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เตรียมความพร้อม



ตรวจสอบ

• Unity 6.3.x

• สร้างโครงงานแบบ 3D

• ก าหนดให้บันทึกลงเครือ่ง

• ตัง้ชือ่โครงงานเป็น miniGameNo1

• สร้างฉาก (Scene) ใหม่ ชือ่ miniGameNo1Scene







รอ





คลิกขวาพ้ืนทีว่่าง



คลิกขวาฉากเก่า
เพ่ือลบ





เตรียม Assets

• ผู้เล่น

• ตัวละครทีป้ั่นไว้จาก Blender

• Tag: Player

• วัตถุ1 (กล่าวถึงทีหลัง)

• Cube

• Tag: Enemy1

• วัตถ2ุ (กล่าวถึงทีหลัง)

• Sphere

• Tag: Enemy2]



ลาก FBX มาวางใน
Assets



ลากจาก Asset ไปวาง
ใน Scene



ลากจาก Scene มาวางใน Asset 
จะได้ Prefab ของตัวละคร



ลบ GameObject ตัวละครทิง้



Double Click เข้า Prefab ของตัว
ละคร เพ่ือเพ่ิมข้อมูลเกีย่วกับ

Physics







เพ่ิม Conponent ชือ่
Rigidbody จาก Physics



จัดฉากเกม
วาง Player เพ่ิมพ้ืน และปรับมุมกล้อง





ก าหนดคุณสมบัติของผู้เล่น



PlayerProperty.cs

1. สร้างสคริปต์ชือ่ PlayerProperty.cs ด้วยการคลิกขวาทีส่่วนของ
ช่อง Asset เลือก Create > MonoBehaviour Script แล้วตัง้
ชือ่สคริปต์เป็น PlayerProperty (สิง่ทีต่้องระวัง ถ้าเปลีย่นชือ่
ภายหลังข้อมูลใน Source Code จะเป็นคลาสชือ่เดียวกับตอนสร้าง
ไฟล์ ดังนัน้ ถ้าเปลีย่นชือ่ไฟล์ในAsset จะต้องเปลีย่นชือ่ใน Source 
Code ด้วย)

2. Double Click ที่ PlayerProperty เพ่ือเข้าสู่โปรแกรม Visual 
Studio เพ่ือแก้ไขโค้ด









เพ่ิม Awake() ส าหรับให้ท างานเมือ่
สคริปต์ถูกเรียกให้ท างาน เพ่ือให้
มัน่ใจว่าไม่ลืมตัง้ค่า tag ด้วยการ

ก าหนด tag เป็น Player



PlayerProperty.cs

3. เข้า Prefab ของ Player

4. ลาก PlayerProperty ไปวางในช่องด้านขวาใน Inspector ของ
Player 





PlayerProperty.cs

5. ลองปรับโค้ดในคลาสPlayerProperty ให้

hp = 5

hpMax = 5

score = 0

6. ท าการอัพเดตดวยการกด Reset จาก Inspector





การควบคุมผู้เล่น



PlayerActivity.cs

1. สร้างสคริปต์ชือ่ PlayerActivity.cs ด้วยการคลิกขวาทีส่่วนของ
ช่อง Asset เลือก Create > MonoBehaviour Script แล้วตัง้
ชือ่สคริปต์เป็น PlayerActivity

2. Double Click ที่ PlayerActivity เพ่ือเข้าสู่โปรแกรม Visual 
Studio เพ่ือแก้ไขโค้ด

3. เข้า Prefab ของ Player

4. ลาก PlayerActivity ไปวางในช่องด้านขวาใน Inspector ของ
Player







สร้าง method 
1. MoveLeft()
2. MoveRight()
3. IncScore()
4. DecScore()

ของเดิมทีมี่อยู่
1. Start() ท างานครัง้เดียว
เมือ่สคริปต์ถูกเรียก

2. Update() ท างานทุกเฟรมที่
มีการเรนเดอร์ภาพ







ค าสัง่เล่น/หยุด พัก



กด Play แล้วขยับตัวละครไปทางซ้ายเพ่ือ
ดูว่าค่าx เป็นเท่าไร

จากตัวอย่างพบว่า x=-1.29 เป็นต าแหน่ง
ทีเ่หมาะสมส าหรับขอบจอด้านซ้าย



กด Play แล้วขยับตัวละครไปทางซ้ายเพ่ือ
ดูว่าค่า x เป็นเท่าไร

จากตัวอย่างพบว่า x=1.29 เป็นต าแหน่งที่
เหมาะสมส าหรับขอบจอด้านขวา 

(จะได้เท่า ๆ กับด้านซ้ายทีเ่ป็น-1.29) 



