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Particle System เป็นเครือ่งมือส ำคัญใน 
Unity ทีช่่วยสร้ำงเอฟเฟกต์ภำพ เช่น ควัน, 

ไฟ, ฝุน่, หิมะ, ฝน, และประกำยไฟ
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โดยกำรจัดกำรอนุภำค (Particle) หลำย ๆ 
อนุภำคพร้อมกัน ซึง่สำมำรถปรับแต่งกำร
แสดงผล, กำรเคลือ่นไหว, และพฤติกรรมได้

อย่ำงละเอียด
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เกมแอ็กชัน: เอฟเฟกตก์ำรระเบิดเมือ่ศัตรูถูก
โจมตี
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เกมแฟนตำซี: แสงประกำยขณะใช้เวทย์มนตร์
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เกมแข่งรถ: ฝุน่จำกล้อรถทีเ่คลือ่นไหว
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ส่วนประกอบส ำคัญของ 
Particle System



Main Module

•ควบคุมพฤติกรรมหลัก เช่น อำยุอนุภำค, ควำมเร็ว
เริม่ต้น, ขนำดเริม่ต้น และสีเริม่ต้น
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Emitter (ตัวปล่อยอนุภำค)

•ก ำหนดอัตรำกำรปล่อยอนุภำค เช่น จ ำนวนอนุภำคต่อ
วินำที หรือปล่อยแบบ Burst เป็นต้น
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Shape Module

•ก ำหนดรูปทรงพ้ืนทีท่ีอ่นุภำคถูกปล่อย เช่น จุด 
(Point), วงกลม (Circle), ทรงกลม (Sphere), หรือ
กรวย (Cone)

3
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Velocity over Lifetime Module

•ก ำหนดควำมเร็วของอนุภำคทีเ่ปลีย่นแปลงตลอดอำยุ
กำรใช้งำน

4
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Color over Lifetime Module

•ก ำหนดกำรเปลีย่นสีของอนุภำคตำมอำยุกำรใช้งำน

5
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Size over Lifetime Module

•ก ำหนดกำรเปลีย่นขนำดของอนุภำคตลอดอำยุกำรใช้
งำน

6
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Renderer Module

•ควบคุมกำรแสดงผลของอนุภำค เช่น กำรใช้ 
Material หรือ Shader

7
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ขัน้ตอนกำรสร้ำง Particle System



สร้ำง Particle System

•คลิกขวำที ่
Hierarchy > Effects > Particle System

•Unity จะเพ่ิม GameObject พร้อม Component 
Particle System ลงในฉำก

1
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ปรับแต่งค่ำหลักใน Inspector

•Duration: ระยะเวลำของกำรเล่น Particle System 
(วินำท)ี

•Looping: เปิดใช้งำนหำกต้องกำรให้อนุภำคเล่นซ ้ำ
อย่ำงต่อเนือ่ง

•Start Lifetime: อำยุของอนุภำคก่อนทีจ่ะหำยไป

•Start Speed: ควำมเร็วเริม่ต้นของอนุภำค

•Start Size: ขนำดเริม่ต้นของอนุภำค

2
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เพ่ิม Material ให้กับ Particle System

•สร้ำง Material ใหม่ โดยคลิกขวำที ่
Assets > Create > Material

• เลือก Shader เป็น Particles/Standard Unlit 
และเพ่ิม Texture ทีต้่องกำร

3
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ปรับแต่ง Modules เพ่ิมเติม

•Emission Module
เพ่ิมอัตรำกำรปล่อยอนุภำค เช่น 10 อนุภำคต่อวินำที

•Shape Module
เปลีย่นรูปทรงกำรปล่อยอนุภำค เช่น Cone ส ำหรับ
เอฟเฟกต์เปลวไฟ

4
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using UnityEngine;

public class SmokeEffect : MonoBehaviour
{
    public ParticleSystem particleSystem;

    void Start() {
        var main = particleSystem.main;
        main.startLifetime = 5f; // อำยุของอนุภำค 5 วินำที

main.startSpeed = 1f;    // ควำมเร็วเริม่ต้น 1 หน่วย
main.startSize = 0.5f;   // ขนำดเริม่ต้น 0.5
main.startColor = new Color(0.5f, 0.5f, 0.5f, 0.5f); // สีเทำโปร่งใส

var emission = particleSystem.emission;
        emission.rateOverTime = 20f; // ปล่อยอนุภำค 20 ต่อวินำที

var shape = particleSystem.shape;
        shape.shapeType = ParticleSystemShapeType.Cone; // ใช้ทรงกรวยส ำหรับกำรปล่อยอนุภำค

