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การสร้าง UI พื้นฐาน

• คลกิขวาใน Hierarchy → UI → Canvas จะได ้Canvas และ EventSystem โดยอตัโนมตัิ

• ใน Canvas → คลกิขวา → UI → Text (TMP) → ตัง้ชื่อเป็น GameTitle
• แก้ขอ้ความเป็น System1

• ปรบัขนาด Font ใหใ้หญ่ (เช่น 72) และจดัใหอ้ยู่ดา้นบนกลางจอ

• ใน Canvas → คลกิขวา → UI → Button (TextMeshPro) 3 อนั
• ตัง้ชื่อว่า

• btnNewCharacter (Text = "New Character")

• btnContinue (Text = "Continue")

• btnExit (Text = "Exit")

• จดัวางเป็นแนวตัง้กลางจอ
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MainMenuUI.cs
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using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;
public class MainMenuUI : MonoBehaviour
{
    // เรยีกเมือ่กดปุ่ ม New Character
    public void OnNewCharacter()
    {
        SceneManager.LoadScene("NewCharScene");
    }
    // เรยีกเมือ่กดปุ่ ม Continue
    public void OnContinue()
    {
        SceneManager.LoadScene("MapLevel1Scene");
    }
    // เรยีกเมือ่กดปุ่ ม Exit
    public void OnExit()
    {
        Application.Quit();
        // ส าหรบัตอนทดสอบใน Unity Editor ให้หยดุ Play Mode ด้วย
#if UNITY_EDITOR
        UnityEditor.EditorApplication.isPlaying = false;
#endif
    }
}



การเช่ือมปุ่ มกบัสคริปต์

• เพิม่ Empty GameObject ใน Canvas → ตัง้ชื่อ MenuController

• ใส่สครปิต ์MainMenuUI.cs ลงไปใน MenuController.

• เลอืกปุ่มแต่ละอนั → ไปที ่Button (Script) → OnClick().
• กด + เพิม่ Event.

• ลาก MenuController มาวางในช่อง None (Object).

• เลอืกฟังก์ชนัที่ตอ้งการ:

• btnNewCharacter → MainMenuUI.OnNewCharacter

• btnContinue → MainMenuUI.OnContinue

• btnExit → MainMenuUI.OnExit
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CharacterEditor
(NewCharScene)



อาชีพของตวัละคร

• Warrior

• Wizard

• Thief
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HP/Max HP

• Warrior มคี่าสงูสุดของ HP เป็น 10

• Wizard มคี่าสงูสุดของ HP เป็น 5

• Thief  มคี่าสงูสุดของ HP เป็น 7
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MP/Max MP

• Warrior มคี่าสงูสุดของ MP เป็น 5

• Wizard มคี่าสงูสุดของ MP เป็น 10

• Thief  มคี่าสงูสุดของ MP เป็น 7
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Strength 

• Warrior มคี่าสุ่มระหว่าง 3-5

• Wizard มคี่าสุ่มระหว่าง 1-2

• Thief  มคี่าสุ่มระหว่าง 1-4
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Agility 

• Warrior มคี่าสุ่มระหว่าง 1-4

• Wizard มคี่าสุ่มระหว่าง 1-2

• Thief  มคี่าสุ่มระหว่าง 3-5
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Intelligence 

• Warrior มคี่าสุ่มระหว่าง 1-2

• Wizard มคี่าสุ่มระหว่าง 3-5

• Thief  มคี่าสุ่มระหว่าง 1-4
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Luck 

• Warrior มคี่าสุ่มระหว่าง 1-5

• Wizard มคี่าสุ่มระหว่าง 1-5

• Thief มคี่าสุ่มระหว่าง 1-5
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การออกแบบ UI ของ Scene

• 3D Model ของตวัละคร (กลางหน้าจอ) → สามารถเปลี่ยน Mesh/Prefab ตามอาชพี

• Dropdown เลอืกอาชพี (Warrior / Wizard / Thief)