เดินซ้าย/ขวาไม่ออกนอกจอแล้วล่ะ



ปรับปรุงโค้ดใหม่



การเข้าถึง

-ผู้เล่น
-คุณสมบัติ
-พฤติกรรม



การอ้างอิงถึงวัตถุ (ผู้เล่น)

• เข้าถึงผู้เล่นต้องสร้างตัวแปรประเภทเดียวกับผู้เล่น

 GameObject player;

• ท าการค้นหาวัตถุทีต่ัง้แท็กเป็น Player

player = GomeObject.FindWithTag(“Player”);

ถ้า player เป็น null แสดงว่าหาวัตถุทีt่ag 
ว่า Playerไม่พบ



การอ้างอิงถึง PlayerProperty

1. เข้าถึงผู้เล่นต้องสร้างตัวแปรประเภท PlayerProperty (ชือ่เดียวกับ
คลาสทีส่ร้างไว้)

 PlayerProperty stats;

2. ท าการเข้าถึง PlayerProperty

if (player != null) 

{

stats = player.GetComponent<PlayerProperty>();

}



การอ้างอิงถึง PlayerActivity

1. เข้าถึงผู้เล่นต้องสร้างตัวแปรประเภท PlayerActivity (ชือ่เดียวกับ
คลาสทีส่ร้างไว้)

 PlayerActivity acts;

2. ท าการเข้าถึง PlayerActivity

if (player != null)

{

act = player.GetComponent<PlayerActivity>();

}









อธิบาย Vector



ภาพโดย ChatGPT



Vector3 ใน Unity เป็นโครงสรา้งข้อมูล (struct) 
ที่ใช้แทนต าแหนง่ในปรภิูมิสามมิติ (3D space)



ซึ่งประกอบด้วยค่าสามค่าหลัก ได้แก่
x: ค่าที่แสดงถึงต าแหนง่ตามแกน X (แกนแนวนอน)
y: ค่าที่แสดงถึงต าแหนง่ตามแกน Y (แกนแนวต้ัง)
z: ค่าที่แสดงถึงต าแหนง่ตามแกน Z (แกนลึก หรอืข้างหน้า/ข้างหลัง)



การใชง้าน 
Vector3
• ก าหนดต าแหน่งของ GameObject ในฉาก เช่น ต าแหนง่
เริม่ต้น ต าแหน่งปลายทางของการเคล่ือนท่ี

• ใช้ในการค านวณระยะทาง ทิศทาง ความเรว็ และปรมิาณ
ทางฟิสิกส์อืน่ ๆ

• ใช้ในการแปลงต าแหน่งจากระบบพิกัดหน่ึงไปยังอกีระบบ
พิกัดหน่ึง



// สรา้ง Vector3 เพื่อก าหนดต าแหนง่
Vector3 myPosition = new Vector3(10, 5, 2);

// ก าหนดต าแหนง่ให้กับ GameObject
GameObject myGameObject = GameObject.Find("MyObject");
myGameObject.transform.position = myPosition;

// ค านวณระยะห่างระหวา่งสองต าแหนง่
Vector3 positionA = new Vector3(0, 0, 0);
Vector3 positionB = new Vector3(3, 4, 5);
float distance = Vector3.Distance(positionA, positionB);



// การเคล่ือนที่
// เคล่ือนที่ไปข้างหน้า
transform.Translate(Vector3.forward * Time.deltaTime);



// การหมนุ
// หมุนรอบแกน Y
transform.Rotate(Vector3.up * Time.deltaTime * 100);



// การปรบัขนาด
// เพิม่ขนาดเปน็สองเท่า
transform.localScale = new Vector3(2, 2, 2);



