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สร้าง Prefab ศัตรู



วัตถ1ุ

1. สร้าง Cube

2. ตัง้ชือ่เป็น Thing1

3. เพ่ิม Box Collider (ถ้ายังไม่มี) และ Rigidbody

4. เปลีย่น Tag เป็น Enemy1

5. ลากมาวางใน Asset เพ่ือแปลงเป็น Prefab

6. ลบ Thing1 ออกจาก Scene







เพ่ิม Conponent ชือ่
Rigidbody จาก Physics



ลาก Thing1 จาก Scene มาวางใน
Asset จะได้ Prefab ของ Thing1



วัตถ2ุ

1. สร้าง Sphere

2. ตัง้ชือ่เป็น Thing2

3. เพ่ิม Sphere Collider (ถ้ายังไม่มี) และ Rigidbody

4. เปลีย่น Tag เป็น Enemy2

5. ลากมาวางใน Asset เพ่ือแปลงเป็น Prefab

6. ลบ Thing2 ออกจาก Scene





เปลีย่นชือ่เป็นThing2 และเพ่ิม
Tag ชือ่ Enemy2 แล้วก าหนดให้

Thing2 เป็น Enemy2



เพ่ิม Conponent ชือ่
Rigidbody จาก Physics



ลาก Thing2 จาก Scene มาวางใน
Asset จะได้ Prefab ของ Thing2



พฤติกรรมของศัตรู



วัตถ1ุ (Enemy1)

1. เลือ่นจากจุดเกิดมาหาผู้เล่น

2. ถ้าชนผู้เล่นจะเพ่ิมคะแนน แล้วหายไป

3. ถ้าหลุดหน้าจอ (เทียบค่า z ของวัตถุ 1 กับค่า z ของ Player)

4. วัตถุมีคุณสมบัติ

1. speed = 2 ถึง 10 ขึน้อยู่กับ wave การเกิด

2. damage = 1



ลาก Thing1 มาวางอีกด้าน
หนึง่ของฉาก



สร้างสคริปต์ Enemy1











เข้า Prefab ของ Thing1 
แล้วลาก Enemy1 ไปวาง

ให้กับ Thing1





ลองเล่นจะพบว่า Enemy1 จะหายไปเมือ่ชนกับผู้
เล่น (จะได้คะแนนเพ่ิม) กับไม่ชนกับผู้เล่นแต่เลย

ต าแหน่งของผู้เล่น



วัตถ2ุ (Enemy2)

1. เลือ่นจากจุดเกิดมาหาผู้เล่น

2. ถ้าชนผู้เล่นจะลดคะแนน แล้วหายไป

3. ถ้าหลุดหน้าจอ (เทียบค่า z ของวัตถุ 1 กับค่า z ของ Player)

4. วัตถุมีคุณสมบัติ

1. Speed = 2 ถึง 10 ขึน้อยู่กับ wave การเกิด

2. Score = -1







สร้างสคริปต์ Enemy2











เข้า Prefab ของ Thing2 
แล้วลาก Enemy2 ไปวาง

ให้กับ Thing2



เมือ่ชน Thing2 ค่า score จาก 0 จะกลายเป็น  -1 
แต่ก าหนดว่า ถ้า score เป็นลบจะลดค่า hp ท าให้
HPSlider จึงลดลง แล้วตัง้ค่า score เป็น 0 



อธิบายการตรวจสอบการชน



ระบบ Collision แบบปกติ

• วิธีนีจ้ะท าให้เกิด "แรงกระแทก" หรือการ "ฟสิิกส์ชนกัน" เช่น ศัตรูจะ
กระเด้งออกหรือหยุดเดินเมือ่ชนผู้เล่น เป็นต้น

• เพ่ือให้การชนแบบฟสิิกส์ท างานได้ถูกต้อง ต้องตัง้ค่าดังนี ้

• ตัวศัตรู (Enemy Prefab)

• Box Collider หรือแบบอืน่ ๆ ทีต่้องปิดเครือ่งหมาย (Uncheck) ทีช่่อง Is Trigger

• ต้องมี Component Rigidbody นี ้และ ห้ามติก๊ Is Kinematic (เพราะถ้าเป็น 
Kinematic มันจะไม่ค านวณการชนแบบฟสิกิสป์กต)ิ

• ตัวผู้เล่น (Player):

