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รูปที่ 3.36 ตัวอย่างอุปกรณ์ HMD แบ่งตามประเภทเซนเซอร์แบบ 3 DoF และ 6 DoF  85
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รูปที่ 4.11 หน้าต่างโมดูลเพิ่มเติม 101

รูปที่ 4.12 หน้าต่างยูนิตี้ฮับที่ลงโปรแกรมหลักแล้วพร้อมใช้งาน 102

รูปที่ 4.13 หน้าต่างการจัดการยูนิตี้ไอดี 103

รูปที่ 5.1 เมนู ‘Sign in’ บนหน้าต่างโปรแกรมยูนิตี้ฮับ 106

รูปที่ 5.2 หน้าต่างการล็อคอินยูนิตี้ไอดี 107

รูปที่ 5.3 เมนูบัญชีรายชื่อที่ล็อคอิน 107

รูปที่ 5.4 หน้าต่างการเลือกโครงงาน 108

รูปที่ 5.5 หน้าต่างการสร้างโครงงานใหม่ 109

รูปที่ 5.6 ตัวอย่างโครงสร้างโฟลเดอร์ของโครงงานที่สร้างขึ้นใหม่ 109

รูปที่ 5.7 หน้าต่างยูนิตี้แอสเซทสโตร์ผ่านโปรแกรมยูนิตี้ 110

รูปที่ 5.8 หน้าต่างยูนิตี้แอสเซทสโตร์ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ 111

รูปที่ 5.9 รายละเอียดข้อมูลของเอสเซทในยูนิตี้แอสเซทสโตร์ 112

รูปที่ 5.10 ตัวอย่างหน้าต่างการน�าเข้าแอสเซทในโครงงาน 113

รูปที่ 5.11 ตัวอย่างหน้าต่าง Package Manager 113

รูปที่ 5.12 หน้าต่างแสดงแอสเซทพื้นฐานของยูนิตี้ ‘Standard Assets’ 114

รูปที่ 5.13 แผนผังแสดงกระบวนการใช้ความเป็นจริงเสมือนในกระบวนการทางสถาปัตยกรรม 116

รูปที่ 5.14 ฟอร์แมทแบบจ�าลองสามมิติที่โปรแกรมยูนิตี้รองรับ 117
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