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การใช้งาน UI ใน Unity เป็นกระบวนการส าคัญ
ส าหรับการสร้างอินเทอร์เฟซผู้ใช้ทีมี่ประสิทธิภาพใน

เกมหรือแอปพลิเคชัน
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Unity มีระบบ UI ทีท่รงพลังซึง่รองรับการสร้าง
องค์ประกอบ UI เช่น 
 ปุม่ (Buttons)
 ข้อความ (Text)
 ภาพ (Images)
 และอืน่ ๆ 
อย่างง่ายดายผ่าน Canvas System และ Event 
System
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UI Toolkit



•UI Toolkit เป็นระบบ UI ทีพั่ฒนาต่อเนือ่งใน Unity 

• เหมาะส าหรับการสร้าง UI ทีป่รับขนาดได้ง่าย เช่น เมนู 
การตัง้ค่า และ UI ส าหรับ Editor

www.gamedevpbru.com

http://www.gamedevpbru.com/


•  เป็นระบบ UI ใหม่ทีอ่อกแบบมาเพ่ือช่วยใหก้ารสร้าง UI 
เป็นเรือ่งง่ายทัง้ส าหรับ Editor UI และ Runtime UI 
(UI ทีแ่สดงผลขณะเล่นเกม)

• ใช้แนวคิดทีค่ล้ายกับการพัฒนาเว็บ เช่น UXML (คล้าย 
HTML) และ USS (คล้าย CSS) ในการก าหนด
โครงสร้างและการออกแบบ

www.gamedevpbru.com

http://www.gamedevpbru.com/


คุณสมบัติเด่น

• ใช้ USS (Unity Style Sheets) ทีค่ล้ายกับ CSS ในการ
จัดรูปแบบ

• รองรับ UXML ส าหรับการก าหนดเลยเ์อาต์ (คล้าย HTML)

• ผสานเข้ากับระบบ Editor UI และ Runtime UI

• ประสิทธิภาพสูงเมือ่เทียบกับ Unity UI แบบเก่า

>
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UXML (Unity XML)

• ใช้ส าหรับสร้างโครงสร้างของ UI (คล้าย HTML)

• แต่ละองค์ประกอบใน UI เช่น ปุม่ หรือข้อความจะถูกก าหนดใน
ไฟล์ .uxml

>
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USS (Unity Style Sheets)

• ใช้ส าหรับก าหนดรูปแบบ (Styling) ของ UI (คล้าย CSS)

• เช่น การตัง้ค่าแบบอักษร สี ขนาด ฯลฯ

>
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UI Builder

• เป็นเครือ่งมือแบบ Visual ทีช่่วยให้คุณสร้าง UI ได้ง่ายโดย
ไม่ต้องเขียนโค้ด

• สามารถดูผลลัพธ์ UI ได้แบบเรียลไทม์

>
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UIDocument

• ใช้แสดงผล UI ใน Runtime โดยเชือ่มโยง .uxml และ .uss
เข้ากับ Scene

>
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ข้อดีของ UI Toolkit

• ปรับขนาด UI ได้ง่าย: ด้วย Flexbox คล้าย CSS

• แยกส่วนโครงสร้างและสไตล์: ช่วยให้จัดการง่ายขึน้

• ประสิทธิภาพสูง: ออกแบบมาให้เหมาะส าหรับ UI ขนาดใหญ่

>
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การน า UI Toolkit ไปใช้

• ใช้ส าหรับ Runtime UI เช่น เมนูหลัก, HUD (Head-Up 
Display)

• ใช้สร้าง Editor Extensions เพ่ือปรับแต่ง Editor ของ 
Unity

• ใช้งานร่วมกับ Unity UI (uGUI) ได้หากจ าเป็น

>
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วิธีเริม่ต้นใช้งาน
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เปิดใช้งาน UI Toolkit1

www.gamedevpbru.com

• ไปที ่Window > UI Toolkit > UI Builder 
เพ่ือสร้างและออกแบบ UI

3
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สร้าง UI

• สร้างไฟล์ใหม่
• คลิกปุม่ New เพ่ือเริม่สร้างไฟล์ .uxml ใหม่

• ตัง้ชือ่ไฟล์ เช่น MyLayout.uxml

• เพ่ิม UI Components
• ลากและวางองค์ประกอบ (เช่น Label, Button, TextField) จาก 
Library ด้านซ้ายเข้าสู่พ้ืนทีอ่อกแบบ (Canvas)

