 提供專業版 ABC 創作者數據分析，登陸後台即可觀看兌換狀態。 
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九、快捷鍵 

功能 操作 

設定成物件縮放模式 R 

設定成物件選擇模式 Q 

設定成物件移動模式 W 

設定成物件旋轉模式 E 

移動顯示畫面到當前鎖定的物件前 F 

設定囘選擇物件操作 Q 

刪除物件 Delete / BackSpace 

復原上一步驟 Ctrl / Command + Z 

重做上一步驟 Ctrl / Command + Y 

存檔 Ctrl / Command + S 

複製物件 Ctrl / Command + C 

貼上物件 Ctrl / Command + V 

複製並貼上物件 Ctrl / Command + D 

全選 Ctrl / Command + A 

多選 左 Ctrl / Command + 左鍵點選 

取消多選 Alt / Option +左鍵點選 

範圍選取 左 shift + 右鍵點選 

點選物件 右鍵點擊 

出現選取框並選區框内物件 左鍵點選 + 拖曳 

拉近/拉遠顯示畫面 中間滾輪滑動 

旋轉整個顯示畫面 一般狀態下 + 右鍵拖曳 

拖曳整個顯示畫面 空白鍵按住 + 左鍵拖曳 

逐格鏡頭拉近 + 

逐格鏡頭拉遠 - 

 

 

 



 
 

 

 

 