}
}
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particleSystem.main

ใช้ปรับค่ำหลัก เช่น อำย,ุ ควำมเร็ว และขนำดของอนุภำค
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particleSystem.emission

ใช้ปรับอัตรำกำรปล่อยอนุภำค
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particleSystem.shape

ใช้ก ำหนดรูปทรงกำรปล่อยอนุภำค
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ตัวอย่ำงกำรใช้งำน Particle System



เอฟเฟกต์ไฟ

• ใช้ Shape Module แบบ Cone (กรวย) เพ่ือให้
อนุภำคพุ่งขึน้

• เพ่ิม Color over Lifetime ให้อนุภำคเปลีย่นสจีำกสี
แดงเป็นสีเหลือง

• ใช้ Size over Lifetime เพ่ือให้อนุภำคคอ่ย ๆ หดตัว

1
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• เพ่ิม Particle System ในฉำก

• Shape Module: เลือก Sphere เพ่ือให้ประกำยไฟกระจำยทุก
ทิศทำง

• Emission Module: ตัง้ Burst ให้ปล่อยอนุภำค 30-50 เมือ่
เริม่ต้น

• Renderer Module: ใช้ Material แบบ Glow หรือ 
Emissive เพ่ือเพ่ิมควำมสว่ำง
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•Main Module
• Start Lifetime: 1

• Start Speed: 5

• Start Size: 0.1

• Start Color: สีส้ม (RGBA: 1, 0.5, 0, 1)
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ขัน้ตอนกำรสร้ำงเอฟเฟกตไ์ฟ

•สร้ำง Particle System
• คลิกขวำที ่Hierarchy > Effects > Particle System

• ตัง้ชือ่ GameObject เช่น FireEffect
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• ตัง้ค่ำหลักใน Particle System โดยปรับค่ำใน Inspector 
ของ Particle System
• Duration: 3

• Looping: เปิดใช้งำน (เพ่ือให้เปลวไฟเล่นซ ้ำ)

• Start Lifetime: 1 ถึง 3 (สุ่มอำยุของอนุภำค)

• Start Speed: 1 ถึง 2

• Start Size: 0.5 ถึง 1

• Start Color: เลือก Gradient สีทีไ่ล่จำกส้มไปแดง หรือเหลืองไปส้ม

• Gravity Modifier: -0.1 (อนุภำคลอยขึน้)
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• ปรับแต่ง Modules Emission
• Rate Over Time: 30 (จ ำนวนอนุภำคต่อวินำที)

• ปรับแต่ง Modules Shape

• เปลีย่น Shape เป็น Cone

• ปรับ Angle เป็น 25 (เพ่ือให้อนุภำคกระจำย)

• ปรับ Radius เป็น 0.2

• ปรับแต่ง Modules Color over Lifetime

• เปิดใช้งำน และตัง้ค่ำ Gradient เป็นสีไล่จำกเหลือง (เริม่ต้น) ไปส้ม และจำงหำย 
(ใส)
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• ปรับแต่ง Modules Size over Lifetime
• เปิดใช้งำน และตัง้ค่ำให้ขนำดของอนุภำคลดลงเรือ่ย ๆ

• ปรับแต่ง Modules Renderer
เพ่ิม Material แบบโปร่งใส

• สร้ำง Material ใหม่ (Assets > Create > Material)

• เลือก Shader เป็น Particles/Standard Unlit

• เพ่ิม Texture เช่น Texture รูป "Smoke" หรือ "Fire"
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กำรตัง้ค่ำ

•สร้ำง Fire Effect
• สร้ำง Particle System ตำมทีไ่ด้อธิบำยไว้ด้ำนบน

• ปรับแต่งให้เหมำะสมกับลักษณะของไฟ
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• เพ่ิม Script
• สร้ำง C# Script ชือ่ FireEffectController.cs และเพ่ิมลงใน 
GameObject หลัก

• เชือ่มโยง Particle System
• ลำก Particle System ไปยังตัวแปร fireEffect ใน Inspector