• ต้องมี Collider เช่น Box หรือ Capsule ทีไ่ม่เป็น Trigger

• ต้องมี Rigidbody เช่นกัน



สิง่ทีต่้องระวัง

• ใช้ FixedUpdate() แทน Update() เมือ่ท างานกับ Rigidbody
เนือ่งจาก FiexedUpdate() จะท าการค านวณด้านฟสิิกส์ทีล่ะเอียด

• แต่ ถ้าไม่ต้องการผลของฟสิิกส์ทีม่ีความละเอียดสามารถใช้ Update() 
ได้ตามปกติ



ภาพโดย ChatGPT



ฟงัก์ชันตรวจสอบการชน

OnCollisionEnter()

ถูกเรียก “ครัง้แรก” ทีวั่ตถุเริม่ชนกันโดยลักษณะการท างาน

• ท างาน 1 ครัง้ เมือ่ Collider ของวัตถุ 2 ชิน้ เริม่สัมผัสกัน

• เหมาะส าหรับเหตุการณ์ทีต่้องการให้เกิด ทันทีทีช่น เช่น ลดพลังชีวิต
เล่นเอฟเฟกต์เสียง / Particleนับจ านวนการชน



ตัวอย่างการใช้งาน
1. ลูกกระสุนโดนศัตรูแล้วลด HP
2. ตัวละครตกพ้ืนแล้วตัง้ค่า isGrounded = true



OnCollisionStay()

ถูกเรียก “ทุกเฟรม” ทีย่ังคงชนกันอยู่โดยลักษณะการท างาน

• จะถูกเรียกซ ้า ทุก Physics Update (FixedUpdate)

• ตราบใดที ่Collider ยังสัมผัสกันอยู่

• เหมาะกับเหตุการณ์ทีต้่องตรวจสอบต่อเนือ่ง เช่น ยืนบนพ้ืนรับดาเมจ
ต่อเนือ่งแรงเสียดทาน / แรงดัน



ตัวอย่างการใช้งาน
1. ตัวละครยืนบนลาวาแล้วลด HP ต่อเนือ่ง
2. กล่องถูกดันตลอดเวลา



OnCollisionExit()

ถูกเรียก “ครัง้เดียว” เมือ่วัตถุแยกออกจากกันโดยลักษณะการท างาน

• ท างานเมือ่ Collider เลิกสัมผัสกัน

• เหมาะกับเหตุการณ์หลังจากออกจากการชน เช่น ออกจากพ้ืนหยุดรับ 
ดาเมจรีเซ็ตสถานะ



ตัวอย่างการใช้งาน
1. ตัวละครกระโดดออกจากพ้ืนแล้ว isGrounded = false
2. ออกจากพ้ืนทีอ่ันตรายแล้วหยุดลด HP



เงือ่นไขส าคัญทีต่้องมี

1. อย่างน้อย หนึง่วัตถุ ต้องมี Rigidbody

2. ทัง้สองวัตถุต้องมี Collider

3. ถ้าใช้ Is Trigger แล้วต้องใช้ OnTriggerEnter / Stay / Exit 
แทน



ตัวอย่างการใช้ใน miniGameNo1

void OnCollisionEnter(Collision collision)

{

// ตรวจสอบว่า Object ทีเ่ราชนมี Tag ว่า Player หรือไม่

        if (collision.gameObject.CompareTag("Player"))

{

// ท าลายศัตรูทิง้ทนัทีหลังชน

            Destroy(gameObject);

}

}



OnTriggerEnter()

• เป็นค าสัง่ส าหรับตรวจจับการ “ทับซ้อน (Overlap)” ของ Collider 
แบบ Trigger ใน Unity นิยมใช้กับเหตุการณ์ทีไ่ม่ต้องการแรงฟสิิกส์
ชนกันจริง แต่ต้องการรู้ว่า “มีวัตถุเข้ามาในพ้ืนทีห่รือไม่”

• ถูกเรียก “ครัง้เดียว” เมือ่Collider ของวัตถุหนึง่ เข้าไปใน Trigger 
Collider ของอีกวัตถุ โดยลักษณะการท างาน

• ไม่มีแรงกระแทก

• วัตถุทะลุผ่านกันได้

• ใช้ส าหรับตรวจพ้ืนที ่/ เขต / โซน



• other คือ Collider ของวัตถุทีเ่ข้ามาใน Trigger
• ไม่ใช้ Collision เหมือน OnCollisionEnter



