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บทคัดย่อ 

งานวิจยันีน้ าเสนอการจ าลองการป่ันจกัรยาน
ผ่านความจริงเสมือนผ่านอุปกรณ์สวมศรีษะร่วมกับ
อุปกรณ์เซ็นเซอร์ตรวจวัดระยะทางในงบประมาณท่ี
จ ากดั โดยคา่ท่ีได้รับจากอปุกรณ์ตรวจวดัระยะทางจะ
ถกูสง่ผา่นสญัญาณเครือขา่ย Wi-Fi เพ่ือให้กราฟิกและ
ระบบของเคร่ืองประมวลผลเกม Unity3D ท าการ
ประมวลผล ในขัน้ตอนสุดท้ายการจ าลองการป่ัน
จัก รยาน ด้ วยความจ ริง เส มื อนจะท าใ ห้ ผู้ ใ ช้ มี
สภาพแวดล้อมท่ีแปลกใหม่ และกระตุ้ นให้เกิดการ
ออกก าลงักายผา่นสภาพแวดล้อมท่ีแตกตา่งกนั  
 
Abstract 
 The main aim of the paper is to present 
and implement a virtual reality cycling simulation 
using low cost head installed on the display 
cycling devices and additional distance 
measuring sensors. The data was retrieved from 
distance measuring sensors which were sent 
over Wi-Fi to a render graphic and running 
Unity3D game engine. Ultimately, the virtual 
reality cycling simulator could provide a thrilling 

environment in which people were encouraged 
to exercise more frequently while helping them 
to maintain their health and body shape in 
different versatile environments. 
 
1. บทน ำ 
 เทคโน โลยีความจ ริงเส มือนห รือ  Virtual 
Reality (VR) เป็นเทคโนโลยีท่ีได้รับความนิยมในส่วน
ของการสร้างประสบการณ์แปลกใหม่แก่ผู้ ใช้งานใน
ส่ วน ของก ารตลาด  เช่ น  อสั งห า ริมท รัพ ย์  [1] 
การแพทย์ [2][3] ธุรกิจการศึกษา [4] ทางการทหาร 
จ าลองการบิน จ าลองประสบการณ์การเล่นกีฬา [5] 
ผ่านเนือ้หาท่ีปรากฏในรูปแบบของประสบการณ์ของ
ความบนัเทิง ใกล้เคียงเกมหรือแอนิเมชนั ในงานวิจยันี ้
จึงน าเสนอการพฒันาและศกึษาขัน้ตอนการออกแบบ
การจ าลองประสบการณ์ทางด้านกีฬา และสุขภาพ ท่ี
จะท างานร่วมกบัเทคโนโลยีความจริงเสมือนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากท่ีสุดในงบประมาณท่ีจ ากัด โดย
เลือกกิจกรรมการป่ันจกัรยานท่ีต้องใช้การออกก าลัง
กายและอยู่กบัท่ีมาใช้งานร่วมกบัอปุกรณ์  Internet of 
Things [6] หรือ IoT ท าการส่งสัญญาณด้วยระบบ
ตรวจวัดระยะทาง เก็บข้อมูลแบบเรียลไทม์ผ่าน 
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บริการ Firebase Real-Time Database ประมวลผล
ส่งค่าตัวแปรมายังเคร่ืองประมวลผลเกมท่ีออกแบบ
สภาพแวดล้อมจ าลองไว้ร่วมกับชุดพัฒนา Google 
VR [7] ผ่านการเช่ือมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย
สญัญาณ Wi-Fi เพ่ือสร้างการเคล่ือนท่ีของจกัรยานใน
เคร่ืองจ าลองไปแสดงผลกราฟิกผ่านอุปกรณ์สวมใส่
ศรีษะส าหรับแสดงผลเทคโนโลยีความจริงเสมือน
อ ย่ า ง  Cardboard ใ ห้ เ กิ ด ป ร ะ ส บ ก า ร ณ์ ข อ ง
สภาพแวดล้อม และระบบท่ีแปลกใหม่ส าหรับผู้ ใช้งาน
ขณะก าลงัป่ันจกัรยาน 