• ทดสอบ
• กดปุม่ Play และกดแปน้ E เพ่ือเปิด/ปิดเอฟเฟกต์ไฟ
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using UnityEngine;

public class FireEffectController : MonoBehaviour
{
    public ParticleSystem fireEffect; // อ้ำงอิง Particle System
    void Update()
    {
        // ตรวจสอบว่ำกดแปน้ E เพ่ือเปิด/ปิดไฟ
  if (Input.GetKeyDown(KeyCode.E)) {
            if (fireEffect.isPlaying) {
                fireEffect.Stop();
                Debug.Log("Fire Effect หยุด");

} else {
                fireEffect.Play();
                Debug.Log("Fire Effect เล่น");

}
}

}
}
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เพ่ิมควัน

สร้ำง Particle System อีกชุดส ำหรับควัน

1. ใช้ Shape แบบ Cone

2. ลด Start Speed และ Start Size

3. ตัง้ Color over Lifetime ให้เป็นสีเทำ

4. เปิดใช้งำน Noise Module เพ่ือให้ควันเคลือ่นไหวแบบสุ่ม
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เพ่ิมเสียงไฟ

public AudioSource fireSound;

void Update() {

    if (Input.GetKeyDown(KeyCode.E)) {

        if (fireEffect.isPlaying) {

            fireEffect.Stop();

            fireSound.Stop(); // หยุดเสียง

} else {

            fireEffect.Play();

            fireSound.Play(); // เล่นเสียง

}

}

}

www.gamedevpbru.com 

http://www.gamedevpbru.com/


เพ่ิมแสง (Light)

เพ่ิม Light เพ่ือท ำให้ไฟดูสมจริง

1. สร้ำง GameObject Light และวำงไว้ทีต่ ำแหน่งเดียวกับเอฟเฟกต์ไฟ

2. ตัง้ค่ำ Light เป็น Point Light

3. ใช้ Script เพ่ือเปลีย่นควำมเข้มของแสงให้กระพริบแบบสุ่ม:

www.gamedevpbru.com 

http://www.gamedevpbru.com/


public Light fireLight;

void Update()

{

    // ควำมสว่ำงเปลีย่นแบบสุ่ม

    fireLight.intensity = Random.Range(1f, 2f); 

}
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เอฟเฟกต์หมิะ

• ใช้ Shape Module แบบ Box เพ่ือให้อนุภำคตกลงมำ
จำกด้ำนบน

•ลด Start Speed เพ่ือให้อนุภำคเคลือ่นทีช่้ำ

• เพ่ิม Start Lifetime เพ่ือให้อนุภำคอยู่บนจอได้นำน
ขึน้

2
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กำรสร้ำงเอฟเฟกต์หิมะใน Unity สำมำรถท ำได้โดยใช้ 
Particle System ปรับแต่งให้อนุภำคเคลือ่นทีจ่ำก
ด้ำนบนลงล่ำงอย่ำงช้ำ ๆ พร้อมเพ่ิมคุณสมบัติเสริม

เพ่ือให้สมจริง เช่น ควำมสุ่มในทิศทำงกำรตก และควำม
หนำแน่นของหิมะ
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ขัน้ตอนกำรสร้ำงเอฟเฟกต์หมิะ

•สร้ำง Particle System
• คลิกขวำที ่Hierarchy > Effects > Particle System

• ตัง้ชือ่ GameObject เช่น SnowEffect
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• ตัง้ค่ำหลักใน Particle System โดยปรับค่ำใน Inspector 
ของ Particle System
• Duration: 5 (ระยะเวลำทีอ่นุภำคถูกสร้ำง)

• Looping: เปิดใช้งำน (เพ่ือให้หิมะเล่นซ ้ำเรือ่ย ๆ)

• Start Lifetime: 5 ถึง 10 (สุ่มอำยุของอนุภำค)

• Start Speed: 0.5 ถึง 1 (ควำมเร็วในกำรตก)

• Start Size: 0.1 ถึง 0.3 (ขนำดอนุภำคหิมะ)

• Start Color: สีขำวหรือสีเทำอ่อน (RGB: 255, 255, 255 หรือ 
200, 200, 200)
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• ปรับแต่ง Modules Emission
• Rate Over Time: 100 (จ ำนวนอนุภำคทีป่ล่อยต่อวินำที)