เขตเก็บไอเทม



เข้าพ้ืนทีอ่ันตราย



ตรวจว่าผู้เล่นเข้าประตูหรือยัง



OnTriggerStay()

ถูกเรียก “ทุกเฟรม” เมือ่ Collider ของวัตถุหนึง่อยู่ในเขตTrigger 
Collider ของอีกวัตถุ  

• ถูกเรียกทุกเฟรม (ทุก Update)

• ท างานตราบใดที ่Collider ยังทับซ้อนกับ Trigger อยู่

• ใช้ส าหรับเหตุการณ์ทีต่้องตรวจสอบหรือท างานต่อเนือ่ง



ตัวอย่างการใช้งาน
• พ้ืนทีอ่ันตรายแล้วลด HP ต่อเนือ่ง
• เขตฮีลแล้วเพ่ิม HP ทีละนิด
• AI ตรวจจับผู้เล่นขณะยังอยู่ในระยะ





OnTriggerExit()

ถูกเรียก “ครัง้เดียว” เมือ่Collider ของวัตถุหนึง่ออกจากเขต Trigger 
Collider ของอีกวัตถุ 

• ท างานเมือ่ Collider เลิกทับซ้อน

• ใช้ส าหรับรีเซ็ตสถานะ หรือหยุดการท างานบางอย่าง 



ตัวอย่างการใช้งาน
• ออกจากเขตอันตรายแล้วหยุดลด HP
• ออกจากโซนตรวจจับแล้ว AI หยุดไล่
• ออกจาก Checkpoint แล้วบันทึกสถานะ





เงือ่นไขส าคัญทีต่้องมี

1. วัตถุอย่างน้อย 1 ชิน้ต้องมี Rigidbody

2. ต้องมี Collider

3. Trigger ต้องตัง้ค่า Is Trigger = true



ภาพโดย ChatGPT



หัวข้อ Trigger Collision

เมธอด OnTriggerEnter / Stay / Exit OnCollisionEnter / Stay / Exit

ต้องตัง้ค่า Is Trigger ต้องเปิด ต้องปิด

การชนทางฟสิิกส์ ไม่มีแรงชน มีแรงชน

วัตถุทะลุผ่านกัน ได้ ไม่ได้

ใช้ Rigidbody อย่างน้อย 1 วัตถุ อย่างน้อย 1 วัตถุ

ใช้ข้อมูลแรงชน ไม่ได้ ได้ (แรง, จุดชน, normal)

ความถีก่ารเรียก Stay ทุกเฟรม ทุก FixedUpdate

เหมาะกับงาน เขต / โซน การชนจริง

ประสิทธิภาพ ท างานน้อยกว่า ท างานหนักกว่าเล็กน้อย

ตัวอย่างทัว่ไป เก็บไอเทม, Checkpoint ลูกบอลชนก าแพง



ภาพโดย ChatGPT



เงือ่นไขส าคัญทีต่้องมี

1. ถ้าเปิด Is Trigger แล้ว Collision จะไม่ท างาน

2. ถ้าต้องการแรงฟสิิกส์แล้วห้ามใช้ Trigger

3. Trigger เหมาะกับ Logic / Event

4. Collision เหมาะกับ Physics / Movement



การสุ่มจุดเกิด



ภาพโดย ChatGPT



การสุ่มค่า (Randomization) เป็นส่วนส าคัญใน
การสร้างความหลากหลายให้เกม ไม่ว่าจะเป็นการ
สุ่มต าแหน่งเกิดศัตร,ู สุ่มค่าพลังโจมตี หรือสุ่มสี 

โดยเครือ่งมือหลักทีเ่ราใช้คือคลาส

UnityEngine.Random



การสุ่มตัวเลข (Numbers)

• การสุ่มเลขทศนิยม (float) ใช้ Random.Range(min, max) โดย
ค่าทีไ่ด้จะรวม min และ max ด้วย

float randomSpeed = Random.Range(1.5f, 5.0f);

• การสุ่มเลขจ านวนเต็ม (int) ข้อควรระวัง: ส าหรับ int ค่าสูงสุด 
(max) จะ ไม่ถูกรวม ในผลลัพธ์ (Exclusive)

// สุ่มเลข 1, 2, 3, 4 เท่านัน้ (ไม่รวม 5)

int randomDamage = Random.Range(1, 5);