• Input Field ตัง้ชื่อตวัละคร

• Text/Label แสดงค่า Stats

• HP / Max HP

• MP / Max MP

• Strength, Agility, Intelligence, Luck

• ปุ่ ม "Confirm" เพื่อยนืยนัการสร้างตวัละคร
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+-----------------------------------------------------+
|                   Character Model                   |
|                                                     |
|  Name: [ Input Field ]                              |
|  Class: [ Dropdown: Warrior / Wizard / Thief ]      |
|                                                     |
|  HP: current / max                                  |
|  MP: current / max                                  |
|  Strength: X                                        |
|  Agility: X                                         |
|  Intelligence: X                                    |
|  Luck: X                                            |
|                                                     |
|                    [ Confirm ]                      |
+-----------------------------------------------------+ 
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โครงสร้าง UI (Canvas Hierarchy)
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Canvas (Screen Space - Overlay)
├── Panel_Background (Image)       ← กล่องพื้นหลงั
├── Title (TextMeshProUGUI)        ← "Character Creation"
├── InputName (TMP_InputField)     ← ใส่ชื่อตวัละคร
│ └── Placeholder (TextMeshProUGUI)
│   └── Text (TextMeshProUGUI)
├── Dropdown_Class (TMP_Dropdown)  ← เลอืกอาชีพ (Warrior / Wizard / Thief)
├── StatsPanel (Vertical Layout Group)
│   ├── Label_HP (TextMeshProUGUI)
│   ├── Label_MP (TextMeshProUGUI)
│   ├── Label_Strength (TextMeshProUGUI)
│   ├── Label_Agility (TextMeshProUGUI)
│   ├── Label_Intelligence (TextMeshProUGUI)
│   └── Label_Luck (TextMeshProUGUI)
└── Button_Confirm (Button)
    └── Text (TextMeshProUGUI)     ← "Confirm"
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CharactorCreatorUI.cs
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using UnityEngine;
using TMPro;
using UnityEngine.UI;

public class CharactorCreatorUI : MonoBehaviour
{
    [Header("UI References")]
    public TMP_InputField nameInput;
    public TMP_Dropdown classDropdown;
    public TMP_Text hpLabel, mpLabel, strLabel, agiLabel, intLabel, luckLabel;
    public Button confirmButton;

    [Header("Prefabs")]
    public GameObject warriorPrefab;
    public GameObject wizardPrefab;
    public GameObject thiefPrefab;
    public Transform previewSpawnPoint;

    private GameObject currentModel;
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CharactorCreatorUI.cs
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void Start()
    {
        // ตัง้ค่า Dropdown
        classDropdown.ClearOptions();
        classDropdown.AddOptions(new System.Collections.Generic.List<string> {
                                        "Warrior", "Wizard", "Thief" });
        classDropdown.onValueChanged.AddListener(OnClassChanged);

        confirmButton.onClick.AddListener(OnConfirm);

        // ค่าเร ิม่ต้น
OnClassChanged(0);

    }

2/6



CharactorCreatorUI.cs
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private void OnClassChanged(int index)
    {
        if (currentModel != null) Destroy(currentModel);

        string selectedClass = classDropdown.options[index].text;

        int maxHP = 0, maxMP = 0,
            str = 0, agi = 0,
            intel = 0, luck = 0;
        GameObject prefab = null;

        switch (selectedClass)
        {
            case "Warrior":
                prefab = warriorPrefab;
                maxHP = 10; maxMP = 5;
                str = Random.Range(3, 6);
                agi = Random.Range(1, 5);
                intel = Random.Range(1, 3);
                luck = Random.Range(1, 6);
                break;
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CharactorCreatorUI.cs
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case "Wizard":
                prefab = wizardPrefab;
                maxHP = 5; maxMP = 10;
                str = Random.Range(1, 3);
                agi = Random.Range(1, 3);
                intel = Random.Range(3, 6);
                luck = Random.Range(1, 6);
                break;

            case "Thief":
                prefab = thiefPrefab;
                maxHP = 7; maxMP = 7;
                str = Random.Range(1, 5);
                agi = Random.Range(3, 6);
                intel = Random.Range(1, 5);
                luck = Random.Range(1, 6);
                break;
        }
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CharactorCreatorUI.cs
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        // Spawn Preview Model
        if (prefab != null)
        {
            currentModel = Instantiate(prefab, 
                             previewSpawnPoint.position, Quaternion.identity);
        }

        // Update UI
        hpLabel.text = $"HP: {maxHP}/{maxHP}";
        mpLabel.text = $"MP: {maxMP}/{maxMP}";
        strLabel.text = $"Strength: {str}";
        agiLabel.text = $"Agility: {agi}";
        intLabel.text = $"Intelligence: {intel}";
        luckLabel.text = $"Luck: {luck}";
    }
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CharactorCreatorUI.cs
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private void OnConfirm()
    {
        string charName = nameInput.text;
        string charClass = classDropdown.options[classDropdown.value].text;
        Debug.Log($"Created Character: {charName} the {charClass}");
    }
}

6/6



DcG.IT@PBRU



DcG.IT@PBRU



Q&A
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