• ปรับแต่ง Modules Shape
• เลือก Shape เป็น Box เพ่ือจ ำลองหิมะตกจำกพ้ืนทีข่นำดใหญ่

• ปรับขนำดของ Box

• X: 10 (ควำมกว้ำง)

• Y: 0 (ควำมสูงของต้นทำงกำรปล่อย)

• Z: 10 (ควำมลึก)

• ย้ำยต ำแหน่ง Box ให้อยู่ด้ำนบนของพ้ืนทีเ่ล่น (เช่นทีแ่กน Y = 10)
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• ปรับแต่ง Modules Velocity over Lifetime
• เปิดใช้งำน และปรับแกน Y เป็นค่ำลบ (เช่น -1) เพ่ือให้อนุภำคตกลง
ด้ำนล่ำง

• เพ่ิม Noise หรือ Randomness เพ่ือท ำให้กำรตกไม่เป็นเส้นตรง

• ปรับแต่ง Modules Renderer
• เพ่ิม Material แบบโปร่งใส

• สร้ำง Material ใหม่ (Assets > Create > Material)

• เลือก Shader เป็น Particles/Standard Unlit

• เพ่ิม Texture รูป "Snowflake" หรือจุดวงกลมโปร่งใส
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using UnityEngine;

public class SnowEffectController : MonoBehaviour
{
    public ParticleSystem snowEffect; // อ้ำงอิง Particle System
    void Update() {
        // เปิด/ปิดหิมะเมือ่กดแปน้ E
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.E)) {
            if (snowEffect.isPlaying) {
                snowEffect.Stop();
                Debug.Log("หยุดเอฟเฟกต์หิมะ");

} else {
                snowEffect.Play();
                Debug.Log("เริม่เอฟเฟกต์หิมะ");

}
}

}
}
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เพ่ิมควำมสมจริงด้วย Noise

1.เปิด Noise Module ใน Particle System

2.ตัง้ค่ำ
1. Strength: 0.2 ถึง 0.5 (ควำมเบีย่งเบนของทิศทำงกำรตก)

2. Frequency: 0.5 (ควำมถีข่องกำรเปลีย่นทิศทำง)

3. Scroll Speed: 0.2 (ควำมเร็วของกำรสุ่ม)
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เพ่ิมกำรละลำยของหิมะเมือ่ชนพ้ืน

using UnityEngine;

public class SnowCollision : MonoBehaviour

{

    void OnParticleCollision(GameObject other)

    {

        // ท ำสิง่ทีต่้องกำร เช่น กำรลบอนุภำค

Debug.Log("หิมะชนกับพ้ืน");

}

}
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เพ่ิมลมเพ่ือเปลีย่นทิศทำงของหิมะ

1. เปิด Force over Lifetime Module

1. ตัง้ค่ำแกน X หรือ Z เป็นค่ำบวกหรือลบ (เช่น 0.5) เพ่ือให้หิมะเบีย่งไปในทิศทำง
ของลม

2. เพ่ิม Noise เพ่ือสุ่มควำมแรงของลม
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เพ่ิมเสียงประกอบ

public AudioSource snowSound;

void Start()

{

    snowSound.Play(); // เล่นเสียงเมือ่เริม่ต้น

}
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เพ่ิมเสียงประกอบ

public AudioSource snowSound;

void Start()

{

    snowSound.Play(); // เล่นเสียงเมือ่เริม่ต้น

}
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เอฟเฟกต์ควัน

• ใช้ Shape Module แบบ Cone เพ่ือให้ควันพุ่งขึน้

• เพ่ิม Noise Module เพ่ือให้ควันเคลือ่นไหวแบบสุ่ม

3
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• เพ่ิม Particle System ในฉำก

• Shape Module: เลือก Cone เพ่ือให้ควันพุ่งขึน้

• Emission Module: ตัง้ Rate Over Time เป็น 10-20

• Color Over Lifetime Module: เปลีย่นสีจำกเทำอ่อนเป็น
โปร่งใส

• Renderer Module: ใช้ Material แบบโปร่งใสส ำหรับควัน
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•Main Module
• Start Lifetime: 5

