
บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยนี้ ท าการออกแบบและสร้างโปรแกรมเกมกราฟิกสามมิติที่ตอบสนองตามการเคลื่อนไหวของ
ศีรษะและการปั่นจักรยานของผู้เล่น โดยใช้เทคโนโลยีกราฟิกสามมิติด้วยโปรแกรม Blender3D กับเทคโนโลยี
ไมโครคอนโทรลเลอร์ตระกูล AVR ผ่านบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ Arduino มาประยุกต์ใช้เข้าด้วยกันเพ่ือ
ความเพลิดเพลินในการออกก าลังกายและท าให้การออกก าลังกายมีความสนุกสนานมากขึ้น โดยผู้เล่นสามารถ
เล่นเกมด้วยการปั่นจักรยานให้ภาพกราฟิกในเกมเคลื่อนที่ไปข้างหน้าควบคู่กับการบังคับทิศทาง ด้วยการ
เคลื่อนไหวศีรษะของผู้เล่น โดยความเร็วในการเคลื่อนที่ของเกมข้ึนอยู่กับความเร็วในการปั่นจักรยานของผู้เล่น 
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ABSTRACT 
 

 This research  and build Graphics 3D’s game respond to head moving and  cycling  of 
player by applying Graphics 3D Technology with Blender and AVR Microcontroller using 
Arduino Board together. For the purpose of creating fun and enjoyable with Exercise. When 
player cycling the Graphics game will move forward and player can control direction by 
moving head. The moving’s velocity depend on cycling character of player    
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