 
2. วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

งานวิจัยนีเ้ป็นการพัฒนาระบบจ าลองการ
สร้างประสบการณ์ของการป่ันจกัรยานด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง และอปุกรณ์ตรวจวดัระยะทาง ประมวลผล
ข้อมูลผ่าน ฐานข้อมูลเรียลไทม์ และเพ่ือศึกษาความ
เป็นไปได้ในการพัฒนาโครงการด้วยงบประมาณท่ี
จ ากัดในเร่ืองของอุปกรณ์ เน่ืองจากรูปแบบของการ
วิจัยเก่ียวกับการน า Internet of Things มาท างาน
ร่วมกับอุปกรณ์ความจริงเสมือนอย่าง Oculus Rift 
หรือ HTC Vive [8] มีปรากฏอยู่ซึ่งเป็นชุดงานวิจัยท่ี
ต้องลงทุนหรืองบประมาณท่ีค่อนข้างสูงทัง้อุปกรณ์
สวมใส่ Head Mount Devices (HMD) และราคาของ
คอมพิวเตอร์เดสก์ท็อปท่ีใช้ประสิทธิภาพของหน่วย
ประมวลผลกราฟิกท่ีคอ่นข้างสงู [9] ทัง้สว่นของเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ประมวลผล และอุปกรณ์ VR Headset 
แบบเน้นประสิทธิภาพท่ีถูกพัฒนามาในงานวิจัยอ่ืน 
จากเหตุผลข้างต้นในเร่ืองของการท างานท่ีใกล้เคียง
กันในราคาท่ีต ่ากว่าจึงเป็นท่ีมาของการประยุกต์
แนวคิดในการใช้อุปกรณ์สวมใส่ราคาต ่าอย่าง VR 

Goggles Cardboard ร่ ว ม กั บ  Internet of Things 
ท างาน เค รือข่าย อิน เทอ ร์เน็ ต รับ -ส่ ง ข้อมูล ด้วย
ฐานข้อมูลเรียลไทม์เป็นตัวกลางอย่าง Firebase ซึ่ง
เป็นการใช้งบประมาณของโครงการคอ่นข้างต ่า 
 
3. ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
3.1 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things) 

Internet of Things คือเครือข่ายของสิ่งท่ีเป็น
ตวัตนจบัต้องได้หรือสรรพสิ่ง (“Things”) ท่ีมี 

สิ่งประดิษฐ์อิเล็คทรอนิกส์ อุปกรณ์ตรวจจับ
ทางกายภาพ และซอฟต์แวร์แบบฝังตวัในเทคโนโลยี 
ท าการเช่ือมตอ่ถึงกนัเพ่ือเพิ่มประโยชน์และคณุคา่ของ
บริการ หรืออตุสาหกรรม ผ่านแนวคิดท่ีปรากฏในรูปท่ี 
1 ส รรพสิ่ งถูก เช่ือม โยงให้ติดต่อ เข้าหากันผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และผู้ ใช้งานสามารถสั่งการ 
ควบคุมใช้งานอุปกรณ์ ต่างๆ  ผ่านทางเค รือข่าย
อินเทอร์เน็ตได้เชน่กนั [10][11] 