การสุ่มต าแหน่งและทิศทาง (Physics & Spawn)

ใน Unity 6.0 เรามักสุ่มต าแหน่งเพ่ือสร้าง Object รอบๆ ตัวผู้เล่น

• Random.insideUnitCircle สุ่มต าแหน่งภายในวงกลมรัศมี 1 หน่วย 
(ใช้กับเกม 2D หรือวางบนพ้ืน)

Vector2 randomArea = Random.insideUnitCircle * 5f; // รัศมี 5 หน่วย

• Random.insideUnitSphere สุ่มต าแหน่งภายในทรงกลม (ใช้กับเกม 
3D)

Vector3 random3DPoint = Random.insideUnitSphere * 10f;

• Random.onUnitSphere สุ่มต าแหน่ง เฉพาะทีผิ่ว ของทรงกลม 
(เหมาะส าหรับสุ่มทิศทางกระจายออก)



การสุ่มค่าความน่าจะเป็น (Probability)

หากต้องการเช็คว่า "ติดคริติคอลไหม?" หรือ "ไอเทมดรอปไหม?" ให้ใช้ 
Random.value ซึง่จะคืนค่าระหว่าง 0.0 ถึง 1.0

float dropChance = 0.2f; // โอกาส 20%

if (Random.value <= dropChance)

{

Debug.Log("Item Dropped!");

}



ระบบสุ่มแบบใหม่ใน Unity 6 
Random.State

ใน Unity 6 (และเวอร์ชันก่อนหน้า) หากต้องการให้การสุ่ม "ล็อคผล" ไว้
ล่วงหน้า เช่น การสร้างแผนทีแ่บบ Procedural ทีใ่ช้ Code เดิมแล้วได้
แมพหน้าตาเดิม เป็นต้น เราจะใช้ Seed

// ตัง้ค่า Seed เป็นตัวเลขอะไรก็ได้

Random.InitState(12345); 

// ทุกครัง้ทีรั่น Code นี ้ผลลัพธ์ทีไ่ด้จะเหมือนเดิมเสมอ

float constantRandom = Random.Range(0f, 10f);



การสุ่มเลือกของจาก Array หรือ List

วิธีทีง่่ายทีสุ่ดคือการสุ่ม Index ของรายการนัน้ๆ

public string[] enemyNames = { "Slime", "Goblin", "Orc" };

void SpawnEnemy()

{    int randomIndex = Random.Range(0, enemyNames.Length);

string selectedEnemy = enemyNames[randomIndex];  

Debug.Log("Spawned: " + selectedEnemy);

}



ค าแนะน า

หากต้องใช้การสุ่มจ านวนมหาศาลในระบบ Job System ของ Unity 6 
แนะน าให้ศึกษา Unity.Mathematics.Random ซึง่จะท างานได้เร็วกว่า 
UnityEngine.Random ปกติ



ใน Unity 6 เมือ่ต้องการประสิทธิภาพสูงสุด เช่น 
การใช้ร่วมกับ ECS หรือ Job System เป็นต้น 
UnityEngine.Random จะมีข้อจ ากัดเพราะมัน
ท างานบน Main Thread เท่านัน้และไม่ปลอดภัย
ต่อการประมวลผลแบบขนาน (Not Thread-

Safe)



ภาพโดย ChatGPT



Unity จึงมี Unity.Mathematics.Random ซึง่
เป็นโครงสร้างแบบ Struct ทีอ่อกแบบมาให้
ท างานได้รวดเร็วมากและรองรับการประมวลผล

แบบ Multi-threading



วิธีการใช้งานพ้ืนฐาน

เนือ่งจากมันเป็น Struct จึงต้องสร้างตัวแปรขึน้มาและก าหนด Seed (เลข
สุ่มเริม่ต้น) เสมอ





ตัวอย่างการใช้ใน Job System

จุดที ่Unity.Mathematics.Random แสดงพลังออกมาได้เต็มทีค่รับ คือ
การสุ่มค่าให้วัตถุจ านวนมากพร้อมกันโดยไม่ท าให้เกมกระตุก





สรุปค าสัง่สุม่ทีใ่ช้บอ่ยใน Mathematics

NextFloat(min, max) สุ่มเลขทศนิยม

NextInt(min, max) สุ่มเลขจ านวนเต็ม

NextBool() สุ่มค่าจริงหรือเท็จ (True/False)