Vector3.zero

แทน Vector3 ทีม่ีค่า x, y, z เป็น 0 ทัง้หมด มักใช้ในการตัง้ค่าเริม่ต้น

ของต าแหน่ง หรือในการเปรียบเทียบว่า Vector3 ใดมีค่าเป็น 0

Vector3.one

แทน Vector3 ทีม่ีค่า x, y, z เป็น 1 ทัง้หมด มักใช้ในการปรับขนาด

ของวัตถุให้เท่ากันในทุกแกน

Vector3.forward

แทน Vector3 ทีช่ีไ้ปข้างหน้าตามแกน Z (0, 0, 1) มักใช้ในการ

เคลือ่นทีไ่ปข้างหน้าของวัตถุ



Vector3.back

แทน Vector3 ทีช่ีไ้ปข้างหลังตามแกน Z (0, 0, -1) มักใช้ในการเคลือ่นที่

ไปข้างหลังของวัตถุ

Vector3.up

แทน Vector3 ทีช่ีข้ึน้บนตามแกน Y (0, 1, 0) มักใช้ในการเคลือ่นทีข่ึน้บน

ของวัตถุ

Vector3.down

แทน Vector3 ทีช่ีล้งล่างตามแกน Y (0, -1, 0) มักใช้ในการเคลือ่นทีล่ง

ล่างของวัตถุ



Vector3.left

แทน Vector3 ทีช่ีไ้ปทางซ้ายตามแกน X (-1, 0, 0) มักใช้ในการเคลือ่นที่

ไปทางซ้ายของวัตถุ

Vector3.right

แทน Vector3 ทีช่ีไ้ปทางขวาตามแกน X (1, 0, 0) มักใช้ในการเคลือ่นที่

ไปทางขวาของวัตถุ



// เคล่ือนที่วตัถไุปข้างหน้า 1 หน่วยต่อเฟรม
transform.Translate(Vector3.forward * Time.deltaTime);

// หมุนวตัถรุอบแกน Y 90 องศา
transform.Rotate(Vector3.up, 90);

// ปรบัขนาดของวตัถใุห้ใหญ่ขึ้นเป็นสองเท่าในทุกแกน
transform.localScale = Vector3.one * 2;



speed*Time.deltaTime

มีความหมายว่าให้เคลือ่นทีด่้วยความเร็ว
“speed ต่อ วินาท”ี



UI แสดงสถานะของผู้เล่น



การสร้าง UI ใน Unity 6.3 ด้วยระบบ uGUI
หรือ UI (Canvas) เพ่ือแสดงค่าจาก Script เป็น

พ้ืนฐานส าคัญในการท าเกม



ขัน้ตอนแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก คือ
1. การเตรียม UI 
2. การเขียน Code เพ่ือเชือ่มโยงข้อมูล



การเตรียม UI ใน Unity Editor

1. สร้าง Canvas ด้วยการคลิกขวาใน Hierarchy > UI > Canvas

2. สร้าง UI Elements
ภายใต้ Canvas ให้สร้าง Object ดังนี้
1. Slider (ส าหรับ HP Bar)

คลิกขวาที ่Canvas > UI > Slider (ตัง้ชือ่ว่า HPSlider)

2. Text (ส าหรับ Score)
คลิกขวาที ่Canvas > UI > Text - TextMeshPro (ตัง้ชือ่ว่า ScoreText)

3. ตัง้ค่า Slider
ใน Inspector ของ HPSlider ให้ติก๊ Interactable ออก (เพ่ือไม่ให้ผู้
เล่นลากแถบเลือดเองได้)





กรอบสีเ่หลีย่มเปรียบเสมือนหน้าจอแสดงผลเมือ่เกม
ท างาน หน้าทีข่องเราคือวาง UI ในกรอบนี้









ในครัง้แรกทีม่ีการเพ่ิม Text – TextMesh Pro จะมีหน้าต่างถามเพ่ือ
น าเข้าไลบรารี TMP ให้คลิกทีปุ่ม่ Import … หลังจากนัน้จะท าการติดตัง้ 
เมือ่ติดตัง้เสร็จให้คลิกปุม่ Import … ปุม่ถัดไป เมือ่เสร็จสิน้ให้ปิดหน้าต่าง





คลิกเลือก ScoreText เพ่ือปรับลักษณะของ
ฟอนต์และจัดเรียงให้อยูต่รงกลาง พร้อมทัง้ปรับ
ขนาดของ ScoreText จากหน้าจอ Scene



ย้ายต าแหน่ง HPSlider ไปไว้
ด้านล่างของ ScoreText





ลองเพ่ิม Panel แล้วจัดให้อยู่เหนือ HPSlider กับ 
ScoreText และปรับขนาดให้สัน้ลงแล้วย้ายไปไว้

ด้านบน



ปรับขนาดของ HPSlider



ปรับสีพ้ืนหลังของ HPSlider



ปรับสีของแถบ HPSlider



การสร้าง UI Manager เพ่ือแสดงผล

1. สร้าง Script แยกชือ่ UIManager.cs มาท าหน้าที ่"ดึง" ค่าจาก 
Player มาแสดงบนจอ

2. ลากไปใส่ใน Object ชือ่ EventSystem หรือสร้าง Empty 
Object ใหม่ชือ่ UIManager ก็ได้















การเชือ่มต่อ (Wiring)