 
รูปท่ี 1 แนวคิดของการเช่ือมโยงสรรพสิง่ของ  

Internet of Things 

องค์ประกอบของ Internet of Things หรือ IoT จะ
ประกอบไปด้วยองค์ประกอบทัง้หมด 3 ส่วนคือ 
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อุปกรณ์เครือข่าย การส่ือสาร และการประมวลผล 
[12] จากองค์ประกอบทัง้หมดเป็นหัวใจหลักท่ีท าให้ 
Internet of Things มีความจ าเป็นท่ีจะต้องมีส่วนของ
การเขียนโปรแกรมผ่านซอฟต์แวร์ให้สามารถท างาน
ร่วมกับอุปกรณ์ตรวจจับหลายชนิดให้ส่งข้อมูลใน
รูปแบบของตวัเลขผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือ
โทรคมนาคม ส าหรับข้อมลูตวัเลขท่ีได้จาก Internet of 
Things ผู้พัฒนาเทคโนโลยีจะมีวตัถุประสงค์ของการ
น าข้อมูลตวัเลขมาวิเคราะห์ให้เกิดประโยชน์ต่อธุรกิจ
และอตุสาหกรรมท่ีต้องการประยกุต์ใช้งาน ในปัจจบุนั 
Internet of Things เร่ิมมีบทบาทและมีความส าคัญ
ในธุรกิจและอตุสาหกรรมหลายประเภท เกิดเป็นแอพ
พลิเคชนัมากมาย [13] ดงัปรากฏตามรูปท่ี 2 

 
รูปท่ี 2 IoT ที่ปรากฏในหลากหลายประเภทอตุสาหกรรม 

3.2 ควำมจริงเสมือน (Virtual Reality) 
ความจริงเสมือนคือรูปแบบกลไกการจ าลอง

สภาพแวดล้อมเสมือนท่ีเรียกว่า Virtual Environment 
ท่ีสร้างขึน้จากส่ือดิจิทลัประเภทกราฟิก 3 มิติผ่านการ
ประมวลผลผ่านระบบคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถโต้ตอบ
กับผู้บริโภคเนือ้หาผ่านการสวมใส่อุปกรณ์แสดงผล 
ห รือ  Virtual Reality Devices ท่ี ผู้ บ ริ โภคสามารถ 
เปล่ียนมุมมองของสภาพแวดล้อมเสมือนได้อย่าง
อิสระ อีกทัง้สามารถโต้ตอบผ่านการท าปฏิสมัพนัธ์กบั

วัตถุ  ห รือ  แบบจ าลอง 3 มิ ติ ท่ี ส ร้างขึ น้ ภ ายใน
สภาพแวดล้อมเสมือนได้ตามค าสั่ง และเง่ือนไขท่ี
ผู้ พัฒนาได้พัฒนาขึน้ผ่านชุดค าสั่งคอมพิวเตอร์ 
ร่วมกับอุปกรณ์ควบคุม เช่น แท่นควบคุมเกม เมาส์ 
หรือถุงมือส าหรับอุปกรณ์ความจริงเสมือนท่ีเคย
ปรากฏในตวัอย่างการจ าลองทางการแพทย์[14] และ
ในปัจจุบันได้มีการน าประสบการณ์รูปแบบเกมไป
ประยกุต์ใช้กบัธุรกิจอ่ืนดงัรูปท่ี 3 เช่น อสงัหาริมทรัพย์, 
นาโนเทคโนโลยี และการบนิ เป็นต้น 

 

รูปท่ี 3 ตวัอยา่งความจริงเสมือนในธุรกิจอสงัหาริมทรัพย์ 

3.3 อุปกรณ์เซ็นเซอร์ตรวจวัดระยะทำง 
HC-SR0 5  Ultrasonic Sensor Distance 

Measuring Module เป็นอุปกรณ์ประเภทเซ็นเซอร์
ตรวจจับวัตถุและวัดระยะทางแบบไม่ต้องสัมผัสกัน  
[15] อาศยัการน าข้อมูลผ่านคล่ืนเสียงความถ่ีสูงเกิน
กว่าการได้ยินของมนุษย์ท่ีเรียกว่าคล่ืนอัลตราโซนิค 
วัดระยะได้ตัง้แต่ 2-400 เซนติเมตร หรือ 1-156 นิ ว้ 
หลักการท างานของอุปกรณ์ตรวจวัดระยะทางจะจับ
ต าแหน่งวัตถุด้วยเสียงคล้ายการส่งสัญญาณโซนาร์
ของค้างคาวตามรูปท่ี 4 โดยจะประกอบไปด้วยตวั รับ-
ส่ง อัลตราโซนิก ตัวส่งจะส่งคล่ืนความถ่ี 40 kHz 
ออกไปในอากาศด้วยความเร็วประมาณ 346 เมตรต่อ