• Start Speed: 1

• Start Size: 0.5

• Start Color: เทำอ่อน (RGBA: 0.8, 0.8, 0.8, 1)
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เอฟเฟกต์ควันสำมำรถสร้ำงได้ด้วย Particle System 
โดยปรับแต่งให้อนุภำคเคลือ่นทีขึ่น้ไปแบบสุม่ เพ่ิมกำร
เบีย่งเบนด้วย Noise และใช้ Color Over Lifetime 

เพ่ือเปลีย่นสีควันให้ค่อย ๆ จำงหำย
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ขัน้ตอนกำรสร้ำงเอฟเฟกต์ควัน

•สร้ำง Particle System
• คลิกขวำที ่Hierarchy > Effects > Particle System

• ตัง้ชือ่ GameObject เช่น SmokeEffect

www.gamedevpbru.com 

http://www.gamedevpbru.com/


• ตัง้ค่ำหลักใน Particle System โดยปรับค่ำใน Inspector 
ของ Particle System
• Duration: 5 (ระยะเวลำกำรเล่นของ Particle System)

• Looping: เปิดใช้งำน (เพ่ือให้ควันเล่นซ ้ำเรือ่ย ๆ)

• Start Lifetime: 3 ถึง 5 (สุ่มอำยุของอนุภำค)

• Start Speed: 1 ถึง 2 (ควำมเร็วเริม่ต้นของอนุภำค)

• Start Size: 0.5 ถึง 1 (ขนำดเริม่ต้นของอนุภำค)

• Start Color: สีเทำอ่อน (RGB: 200, 200, 200) หรือปรับเป็น 
Gradient สีทีไ่ล่จำกสีเข้มไปจำง
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• ปรับแต่ง Modules Emission
• Rate Over Time: 20 ถึง 50 (จ ำนวนอนุภำคทีป่ล่อยต่อวินำที)

• ปรับแต่ง Modules Shape
• เลือก Shape เป็น Cone

• ปรับมุมของกรวย (Angle) เป็น 10 เพ่ือให้ควันพุ่งขึน้เล็กน้อย

• ปรับ Radius เป็น 0.2 ถึง 0.5 เพ่ือจ ำกัดพ้ืนทีป่ล่อยควัน
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• ปรับแต่ง Modules Size Over Lifetime
• เปิดใช้งำน และตัง้กรำฟให้อนุภำคขยำยใหญ่ขึน้เล็กน้อยเมือ่เวลำผ่ำน
ไป (เช่นจำก 0.5 ไป 1)

• ปรับแต่ง Modules Noise
• เปิด Noise Module เพ่ือเพ่ิมควำมเคลือ่นไหวแบบสุ่ม

• Strength: 0.5 ถึง 1 (ควำมเบีย่งเบนของอนุภำค)

• Frequency: 0.2 ถึง 0.5 (ควำมถีข่องกำรเปลีย่นทิศทำง)

• Scroll Speed: 0.1 ถึง 0.3

www.gamedevpbru.com 

http://www.gamedevpbru.com/


• ปรับแต่ง Modules Color Over Lifetime
• เปิดใช้งำน และตัง้ค่ำ Gradient

• เริม่จำกสีเทำเข้ม (RGBA: 100, 100, 100, 255)

• ค่อย ๆ ไล่ไปสีเทำอ่อน (RGBA: 200, 200, 200, 100)

• จำงหำยเป็นโปร่งใส (RGBA: 200, 200, 200, 0)

• ปรับแต่ง Modules Renderer
• เพ่ิม Material แบบโปร่งใส

• สร้ำง Material ใหม่ (Assets > Create > Material)

• เลือก Shader เป็น Particles/Standard Unlit

• เพ่ิม Texture รูป "Smoke" หรือจุดเบลอ (blurred dot)
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using UnityEngine;

public class SmokeEffectController : MonoBehaviour
{
    public ParticleSystem smokeEffect; // อ้ำงอิง Particle System

    void Update()
    {
        // เปิด/ปิดควันเมือ่กดแปน้ E
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.E)) {
            if (smokeEffect.isPlaying) {
                smokeEffect.Stop();
                Debug.Log("หยุดเอฟเฟกต์ควัน");

} else {
                smokeEffect.Play();
                Debug.Log("เริม่เอฟเฟกต์ควัน");

}
}

}
}
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เพ่ิมกำรลอยขึน้

ใช้ Velocity over Lifetime Module โดยตัง้ค่ำแกน Y เป็น 
1 ถึง 2 เพ่ือให้ควันลอยขึน้
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เพ่ิมแรงลม