• สามารถปรับแต่งโครงสร้างใน Hierarchy ด้านขวา

2
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• จัดสไตล์
• คลิกทีอ่งค์ประกอบทีต้่องการจัดสไตล์
• ใน Inspector ด้านขวา เลือก Add StyleSheet เพ่ือเพ่ิม
ไฟล์ .uss ใหม่

• ตัง้ชือ่ไฟล์ เช่น MyStyle.uss

• แก้ไข Style
• ใน UI Builder สามารถแก้ไข Style ได้แบบ Visual หรือเปิด
ไฟล์ .uss เพ่ือแก้ไขด้วยโค้ด

• บันทึกไฟล์
• UI Builder จะสร้างไฟล์ .uxml และ .uss ไว้ในโฟลเดอร์ทีคุ่ณ
ก าหนด
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แสดง UI ใน Scene

• สร้าง UIDocument ใน Scene แล้วเชือ่มโยงกับ .uxml

3
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ตัวอย่าง

การสร้าง UI ด้วย UI Toolkit
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การสร้าง UI Layout ด้วย UI Builder

• เปิด Unity และไปที ่Window > UI Toolkit > UI Builder

• ใน UI Builder:
• สร้าง VisualElement ใหม่ และเพ่ิมองค์ประกอบ UI เช่น Label 
หรือ Button

• ตัง้ค่าคุณสมบัติใน Inspector เช่น ข้อความ ขนาด หรือสี

• บันทึกเป็นไฟล์ .uxml และ .uss

1
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ตัวอย่างไฟล์ UXML

<ui:UXML xmlns:ui="UnityEngine.UIElements">

<ui:VisualElement class="root">

<ui:Label text="Welcome to UI Toolkit!" class="title" />        

<ui:Button text="Click Me" class="button" />    
</ui:VisualElement>

</ui:UXML>

2
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ตัวอย่างไฟล์ USS

.root {

flex-direction: column;

align-items: center;

justify-content: center;

width: 100%;    height: 100%;

}

3
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.title {

font-size: 24px;

color: white;

margin-bottom: 10px;

}

.button {

font-size: 18px;

padding: 10px 20px;

background-color: #3498db;

color: white;

border-radius: 5px;

}

www.gamedevpbru.com
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เชือ่ม UI กับ Scene

• สร้าง GameObject ใน Scene และเพ่ิมคอมโพเนนต ์
UIDocument

• ใน Inspector ของ UIDocument:
• ตัง้ค่าฟลิด์ Source Asset เป็นไฟล์ .uxml ทีส่ร้างไว้

4
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การเขียน Script ควบคุม UI
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•หากต้องการให้ UI ตอบสนองต่อการกระท าของผู้ใช้ 
(เช่น คลิกปุม่) สามารถใช้ C# Script ได้

•ตัวอย่าง Script ส าหรับจัดการ Button
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using UnityEngine;

using UnityEngine.UIElements;

public class UIController : MonoBehaviour{

private Button myButton;

void OnEnable()    {

// ดึง UIDocument

var uiDocument = GetComponent<UIDocument>();

var root = uiDocument.rootVisualElement;

// ค้นหา Button ทีม่ีชือ่ว่า "button" จากไฟล์ .uxml

myButton = root.Q<Button>("button");

// เพ่ิม Event เมือ่กดปุม่

        myButton.clicked += OnButtonClick;

}

www.gamedevpbru.com
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private void OnButtonClick()    {

Debug.Log("Button clicked!");

}

}
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Unity UI (uGUI)



Unity UI แบบดัง้เดิมยังคงใช้งานได้และเหมาะ
ส าหรับโปรเจกตที์มี่อยู่หรือส าหรับงานทีต่้องการ

การปรับแต่งเฉพาะ
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คุณสมบัติเด่น