Engineering  Journal  of  Siam  University Page 52 Volume  19, Issue 1,  No.36, January-June 2018



วินาที และตัวรับจะคอยรับสัญญาณท่ีสะท้อนกลับ
จากวตัถ ุ

 
รูปท่ี 4 รูปแบบการท างานการสง่คลืน่เสยีงอลัตราโซนิค 

จบัวตัถเุพื่อวดัระยะทาง 

 

รูปท่ี 5 HC-SR05 Ultrasonic Sensor Distance Measuring 
Module 

เม่ือทราบความเร็วในการเคล่ือนท่ีของคล่ืนเวลาท่ีใช้
ในการเดินทางไป-กลับ (𝜏) ก็จะสามารถค านวณหา
ระยะหา่งของวตัถ ุ(S) ได้จาก ดงัสมการท่ี 1 [15] 

𝑆 = 346 ∗ 0.5𝜏  (1) 

3.4 ชุดพัฒนำ Node MCU 
Node MCU คือแพลตฟอ ร์มส าห รับการ

ออกแบบและพฒันา Internet of Things โดยประกอบ
ไปด้วย ชดุพฒันาโปรแกรม และ Firmware ท่ีเป็นรหสั
เปิดหรือ Open source ร่วมกับไมโครคอนโทรลเลอร์
อย่าง Arduino โดยจุดเด่นคือการฝังโมดลูการท างาน

ของ Wi-Fi ท่ีเรียกว่า ESP8266 [16] ส าหรับเช่ือมต่อ
กับสญัญาณอินเทอร์เน็ตได้โดยตรง เพียงแค่เปิดการ
ใ ช้ ง าน คุณ ส ม บั ติ  แ ล ะป ระ ก าศ  Library ขอ ง 
ESP8266 ร่วมกับการเขียนโปรแกรมภาษา C ซึ่ง
คณุสมบตัิของการฝังโมดูลท างานผ่านอินเทอร์เน็ตนี ้
เป็นจุดเด่นท่ีท าให้ Node MCU ได้รับความนิยมใน
การประยกุต์ใช้กบัโครงงานในปัจจบุนั 

 
รูปท่ี 6 โครงสร้าง GPIO ของ Node MCU 

3.5 เคร่ืองประมวลผลเกม Unity Game Engine 
เคร่ืองประมวลผลเกม เป็นซอฟต์แวร์รูปแบบ

หนึ่งท่ีมีกรอบการท างานภายในท่ีถูกออกแบบไว้
ส าห รับการพัฒนาเกมทัง้แบบ 3 มิติ  และ 2 มิต ิ
เ ค ร่ื อ ง ป ร ะ ม ว ล ผ ล เ ก ม  Unity 3D เ ป็ น
เค ร่ืองประมวลผลเกม ท่ี ได้ รับความนิยมในหมู่
นั ก พัฒ น า  แล ะส าม ารถ เรียน รู้ก า รออกแบบ
สภาพแวดล้อม และระดบั (Environment and Level 
Design) ไ ด้ ผ่ าน เค ร่ือ ง มื อของตัว เอ ง  ใช้ภ าษ า
โปรแกรม C# [17] และ น าเข้าส่วนเส ริมส าห รับ
ท างานร่วมกับ Firebase Real-Time Database เพ่ือ
รับ-สง่ ข้อมลูผา่นสญัญาณอินเทอร์เน็ตแบบเรียลไทม์ 
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รูปท่ี 7 การออกแบบสภาพแวดล้อม และระดบัผา่น