ใช้ Force over Lifetime Module โดยตัง้ค่ำแกน X หรือ Z 
เป็น 0.2 ถึง 0.5 เพ่ือให้ควันเบีย่งไปตำมลม
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เพ่ิมแสงเพ่ือควำมสมจริง

เพ่ิม Light ให้กับ Particle System โดยใช้ Light แบบ 
Point Light หรือ Spot Light เพ่ือให้ควันดูมีมิติ
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เอฟเฟกตร์ะเบิด

เอฟเฟกต์ระเบิดสำมำรถสร้ำงได้โดยกำรใช้ Particle 
System เพ่ือแสดงอนุภำคของไฟ, ประกำย, ควัน และ
เศษวัตถุทีก่ระจัดกระจำยออกไปพร้อมกัน นอกจำกนี้
สำมำรถเพ่ิมแสง (Light) และเสียง (Sound) เพ่ือเพ่ิม

ควำมสมจริง

4
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ขัน้ตอนกำรสร้ำงเอฟเฟกต์ควัน

•สร้ำง Particle System
• คลิกขวำที ่Hierarchy > Effects > Particle System

• ตัง้ชือ่ GameObject เช่น ExplosionEffect
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• ตัง้ค่ำหลักใน Particle System โดยปรับค่ำใน Inspector 
ของ Particle System
• Duration: 1 (ระยะเวลำของกำรระเบิด)

• Looping: ปิดใช้งำน (ระเบิดควรเกิดขึน้ครัง้เดียว)

• Start Lifetime: 0.5 ถึง 1 (สุ่มอำยุของอนุภำค)

• Start Speed: 5 ถึง 10 (ควำมเร็วเริม่ต้นของอนุภำค)

• Start Size: 0.3 ถึง 1 (สุ่มขนำดของอนุภำค)

• Start Color: ใช้ Gradient ไล่สีจำกส้ม-แดง-ด ำ
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• ปรับแต่ง Modules Emission
• Rate Over Time: 0 (ตัง้ค่ำเป็น 0 เพรำะจะใช้ Burst)

• Bursts: เพ่ิม Burst ที ่Time = 0, Count = 50 ถึง 100

• ปรับแต่ง Modules Shape
• เลือก Shape เป็น Sphere เพ่ือให้อนุภำคกระจำยทุกทิศทำง

• ปรับ Radius เป็น 0.5 ถึง 1 เพ่ือควบคุมพ้ืนทีร่ะเบิด

• ปรับแต่ง Modules Size Over Lifetime
• เปิดใช้งำน และตัง้ค่ำกรำฟให้อนุภำคเริม่ใหญ่แล้วค่อย ๆ หดตัว
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• ปรับแต่ง Modules Color Over Lifetime
• เปิดใช้งำน และตัง้ค่ำ Gradient

• เริม่จำกสีส้ม (RGBA: 255, 100, 0, 255)

• ไล่สีเป็นแดง และจำงหำยเป็นโปร่งใส (RGBA: 50, 0, 0, 0)

• ปรับแต่ง Modules Renderer
• เพ่ิม Material แบบโปร่งใส

• สร้ำง Material ใหม่ (Assets > Create > Material)

• เลือก Shader เป็น Particles/Standard Unlit

• เพ่ิม Texture รูป "Smoke" หรือจุดเบลอ (blurred dot)
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• เพ่ิมแสง (Light)
• คลิกขวำที ่Hierarchy > Light > Point Light

• ตัง้ค่ำหลัก

• Intensity: 5 ถึง 10

• Range: 5 ถึง 10

• เพ่ิม Script ควบคุมกำรลดควำมสว่ำงของแสงหลังระเบิด:
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using UnityEngine;

public class LightFlicker : MonoBehaviour
{
    public Light explosionLight;
    private float decayRate = 10f;

    void Update()
    {
        if (explosionLight.intensity > 0)
        {
            explosionLight.intensity -= decayRate * Time.deltaTime;
        }
    }
}ต
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• เพ่ิมเสียง (Sound)
• เพ่ิม Audio Source ลงใน GameObject ExplosionEffect

