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การสรา้งระบบจุดเกิด (Spawn Point) ส าหรบัผู้เล่นใน
เกม Unity เป็นเร ือ่งพ้ืนฐานแต่ส าคัญ ตัวอย่างน้ีแสดง
วิธกีารก าหนด จุดเกิด (Spawn Point) ของผู้เล่นในฉาก 

และท าการสรา้งผู้เล่นหลังจากผ่านไป 1 วินาที



เตรยีมฉาก





using UnityEngine;

public class SpawnPoint : MonoBehaviour
{

// ฟังก์ชนัส าหรบัเรยีกการ Spawn ผู้เล่น
    public void SpawnPlayer(GameObject playerPrefab)

{
Instantiate(playerPrefab, transform.position, transform.rotation);

}
}
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สรา้ง Prefab : Tank





using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class PlayerScript : MonoBehaviour
{

private float moveSpeed = 5f
private float rotationSpeed = 45f; // ความเรว็ในการหมุน (หน่วยองศาต่อวนิาที)

        private float cooldown = 1f; // ตัวนับเวลาต้ังต้น (วนิาที)
    private bool isShooted = false; // สถานการณ์ยิง
        private float maxCooldown = 1f;

void Start()
{

isShooted = false;
cooldown = maxCooldown;

}
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void Update()
{

float speedRight = Input.GetAxis("Horizontal")*rotationSpeed*Time.deltaTime;
float speedForward = Input.GetAxis("Vertical") * moveSpeed * Time.deltaTime;
transform.Translate(Vector3.forward * speedForward);
transform.Rotate(0, speedRight, 0);
if (Input.GetKey(KeyCode.Space)) {

if (isShooted == false) {
isShooted = true;
Debug.Log("Bang!!!");

}
}
if (isShooted == true) {// ลดค่าตัวนับเวลาโดยค านึงถึงเวลาในแต่ละเฟรม

                        cooldown -= Time.deltaTime;
if (cooldown <= 0) {

cooldown = maxCooldown;
                                isShooted = false;

}
}

}
}
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สรา้งระบบจดัการการ Spawn



using UnityEngine;
public class GameMan : MonoBehaviour
{

public GameObject playerPrefab; // ตัว Prefab ของผู้เล่น
public SpawnPoint spawnPoint;  // จุดเกิดของผู้เล่น
public float spawnDelay = 1f;  // ระยะเวลารอการ Spawn (ในวนิาที)

        private void Start()
{ // เรยีก Coroutine เพื่อสรา้งผู้เล่นหลังจากเวลาที่ก าหนด

                StartCoroutine(SpawnPlayerAfterDelay());
}
private System.Collections.IEnumerator SpawnPlayerAfterDelay()
{    // รอเวลาตามที่ก าหนด

                 yield return new WaitForSeconds(spawnDelay);
// สรา้งผู้เล่น ณ จุดเกิด

                if (spawnPoint != null && playerPrefab != null) {

spawnPoint.SpawnPlayer(playerPrefab);
Debug.Log("Player spawned successfully.");

} else {
Debug.LogError("SpawnPoint or PlayerPrefab is not assigned.");

}
}

}
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