เคร่ืองมือเคร่ืองประมวลผลเกม Unity 

 
4. วิธีกำรด ำเนินงำนวิจัย 
 ขัน้ตอนการด าเนินการวิจยันีเ้พ่ือพฒันาระบบ
จ าลองการสร้างประสบการณ์ของการป่ันจกัรยานด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงและอุปกรณ์ตรวจวัดระยะทาง 
ประมวลผลข้อมูลผ่าน ฐานข้อมูล เรียลไทม์  และ 
ศึกษาความเป็นไปได้ในการพัฒนาโครงการด้วย
งบประมาณท่ีจ ากดัในเร่ืองของอปุกรณ์ 
4.1 ส่ วนป ระกอบ  (Components) ของระบบ
จ ำลองประสบกำรณ์ป่ันจักรยำนด้วยควำมจริง
เสมือน 

 
รูปท่ี 8 แผนภาพสว่นประกอบของระบบจ าลองการป่ัน

จกัรยานด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน 

รูปท่ี  8 เป็นรูปแบบแผนภาพการท างานเบื อ้งต้น
ร่วมกันของส่วนประกอบในระบบจ าลองการป่ัน
จกัรยานด้วยความจริงเสมือน ผู้ ใช้งานจะท าการออก
แรงป่ันจักรยานออกก าลังกาย เพ่ือส่งค่าตวัแปรเป็น
สัญ ญ าณ อน าล็ อ ก ท่ี ป ระม วล ผลผ่ าน บ อ ร์ด

ไ ม โ ค ร ค อ น โท ร ล เล อ ร์  Arduino Node MCU 
(ESP8266) ซึ่ งค่ าตัวแป รจะถูกต รวจวัดมาจาก 
เซ็นเซอร์ทางกายภาพ HC-SR05 ส่งข้อมูลผ่าน Wi-Fi 
ไปยังฐานข้อมูลของ Firebase Real-Time Database 
เพ่ืออพัเดทค่าท่ีรับแบบเรียลไทม์ผ่านการประมวลผล
แบบก้อนเมฆ ข้อมูลท่ีอยู่บน Firebase จะคอยรับมา
ประมวลผลผ่านแอพพลิเคชันท่ีถูกพัฒนาในรูปแบบ
ความจริงเสมือนด้วย Unity3D ร่วมกับ Google VR 
ประมวลผลการเคล่ือนไหว เพิ่มแรงผลกั (Forces) ให้
ภาพกราฟิกท่ีแสดงผลผ่านอุปกรณ์ HMD แสดงค่า
การเคล่ือนไหวไปข้างหน้า 
4.2 โครงสร้ำงอุปกรณ์ตรวจวัดระยะทำง 

ส่วนของการน าอุปกรณ์ เซนเซอร์ตรวจวัด
ร ะ ย ะ ท า ง  ห รื อ  HC-SR05 Ultrasonic Sensor 
Distance Measuring Module ม า ใ ช้ ง า น ร่ ว ม กั บ 
บอร์ด Arduino Node MCU (ESP8266) ใช้หลักการ
ของการรับส่งคล่ืนอัลตราโซนิค มาประมวลผลส่ง
คา่ตวัแปรทางกายภาพ (Physical) จาก Node MCU  

 
รูปท่ี 9 แผนผงัวงจร Arduino กบัการเช่ือมตอ่ HC-SR05 

โดยตรงไปยัง Firebase Real-Time Database ผ่าน
สัญ ญ าณ  Wi-Fi ห รื อ  Cellular Power โด ย ก า ร
ออกแบบแผนผงัของวงจรนัน้จะใช้ระยะระหว่างบนัได
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จักรยาน กับพืน้ท่ีวางต าแหน่งเซ็นเซอร์ไว้เพ่ือส่งค่า
ระยะทาง 