NextFloat3() สุ่มค่า Vector3 (float3)

NextQuaternionRotation() สุ่มมุมหมุน



ข้อควรระวัง

• อย่าใช้ Seed เป็น 0 เนือ่งจากคลาสนีจ้ะ Error หรือได้ผลลัพธ์ทีไ่ม่สุ่มถ้า 
Seed เป็น 0

• ถ้าสร้าง new Random(seed) ไว้ใน Update() จะได้เลขเดิมตลอดกาล 
เพราะมันเริม่นับหนึง่ใหม่ทุกเฟรม ดังนัน้ ควรประกาศตัวแปรไว้ระดับ 
Class หรือส่งต่อสถานะไปเรือ่ย ๆ



miniGameNo1 ก าหนดให้มีจุดเกิดของ Enemy 
ทีด้่านบน 4 จุด โดยจะท าการสุ่ม 2 ล าดับ คือ สุ่ม
ต าแหน่งนีจ้ะเกิด และสุ่มว่าจะเกิดออกมาเป็น

Thing1 หรือ Thing2



เพ่ือให้ได้ประสิทธิภาพสูงสุดและโค้ดทีส่ะอาดใน Unity 6 
เราจะใช้ Unity.Mathematics.Random ในการสุ่ม

เลือก Index ของต าแหน่ง (S1, S2, S3 หรือ S4) และ
สุ่ม Index ของประเภทวัตถุ (Thing1, Thing2)



เตรียมการ

0. น า Thing1 กับ Thing2 ออกจาก Scene

1. สร้าง Empty GameObject จ านวน 4 ต าแหน่ง วางไว้เพ่ือเป็นจุดเกิด
ของ Enemy

2. สร้างสคริปต์ชือ่ ObjectSpawner.cs เพ่ือท าการสุ่มเกิดวัตถุ Thing1 
หรือ Thing2 ณ ต าแหน่งเกิดทีสุ่่มได้





เปลีย่นชือ่ GameObject เป็น S1



คลิกขวาที่ S1 แล้วเลือก Duplicate 
เพ่ือคัดลอก ให้คัดลอกมาอีก 3 ชิน้ จะ

ได้ S1 (1), S1 (2) และ S1(3)



เปลีย่นชือ่ S1 (1), S1 (2) และ
S1(3) ให้เป็น S2, S3 และ S4



ปรับต าแหน่ง S2 ให้อยู่
ด้านขวาของS1



ปรับต าแหน่ง S3 ให้อยู่
ด้านขวาของS2



ปรับต าแหน่ง S4 ให้อยู่
ด้านขวาของS3



สร้างสคริปต์ 
ObjectSpawner











ค าสัง่ Instantiate()

ค าสัง่ทีใ่ช้ส าหรับ "การส าเนา (Clone)" วัตถุต้นแบบ (Original/Prefab) 
ให้กลายเป็น Object จริงขึน้มาในฉาก (Scene) ในขณะทีเ่กมก าลังรันอยู่

เปรียบเทียบง่ายๆ คือ Prefab เป็นเหมือน "แม่พิมพ์" ส่วน Instantiate() 
คือการ "ป๊ัมงาน" ออกมาจากแม่พิมพ์นัน้



แบบที ่1 สร้างออกมาตรงต าแหน่งเดิมของ Prefab

Instantiate(prefab);



แบบที ่2 ระบุต าแหน่ง และ มุมหมุน (นิยมใช้ทีส่ดุ)

// Instantiate(วัตถุ, ต าแหน่ง, มุมหมุน);

// Quaternion.identity หมายถึง "ไม่มีการหมุน" (ค่า Rotation เป็น 0, 0, 0)

Instantiate(

prefab, 

new Vector3(0, 5, 0), 

Quaternion.identity

);



แบบที ่3 ก าหนด Parent (ให้เข้าไปอยู่ใน Object อืน่)

// สร้างออกมาแล้วให้ไปเป็นลูกของ Object ทีร่ะบุ

Instantiate(prefab, parentTransform)



การเก็บค่าไว้ใช้งานต่อ (Reference)

เมือ่เราสัง่ Instantiate ตัวค าสัง่จะส่งค่ากลับมาเป็น Object ทีเ่พ่ิง
สร้างใหม่ เราควรสร้างตัวแปรมาเก็บค่านีไ้ว้หากต้องการตัง้ค่าเพ่ิมทันที