ขัน้ตอนสุดท้ายคือการเชือ่มต่อ Object ในหน้า Inspector

1. คลิกที ่Object UIManager ใน Hierarchy

2. ลาก HPSlider จาก Hierarchy ไปใส่ในช่อง Hp Slider ใน 
Inspector

3. ลาก ScoreText จาก Hierarchy ไปใส่ในช่อง Score Text 
ใน Inspector







Performance

ใน Unity 6 การใช้ Update() เพ่ือรัน UI ทุกเฟรมเป็นการใช้
ทรัพยากรทีสิ่น้เปลือง (ไม่ประหยัดทรัพยากร) ดังนัน้ ถ้าเกมมาดใหญ่
ควรเลือกใช้ C# Events หรือ Unity Events เพ่ือสัง่อัปเดต UI 
เฉพาะตอนทีค่่า hp หรือ score เปลีย่นแปลงเท่านัน้



การใช้ Unity Event เป็นวิธีช่วยลดภาระของ CPU ที่
ต้องคอยเช็คค่าในฟงัก์ชัน Update() ทุกเฟรม (ซึง่อาจจะรัน
ถึง 60-120 ครัง้ต่อวินาทีโดยไม่จ าเป็น)

 จึงเปลีย่นมาใช้ระบบ "Observer Pattern" คือ ให้ตัว
ละคร "ตะโกนบอก" เมือ่มีการเปลีย่นแปลงค่า แล้วให้ UI "รอ
ฟงั" เพ่ืออัปเดต















ปรับปรุง UIManager.cs

ในฝ่ัง UI จะไม่ใช้ Update() อีกต่อไป แต่จะสร้างฟงัก์ชันทีร่อรับการ
เรียกใช้จาก Player แทน













การใช้งานใน Unity Editor

1. หากมีปุม่ในเกมหรือศัตรูทีโ่จมตี 

1. กด q เรียก IncScore();

2. กด e เรียก DecScore();

2. ข้อดีของ UnityEvent คือ ท าให้สามารถเพ่ิม "คนฟงั" ได้อีก
มากมายใน Inspector โดยไม่ต้องเขียน Code เพ่ิม เช่น

1. เมือ่คะแนนลด ให้กล้องสัน่ (Cinemachine Impulse)

2. เมือ่คะแนนลด ให้เล่นเสียง Effect

3. เมือ่คะแนนลด ให้หน้าจอกระพริบสีแดง



ปรับ Update() ของ
PlayerActivity.cs



ปรับแก้
IncScore() และ
DecScore() ของ

PlayerActivity.cs



ลองเล่นเกมแล้วกด q หรือ e เพ่ือเปลีย่นค่า score และ
มีผลต่อ hp อีกด้วย (แต่ไวมาก ๆ)