• ตัง้ค่ำ Audio Source

• เพ่ิมไฟล์เสียงระเบิด (.wav หรือ .mp3) ในช่อง Audio Clip

• ปิด Play on Awake และเรียกใช้ผ่ำน Script
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using UnityEngine;

public class ExplosionController : MonoBehaviour
{
    public ParticleSystem explosionEffect; // อ้ำงอิง Particle System
    public AudioSource explosionSound; // อ้ำงอิงเสียงระเบิด

public Light explosionLight; // อ้ำงอิงแสง

 void Start()
    {   // ซ่อนเอฟเฟกต์และแสงเริม่ต้น

explosionEffect.Stop();
        explosionLight.intensity = 0;
    }

    void Update()
    {  // กดแปน้ E เพ่ือเรียกใช้งำนเอฟเฟกต์ระเบิด

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.E))
        {
            TriggerExplosion();
        }
    }
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    void TriggerExplosion()
    {
        // เล่นเอฟเฟกต์

explosionEffect.Play();

        // เล่นเสียง
explosionSound.Play();

        // ตัง้ค่ำแสง
explosionLight.intensity = 5;

    }
}
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เพ่ิมเศษวัตถุทีก่ระเด็น

1.สร้ำง Prefab เศษวัตถุ

2. ใช้ Particle System แยกต่ำงหำกส ำหรับกำรกระจำยเศษ
1. ใช้ Shape แบบ Sphere

2. เพ่ิม Gravity Modifier เพ่ือให้เศษตกลงสู่พ้ืน
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เพ่ิมกำรสัน่หน้ำจอ
using UnityEngine;

public class CameraShake : MonoBehaviour {

    public IEnumerator Shake(float duration, float magnitude)     {

        Vector3 originalPos = transform.localPosition;

        float elapsed = 0.0f;

        while (elapsed < duration)         {

            float x = Random.Range(-1f, 1f) * magnitude;

            float y = Random.Range(-1f, 1f) * magnitude;

            transform.localPosition = new Vector3(x, y, originalPos.z);

            elapsed += Time.deltaTime;

            yield return null;

        }

        transform.localPosition = originalPos;

    }

}

www.gamedevpbru.com 

http://www.gamedevpbru.com/


เพ่ิมควันหลังกำรระเบิด

1. เพ่ิม Particle System ส ำหรับควัน
1. ลด Start Speed และเพ่ิม Lifetime

2. ใช้ Color Over Lifetime ให้ควันจำงลง
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กำรเพ่ิม Particle System ด้วยโค้ด



สำมำรถใช้โค้ดเพ่ือเปิด/ปิด Particle 
System หรือปรับแต่งค่ำขณะรันไทม์
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using UnityEngine;

public class CreateParticleSystem : MonoBehaviour
{
    void Start()
    {
        // สร้ำง GameObject ใหม่ส ำหรับ Particle System
        GameObject particleObject = new GameObject("Particle System");
        var particleSystem = particleObject.AddComponent<ParticleSystem>();
        // ตัง้ค่ำหลัก
  var main = particleSystem.main;
        main.startLifetime = 3f;
        main.startSpeed = 2f;
        main.startSize = 0.5f;
        main.startColor = Color.white;

        // ตัง้ค่ำกำรปล่อย
var emission = particleSystem.emission;

        emission.rateOverTime = 10f;ตั
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        // ตัง้ค่ำรูปทรง
var shape = particleSystem.shape;

        shape.shapeType = ParticleSystemShapeType.Cone;

        particleObject.transform.position = new Vector3(0, 0, 0); // ต ำแหน่งเริม่ต้น
    }
}
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ข้อดีของ Particle System

• ควำมยืดหยุ่น
สำมำรถสร้ำงเอฟเฟกต์ทีซั่บซ้อนได้ด้วยกำรปรับแต่ง 
Modules

• ประสิทธิภำพ
รองรับกำรแสดงผลอนุภำคจ ำนวนมำกในฉำกโดยไม่ส่งผล
ต่อประสิทธิภำพของเกมมำกนัก

• กำรปรับแต่งผ่ำนโค้ด
สำมำรถเปลีย่นค่ำต่ำง ๆ แบบ Runtime ได้
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ข้อควรระวัง

• กำรใช้ทรัพยำกร
ควรจ ำกัดจ ำนวนอนุภำค (Max Particles) เพ่ือปอ้งกันกำร
ใช้ทรัพยำกรทีม่ำกเกินไป