// สร้างศัตรูออกมาแล้วเก็บไว้ในตัวแปร newEnemy

GameObject newEnemy = Instantiate(enemyPrefab,

spawnPoint.position, 

spawnPoint.rotation);

// สัง่เปลีย่นชือ่ หรือ ตัง้ค่าพลังชีวิตทันที

newEnemy.name = "Enemy_Clone";

newEnemy.GetComponent<PlayerProperty>().hp = 50;



ขัน้ตอนการท างานของ Instantiate()

เมือ่เรียกใช้ค าสัง่นี ้Unity จะท าสิง่ต่อไปนีต้ามล าดับ:

1. Allocate Memory จองพ้ืนทีใ่นหน่วยความจ าส าหรับ Object ใหม่

2. Copy Data คัดลอกข้อมูลทัง้หมดจากต้นแบบ (Components, Mesh, 
Scripts, Values)

3. Awake & OnEnable เรียกใช้ฟงัก์ชันเริม่ต้นใน Script ทีติ่ดมากับ 
Object นัน้

4. Physics & Rendering บรรจุเข้าสู่ระบบฟสิิกส์และการวาดภาพในฉาก



ข้อควรระวัง

แม้ Instantiate() จะสะดวกมาก แต่ก็มี "ต้นทุน" ทีต่้องจ่าย:

• Garbage Collection
การเรียกใช้บ่อยๆ ในเฟรมเดียวกัน เช่น สร้างกระสุน 100 นัดพร้อมกัน 
เป็นต้น จะท าให้เครือ่งกระตุก (Lag Spikes) เพราะ Unity ต้องไปจอง
หน่วยความจ าใหม่

• วิธีแก้
หากต้องสร้างและท าลายวัตถุบ่อยๆ เช่น กระสุน, ศัตรูจ านวนมาก เป็นต้น 
ให้ศึกษาเรือ่ง Object Pooling ซึง่เป็นการน าวัตถุเก่ากลับมาใช้ใหม่แทน
การท าลายทิง้



น า ObjectSpawner ไป
วางเข้ากับ EventSystem



ลาก Thing1 ไปวางที่ Prefab 
A และลาก Thing2 ไปวางที่

Prefab B



ผลลัพธ์จากการลาก Thing1 ไป
วางที่ Prefab A และลาก

Thing2 ไปวางที่ Prefab B

หลังจากนัน้กดลูกศรลงด้านหน้า
Spawn Points เพ่ือให้แสงช่อง

[List is empty]



กด [+] แวจะมี Element 0 
ปรากฏ ให้ลาก S1 ไปวาง



1. กด [+] แล้วจะมี Element 1 
ปรากฏ ให้ลาก S2 ไปวาง

2. กด [+] แล้วจะมี Element 2
ปรากฏ ให้ลาก S3 ไปวาง

3. กด [+] แล้วจะมี Element 3 
ปรากฏ ให้ลาก S4 ไปวาง





rnd.NextInt(0, spawnPoints.Length)

เป็นการสุ่มตัวเลขจ านวนเต็มเพ่ือใช้เป็น Index ของ Array ถ้าคุณมีจุดเกิด 
4 จุด (0, 1, 2, 3) ค าสัง่นีจ้ะสุ่มเลขในช่วงนีม้าให้เรา



rnd.NextBool()

เป็นวิธีทีเ่ร็วทีสุ่ดในการสุ่มแบบ "สองทางเลือก" (50/50) ถ้าผลออกมาเป็น 
True จะเลือก Thing1 ถ้า False จะเลือก Thing2



Encapsulation

การใช้ Transform[] ท าให้คุณสามารถเพ่ิมจุดเกิด S5, S6... ไดเ้รือ่ยๆ ใน 
Inspector โดยไม่ต้องกลับมาแก้ Code



เทคนิคเพ่ิมเติม

หากต้องการให้ Thing1 เกิดบ่อยกว่า Thing2 เช่น Thing1 มีโอกาสเกิด 
80% และ Thing2 มีโอกาสเกิด 20% ให้เปลีย่นบรรทัดทีเ่ลือก Prefab 
เป็น

// สุ่มเลข 0.0 - 1.0 ถ้าเหลือน้อยกว่า 0.8 ให้เลือก Thing1

GameObject prefabToSpawn = (rnd.NextFloat() < 0.8f) ? 
prefabA : prefabB;