Q&A


	Slide 1: www.gamedevpbru.com miniGameNo.1
	Slide 2
	Slide 3
	Slide 4
	Slide 5
	Slide 6: เตรียมความพร้อม
	Slide 7: ตรวจสอบ
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11
	Slide 12
	Slide 13
	Slide 14
	Slide 15: เตรียม Assets
	Slide 16
	Slide 17
	Slide 18
	Slide 19
	Slide 20
	Slide 21
	Slide 22
	Slide 23
	Slide 24: จัดฉากเกม วาง Player เพิ่มพื้น และปรับมุมกล้อง
	Slide 25
	Slide 26: กำหนดคุณสมบัติของผู้เล่น
	Slide 27: PlayerProperty.cs
	Slide 28
	Slide 29
	Slide 30
	Slide 31
	Slide 32: PlayerProperty.cs
	Slide 33
	Slide 34: PlayerProperty.cs
	Slide 35
	Slide 36: การควบคุมผู้เล่น
	Slide 37: PlayerActivity.cs
	Slide 38
	Slide 39
	Slide 40
	Slide 41
	Slide 42
	Slide 43
	Slide 44
	Slide 45
	Slide 46
	Slide 47
	Slide 48: การเข้าถึง  -ผู้เล่น -คุณสมบัติ -พฤติกรรม
	Slide 49: การอ้างอิงถึงวัตถุ (ผู้เล่น)
	Slide 50: การอ้างอิงถึง PlayerProperty
	Slide 51: การอ้างอิงถึง PlayerActivity
	Slide 52
	Slide 53
	Slide 54
	Slide 55: อธิบาย Vector
	Slide 56
	Slide 57: Vector3 ใน Unity เป็นโครงสร้างข้อมูล (struct) ที่ใช้แทนตำแหน่งในปริภูมิสามมิติ (3D space)
	Slide 58: ซึ่งประกอบด้วยค่าสามค่าหลัก ได้แก่ x: ค่าที่แสดงถึงตำแหน่งตามแกน X (แกนแนวนอน) y: ค่าที่แสดงถึงตำแหน่งตามแกน Y (แกนแนวตั้ง) z: ค่าที่แสดงถึงตำแหน่งตามแกน Z (แกนลึก หรือข้างหน้า/ข้างหลัง)
	Slide 59: การใช้งาน Vector3
	Slide 60: // สร้าง Vector3 เพื่อกำหนดตำแหน่ง Vector3 myPosition = new Vector3(10, 5, 2);  // กำหนดตำแหน่งให้กับ GameObject GameObject myGameObject = GameObject.Find("MyObject"); myGameObject.transform.position = myPosition;  // คำนวณระยะห่างระหว่างสองตำแห
	Slide 61: //  การเคลื่อนที่ // เคลื่อนที่ไปข้างหน้า transform.Translate(Vector3.forward * Time.deltaTime); 
	Slide 62: // การหมุน // หมุนรอบแกน Y transform.Rotate(Vector3.up * Time.deltaTime * 100); 
	Slide 63: // การปรับขนาด // เพิ่มขนาดเป็นสองเท่า transform.localScale = new Vector3(2, 2, 2); 
	Slide 64: Vector3.zero แทน Vector3 ที่มีค่า x, y, z เป็น 0 ทั้งหมด มักใช้ในการตั้งค่าเริ่มต้นของตำแหน่ง หรือในการเปรียบเทียบว่า Vector3 ใดมีค่าเป็น 0 Vector3.one แทน Vector3 ที่มีค่า x, y, z เป็น 1 ทั้งหมด มักใช้ในการปรับขนาดของวัตถุให้เท่ากันในทุกแกน Vec
	Slide 65: Vector3.back แทน Vector3 ที่ชี้ไปข้างหลังตามแกน Z (0, 0, -1) มักใช้ในการเคลื่อนที่ไปข้างหลังของวัตถุ Vector3.up แทน Vector3 ที่ชี้ขึ้นบนตามแกน Y (0, 1, 0) มักใช้ในการเคลื่อนที่ขึ้นบนของวัตถุ Vector3.down แทน Vector3 ที่ชี้ลงล่างตามแกน Y (0, -1, 
	Slide 66: Vector3.left แทน Vector3 ที่ชี้ไปทางซ้ายตามแกน X (-1, 0, 0) มักใช้ในการเคลื่อนที่ไปทางซ้ายของวัตถุ Vector3.right แทน Vector3 ที่ชี้ไปทางขวาตามแกน X (1, 0, 0) มักใช้ในการเคลื่อนที่ไปทางขวาของวัตถุ
	Slide 67: // เคลื่อนที่วัตถุไปข้างหน้า 1 หน่วยต่อเฟรมtransform.Translate(Vector3.forward * Time.deltaTime);  // หมุนวัตถุรอบแกน Y 90 องศา transform.Rotate(Vector3.up, 90);  // ปรับขนาดของวัตถุให้ใหญ่ขึ้นเป็นสองเท่าในทุกแกน transform.localScale = Vector3.o
	Slide 68: speed*Time.deltaTime  มีความหมายว่าให้เคลื่อนที่ด้วยความเร็ว “speed ต่อ วินาที”
	Slide 69: UI แสดงสถานะของผู้เล่น
	Slide 70: การสร้าง UI ใน Unity 6.3 ด้วยระบบ uGUI หรือ UI (Canvas) เพื่อแสดงค่าจาก Script เป็นพื้นฐานสำคัญในการทำเกม
	Slide 71: ขั้นตอนแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก คือ 1. การเตรียม UI  2. การเขียน Code เพื่อเชื่อมโยงข้อมูล
	Slide 72: การเตรียม UI ใน Unity Editor
	Slide 73
	Slide 74
	Slide 75
	Slide 76
	Slide 77
	Slide 78
	Slide 79
	Slide 80
	Slide 81
	Slide 82
	Slide 83
	Slide 84
	Slide 85
	Slide 86
	Slide 87: การสร้าง UI Manager เพื่อแสดงผล
	Slide 88
	Slide 89
	Slide 90
	Slide 91
	Slide 92
	Slide 93
	Slide 94: การเชื่อมต่อ (Wiring)
	Slide 95
	Slide 96
	Slide 97: Performance
	Slide 98
	Slide 99
	Slide 100
	Slide 101
	Slide 102
	Slide 103
	Slide 104
	Slide 105: ปรับปรุง UIManager.cs
	Slide 106
	Slide 107
	Slide 108
	Slide 109
	Slide 110
	Slide 111: การใช้งานใน Unity Editor
	Slide 112
	Slide 113
	Slide 114
	Slide 115
	Slide 116: Q&A