 
รูปท่ี 10 แผนผงัวงจร Arduino ผา่นเคร่ืองมือ Autodesk 

Circuit จ าลองการตอ่วงจร 

4.3 กำรตดิตัง้ระบบ 

การติดตัง้ระบบโดยการประกอบตวัชุดบอร์ด 
Arduino Node MCU (ESP8266)  เ ข้ า กั บ ชุ ด ข อ ง
เซ็นเซอร์ HC-SR05 โดยก าหนดค่าระยะของความ
ห่างระหว่างจุดรับเซ็นเซอร์ท่ีปล่อยคล่ืนอัลตราโซนิค 
กับส่วนของบันไดจักรยานค านวณระยะห่างด้วยกฎ
ของระยะทางแบบยุคลิด (Euclidean distance) ดัง
สมการท่ี 2 เพ่ือเทียบค่าระยะทางเก็บเข้าตัวแปร 
distance [17] 

𝑑(𝑃, 𝑄) =  𝑑(𝑄, 𝑃) 
=  √(𝑝1 − 𝑞1)2 + (𝑝2 − 𝑞2)2 + ⋯ + (𝑝𝑛 − 𝑞𝑛)2 
= √∑ (𝑝𝑖 − 𝑞𝑖)

2𝑛
𝑖=1     (2) 

 
รูปท่ี 11 การตดิตัง้เพื่อทดสอบระบบการตรวจวดัระยะทาง 

 

รูปท่ี 12 การตดิตัง้และทดสอบการค านวณวดัระยะหา่ง
ระหวา่งเซ็นเซอร์กบับนัไดจกัรยาน เพื่อสง่ข้อมลูไปยงั 

Firebase Real-Time Database 

ตัวแปร distance ท่ีถูกส่งไปยังฐานข้อมูล Firebase 
Real-Time Database เพ่ื อ เป็น ข้อมูลประมวลผล
ส าหรับเปรียบเทียบในการเขียนโปรแกรมส าหรับเพิ่ม
แรงเคล่ือนท่ีให้กับวัตถุภายในเกม เช่น จักรยานให้
เคล่ือนไปข้างหน้าด้วยค่าท่ีเรียกว่า force หรือ Drag 
Force เปรียบเสมือนการผลกัวตัถแุข็งเกร็ง หรือ Rigid 
Body ให้เกิดการเคล่ือนท่ีอยา่งตอ่เน่ือง 

 
รูปท่ี 13 โครงสร้างข้อมลูที่ถกูสง่ขึน้ไปยงั Firebase 

Real-Time Database แบบเรียลไทม์ 

4.4 กำรพัฒนำเกมบนเคร่ืองประมวลผลเกม 
ขั ้ น ต อ น ใ น ก า ร ท า ง า น ร่ ว ม กั บ

เคร่ืองประมวลผลเกมคือการออกแบบสภาพแวดล้อม
และระดับด้วย Unity3D ร่วมกับ Google VR SDK 
โด ย มี ก า รท า ง าน ร่ ว ม กั บ  Firebase Real-Time 
Database ในส่วนของการอ่านค่าตัวแปร หรือรับค่า
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มาประมวลผลโดยการแปลผลตวัเลขจะถกูน าค่าท่ีได้
จาก Firebase มาเปรียบเทียบเพ่ือเข้าสมการของการ
ก าหนดแรงเคล่ือนท่ีหรือ Force ในสภาพแวดล้อม
จ าลองเพ่ือเคล่ือนท่ีตัว HMD ไปข้างหน้าตามแรง
เคล่ือนอ้างอิงมาจากตวัเลขท่ีเพิ่มขึน้ตอ่เน่ืองท่ีรับจาก 
Firebase และผ่อนเบาลงเม่ือตัวเลขท่ีรับมานัน้มีค่า
ลดลงโดยเปรียบเทียบจากสมการท่ี 3 ท่ีจะถูกปรับใช้
ในการเขียนโปรแกรมในเคร่ืองประมวลผลเกม 

𝜈𝓃 = 𝜈0 + 𝓃ℱ − 𝒹𝜈𝓃−1  (3) 

โดยก าหนดให้: 