การสุ่มเกิดทุกเวลาทีก่ าหนด















Time.deltaTime

คือเวลาทีใ่ช้ในการวาดเฟรมล่าสุด การน ามาบวกสะสมใน timer จะท าให้เรา
ได้เวลาทีเ่ป็นวินาทีจริงๆ ไม่ว่าจะเล่นทีก่ี ่FPS ก็ตาม



SetNextInterval()

ฟงัก์ชันนีคื้อหัวใจส าคัญ มันจะถูกเรียกทุกครัง้หลังจากมีการสร้างวัตถุเสร็จ 
เพ่ือก าหนด "เปา้หมายเวลา" (Target) ของรอบถัดไปให้ไม่ซ ้ากัน



ช่วงเวลา n

ค่าจะถูกสุ่มใหม่เสมอในทุกๆ รอบการเกิด ท าให้ศัตรูหรือวัตถุไม่ได้ออกมาเป็น
จังหวะทีค่าดเดาได้ เช่น รอบแรกอาจจะรอ 0.5 วินาที รอบทีส่องอาจจะรอ 
1.8 วินาที เป็นต้น



ข้อแนะน า

หากต้องการดูว่าเวลาเหลือเท่าไหร่ในหน้า Inspector คุณสามารถเปลีย่น 
private float timer เป็น [SerializeField] private float timer เพ่ือ
ใช้ตรวจสอบการท างานขณะรัน (Debugging) ได้



ข้อแนะน า

หากสุ่มสร้างวัตถุถีม่าก เช่น 0.2 วินาทีต่อตัว เป็นต้น การใช้ Instantiate 
และ Destroy บ่อยๆ จะท าให้เครือ่งกระตุกได้ แนะน าให้ใช้ Unity 
Engine.Pool (Object Pooling) ทีม่ีมาให้ใน Unity 6 เพ่ือประหยัด
ทรัพยากร



อธิบาย Engine.Pool
(Object Pooling



ใน Unity 6 การสร้างและท าลายวัตถุซ ้าๆ ด้วย 
Instantiate และ Destroy เช่น กระสุน หรือศัตรูทีเ่กิด
บ่อยๆ เป็นต้น จะสร้างภาระให้หน่วยความจ าและท าให้เกิด 
Lag Spikes จากการที ่Garbage Collector (GC) 

เข้ามาล้างข้อมูล



Object Pooling คือเทคนิค "ยืมและคืน" แทนทีจ่ะทิง้ถัง
ขยะ เราเลือกทีจ่ะเก็บวัตถุทีใ่ช้เสร็จแล้วไว้ใน "บ่อ (Pool)" 

และน ากลับมาใช้ใหม่เมือ่ต้องกา



ส่วนประกอบของ Unity Engine.Pool

Unity ให้คลาส ObjectPool<T> มาเพ่ือจัดการเรือ่งนีโ้ดยเฉพาะ โดยเรา
ต้องก าหนด 4 ฟงัก์ชันหลัก:

1. Create: สร้างวัตถุใหม่เมือ่ในบ่อไม่มีของเหลือให้ยืม

2. OnGet: ตัง้ค่าเมือ่เอาวัตถุออกจากบ่อ เช่น เปิดใช้งาน 
SetActive(true)

3. OnRelease: ตัง้ค่าเมือ่เอาวัตถุกลับเข้าบ่อ เช่น ปิดการใช้งาน 
SetActive(false)

4. OnDestroy: ท าลายวัตถุทิง้จริงๆ(เมือ่บ่อเต็มเกินไป



ตัวอย่างการสร้าง Pool ส าหรับกระสุนหรือศัตรู

ตัวอย่างการน า ObjectPool มาประยุกต์ใช้

















วิธีท าให้ Object ส่งตัวเองกลับเข้า Pool

เราต้องสร้าง Script เล็กๆ แปะไว้ทีต่ัว Prefab (เช่น ศัตร)ู เพ่ือให้มันรู้ว่า
ต้องกลับเข้าบ่อไหน แทนการสัง่ Destroy





หมายเหตุ

ไม่ได้น ามาปรับเกมของเรา แต่เป็นเรือ่งทีเ่อาไว้ให้ศึกษาเพ่ิมเติมเพ่ือ
เพ่ิมประสิทธิภาพของเกมในอนาคต



Q&A
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