• กำร Loop
หำกต้องกำรให้ Particle System เล่นซ ้ำ ควรเปิดใช้งำน 
Looping ใน Main Module

• กำรแสดงผล
เลือก Material และ Shader ทีเ่หมำะสมเพ่ือปรับปรุง
คุณภำพของเอฟเฟกต์
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ตัวอย่ำงกำรแสดง Particle 
เมือ่ผู้เล่นกดแปน้ E



ในกำรแสดงผล Particle System เมือ่ผู้เล่น
กดแปน้ E คุณสำมำรถควบคุม Particle 
System ผ่ำนสคริปต์โดยใช้ค ำสัง่ Play() 
และ Stop() เพ่ือเริม่หรือหยุดกำรแสดงผล
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กำรตัง้ค่ำ

• เพ่ิม Particle System
• คลิกขวำที ่Hierarchy > Effects > Particle System

• ตัง้ค่ำคุณสมบัติของ Particle System เช่น สี, ขนำด, 
หรือรูปทรงตำมทีต้่องกำร
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• เพ่ิม Script
• สร้ำง C# Script ชือ่ ShowParticleOnKeyPress และเพ่ิมลงใน 
GameObject หลัก เช่น Player

• เชือ่มโยง Particle System
• ลำก Particle System จำก Hierarchy ไปยังช่อง Particle 
System ใน Inspector ของ Script

• ทดสอบกำรท ำงำน
• กดปุม่ Play และกดแปน้ E เพ่ือเริม่แสดง Particle System
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using UnityEngine;

public class ShowParticleOnKeyPress : MonoBehaviour
{
    public ParticleSystem particleSystem; // อ้ำงอิงถึง Particle System ทีจ่ะเล่น

 void Update()
    {
        // ตรวจสอบว่ำผู้เล่นกดแปน้ E
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.E))
        {
            // เล่น Particle System
            if (particleSystem != null)
            {
                particleSystem.Play();
                Debug.Log("Particle System เล่นแล้ว");

}
}
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  // ตรวจสอบว่ำผู้เล่นปล่อยแปน้ E
        if (Input.GetKeyUp(KeyCode.E))
        {
            // หยุด Particle System
            if (particleSystem != null)
            {
                particleSystem.Stop();
                Debug.Log("Particle System หยุดแล้ว");

}
}

}
}
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ตรวจจับกำรกดแปน้ E

 Input.GetKeyDown(KeyCode.E) 

ตรวจจับเมือ่แปน้ E ถูกกด และหำกตรวจพบกำรกด จะเรียก 

 particleSystem.Play() 

เพ่ือเริม่กำรแสดงผล Particle System
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ตรวจจับกำรปล่อยแปน้ E

 Input.GetKeyUp(KeyCode.E) 

ตรวจจับเมือ่แปน้ E ว่ำถูกปล่อยจะเรียก 

 particleSystem.Stop() 

เพ่ือหยุดกำรแสดงผล Particle System
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กำรตรวจสอบ Particle System

ใช้กำรตรวจสอบ 

if (particleSystem != null) 

เพ่ือปอ้งกันข้อผิดพลำดหำก Particle System ไม่ได้ถูกตัง้ค่ำใน 

Inspector
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เพ่ิมเวลำในกำรเล่น Particle System

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.E)) {

    if (particleSystem != null) {

        particleSystem.Play();

        Invoke("StopParticle", 2f); // หยุดหลังจำก 2 วินำที

}

}

void StopParticle() {

    if (particleSystem != null) {

        particleSystem.Stop();

    }

}
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เพ่ิมเสียงเมือ่กดแปน้ E

public AudioSource audioSource; // เพ่ิม Audio Source

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.E))

{

    if (particleSystem != null)

    {

        particleSystem.Play();

        audioSource.Play(); // เล่นเสียง

}

}

www.gamedevpbru.com 

http://www.gamedevpbru.com/


แสดง Particle System ทีต่ ำแหน่งเฉพำะ

public Transform targetPosition; // ต ำแหน่งเปำ้หมำย

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.E))

{

    if (particleSystem != null)

    {

        // ตัง้ต ำแหน่งใหม่

        particleSystem.transform.position = targetPosition.position; 

  particleSystem.Play();

    }

}
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