ℱ คื อ ค่ า ค ง ท่ี (Constant) ข อ ง แ ร ง ท่ี เ กิ ด จ า ก
ส ภ าพ แ วด ล้ อ ม (External force) โด ย ใน ตั ว
สภาพแวดล้อมใน Unity3D ท่ีออกแบบจะมีค่า
เทา่กบั 1 ถึง 5 

𝒹 คือค่าของแรงในการเคล่ือนท่ี (Drag force) เป็น
สดัสว่นตวัเลขท่ีสมัพนัธ์กบัความเร็วและมีแนวโน้ม
ท่ีจะชะลอตัวลงเป็น 0 หากไม่ถูกกระตุ้ นอย่าง
ตอ่เน่ือง 

𝜈 คื อค่ าความ เร็ว  (Velocity) โดยจะ เกิดกับ ขึ น้
ต่อเน่ือง ในความเร็วท่ีคงท่ีรับจ านวนการซ า้ท่ี ตวั
แปร 𝓃 มีหน้าท่ีในการกระตุ้ นให้ค่า 𝒹 มีความ
ตอ่เน่ืองไมล่ดจ านวนลง 

โดยการก าหนดค่า 𝓃 สามารถก าหนดจ านวนมาก
ท่ีสุดเป็นตวัเลขจ ากัด (Maximum) ไว้ได้เพ่ือให้อัตรา
ค่า ท่ีถูกส่งมาจาก Firebase Real-Time Database 
นัน้ไม่ท าให้ตวัความเร็วของจักยานมากจนเกินไปจน
เสียสมดลุภายในความจริงเสมือน 

 

 
รูปท่ี 14 การออกแบบสภาพแวดล้อมและระดบัใน Unity 

 
รูปท่ี 15 การเคลือ่นท่ีของจกัรยาน 

การ เค ล่ื อน ท่ี ข อ งจั ก รย านห รือตั ว  Google VR 
Camera ภายในเกมมีการเคล่ือนท่ีไปข้างหน้าผ่าน
การน าค่า distance ท่ีน้อยกว่า 20 เข้ามาค านวณให้
เกิดแรงผลัก 0.02f ในทิศทางของแกน Z ในมุมมอง
ของ 3 มิติ และผ่อนแรงผลักเม่ือมีค่า distance ท่ีวัด
จากระยะทางของ Arduino เม่ือมีค่ามากกว่า 20 โดย
การรับ-ส่งข้อมูลจะมีการหน่วงเวลาส าหรับดึงข้อมูล
จาก Firebase Real-Time Database ท่ี 0.2 วินาที ซึ่ง
เป็นระยะทางท่ีผู้ ท่ีสวมอุปกรณ์  VR จะไม่ รู้สึกว่า
ตอบสนองจากการออกแรงป่ันท่ีช้าเกินไป 
 ในขัน้ตอนการเก็บแบบส ารวจเก่ียวกับความ
พึงพอใจท่ี มีต่อการออกก าลังกายผ่านตัวระบบ
พฒันาขึน้เพ่ือกระตุ้นความน่าสนใจของการออกก าลงั
กายได้ใช้เกณฑ์การให้คะแนนความพึงพอใจของกลุ่ม
ตวัอย่าง นกัศกึษา และบคุคลทัว่ไป อายุตัง้แต่ 18-40 
ปีในเขตกรุงเทพฯ และปริมณฑลผา่นเกณฑ์ดงันี ้
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 คา่เฉล่ีย 4.50 - 5.00 อยู่ในเกณฑ์ ดีมาก 
 คา่เฉล่ีย 3.50 - 4.49 อยู่ในเกณฑ์ ดี 

คา่เฉล่ีย 2.50 - 3.49 อยู่ในเกณฑ์ ปานกลาง 
คา่เฉล่ีย 1.50 - 2.49 อยู่ในเกณฑ์ พอใช้ 
คา่เฉล่ีย 1.00 - 1.49 อยู่ในเกณฑ์ น้อย 

คะแนนความพึงพอใจของกลุม่ตวัอย่างได้คะแนนดงันี ้
จากการท าแบบส ารวจ โดยมีค่าเฉล่ียความพึงพอใจ 
และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน และเกณฑ์การวดัผลความ
พอใจท่ีมีตอ่สภาพแวดล้อมท่ีแปลกใหม่ท่ีประมวลผล
ขึน้ในเนือ้หาของความจริงเสมือนผ่านการท างานของ
เทคโนโลยี IoT และเคร่ืองประมวลผลเกม Unity ว่า
สภาพแวดล้อมและเนือ้หาแปลกใหม่มีผลกระตุ้นให้
เกิดการออกก าลงักายหรือไม่ โดยผลลพัธ์จากการเก็บ
ข้อมูลโดยผ่านการติดตัง้ระบบการป่ันจกัรยานความ
จริงเสมือนในห้องปฏิบัติการทดลองร่วมกับอุปกรณ์
ตรวจวดัระยะทางจะถกูส่งผา่นสญัญาณเครือขา่ย Wi-
Fi ด้วยฐานข้อมลู Firebase 

จากตารางท่ี 1 พบวา่มีคา่เฉล่ียความพงึพอใจ
ท่ี 3.94 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ ท่ี  0.6 ซึ่งอยู่ใน
เกณฑ์ระดับดีเป็นข้อยืนยันว่ารูปแบบของการป่ัน
จกัรยานบนระบบความจริงเสมือนท่ีถกูพฒันาขึน้มีผล
ต่ อ ระดั บ ค วาม สน ใจ ก ระตุ้ น ใ ห้ ผู้ ใ ช้ ง าน เกิ ด
ประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่ ต่อการออกก าลงักาย และ
รองรับแนวคิดของการใช้ต้นทุนพัฒนาชุดออกก าลัง
กายท่ีถกู 
 
 
 
 

ตารางที่ 1 ตารางคา่เฉลีย่ความพงึพอใจ และระดบัคณุภาพ
ของเทคโนโลยีความจริงเสมือนกบัการป่ันจกัรยาน 

รำยกำรประเมิน ค่ำเฉลี่ย S.D. 
ระดับ
คุณภำพ 

รูปแบบ และการใช้งาน
ระบบป่ันจกัรยาน VR 

3.95 0.64 ดี 

ระบบค าอธิบายการใช้
งานของ 

4.00 0.54 ดี 

ความสวยงามของระบบ
สภาพ แวด ล้ อม แล ะ
ระดบัเสมือนจริง 

3.97 0.53 ดี 

ความลื่นไหลของการ
ท างานสง่ตอ่ข้อมลู 

3.82 0.87 ดี 

รู ป แ บ บ ก า รติ ด ตั ้ง ที่
เหมาะสมของระบบ 

4 0.51 ดี 

ระบ บก ระตุ้ น ใ ห้ เกิ ด
ความน่าสนใจให้ออก
ก าลงักายตอ่เนื่อง 

3.95 0.55 ดี 

ค่ำเฉลี่ยโดยรวม 3.94 0.6 ด ี

 
5. สรุป 

การจ าลองการป่ันจกัรยานบนระบบความจริง
เส มื อน ด้ วย  Arduino และฐาน ข้อมู ล เรียล ไท ม์ 
สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบระบบ
จ าลองการออกก าลังกายผ่านสภาพแวดล้อมและ
ระดบัท่ีออกแบบให้ดแูปลกใหม่ในเคร่ืองประมวลผล
เกมอย่าง Unity ร่วมกับ Google VR ท่ีเช่ือมต่อกัน
ท างานได้ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น Wi-Fi 
นัน้เป็นไปได้ ซึ่งจะเป็นข้อดีของการสร้างระบบจ าลอง
การป่ันจักรยานด้วยงบประมาณท่ีจ ากัด  และไม่สูง
มากเพ่ือเป็นการศกึษาชิน้งานท่ีใกล้เคียงกนัในอนาคต 
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