• ใช้งานง่ายและคุ้นเคยส าหรับผู้ทีเ่คยใช้ Unity UI ก่อนหน้านี้

• รองรับการท างานร่วมกับระบบ Input Manager หรือ 
Event System

• มีคอมโพเนนตที์พ่ร้อมใช้งาน เช่น Button, Slider, 
Dropdown

>
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Canvas

• Canvas เป็นรากฐานของ UI ใน Unity ทุกองค์ประกอบ UI 
จะต้องอยู่ภายใต้ Canvas

• มี 3 รูปแบบหลักของ Canvas
• Screen Space - Overlay: องค์ประกอบ UI จะถูกวาดบนหน้าจอ
และไม่ขึน้กับต าแหน่งของกล้อง

• Screen Space - Camera: องค์ประกอบ UI จะถูกเรนเดอร์ตาม
กล้องทีร่ะบุ

• World Space: องค์ประกอบ UI จะท างานเหมือน GameObject
ในโลก 3D

1
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RectTransform

• RectTransform ใช้ส าหรับก าหนดต าแหน่ง, ขนาด และ
สัดส่วนขององค์ประกอบ UI

• ใช้ Anchor, Pivot และ Position เพ่ือควบคุมการจัด
ต าแหน่ง UI อย่างยืดหยุ่น

2
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วิธีเริม่ต้นใช้งาน
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สร้าง Canvas

• ไปที ่GameObject > UI > Canvas เพ่ือเริม่ต้นสร้าง UI

1
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เพ่ิม UI Elements

• เพ่ิมคอมโพเนนต์ เช่น Text, Image, Button ลงใน 
Canvas

2
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ปรับแต่ง

• ใช้ RectTransform เพ่ือจัดการต าแหน่ง ขนาด และการ
ยืดหยุ่นของ UI

3
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เพ่ิม Script

• เขียน C# Script เพ่ือควบคุมการท างานของ UI 
เช่น การคลิกปุม่

4
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การใช้งาน UI ให้มีประสิทธิภาพ



• ใช้ระบบ Layout: ใช้ Horizontal Layout Group และ 
Vertical Layout Group เพ่ือจัดเรียงองค์ประกอบแบบ
อัตโนมัติ

•Anchor และ Pivot: ปรับ Anchor และ Pivot ของ UI 
Element ให้เหมาะสมเพ่ือรองรับการปรับขนาดหน้าจอ

• จัดการ UI Scale: ใช้ Canvas Scaler เพ่ือปรับ UI ให้
เหมาะสมกับความละเอียดหน้าจอทีห่ลากหลาย
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•ปรับปรุงประสิทธิภาพ
•ลดจ านวน Canvas ทีซ่้อนกัน

• ใช้ Sprite Atlas เพ่ือลด Draw Calls
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Unityอนุญาตให้คุณใช้ UI Toolkit และ Unity 
UI ร่วมกันได้ แตค่วรค านึงถึงความแตกต่างของ 

API และระบบในการจัดการ
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การใช้ UI Toolkit เพ่ือรับค่าตัวเลข 2 ชุดจากผู้ใช้
และค านวณผลรวมหลังจากกดปุม่

ตัวอย่าง
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สร้างไฟล์ UXML

• สร้างไฟล์ Calculator.uxml
ด้วยโครงสร้างต่อไปนี้

1
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<ui:UXML xmlns:ui="UnityEngine.UIElements">

<ui:VisualElement class="root">

<ui:Label text="Simple Calculator" class="title" />

<ui:TextField name="input1" label="Enter first number" />

<ui:TextField name="input2" label="Enter second number" />

<ui:Button name="calculateButton" text="Calculate Sum" />

<ui:Label name="resultLabel" text="Result: " class="result" />

</ui:VisualElement>

</ui:UXML>

Calculator.uxml
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Calculator.uxml
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สร้างไฟล์ USS

• สร้างไฟล์ Calculator.uss เพ่ือจัดสไตล์ UI

2
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.root {

flex-direction: column;

align-items: center;

justify-content: center;

width: 100%;

height: 100%;

padding: 20px;

}

.title {

font-size: 24px;

margin-bottom: 20px;

color: white;

}

Calculator.uss
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VisualElement .root
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Label .title
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.result {

font-size: 20px;

margin-top: 10px;

color: yellow;

}

TextField {

margin-bottom: 10px;

width: 300px;

}

Calculator.uss
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resultLabel .result
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input1 TextField
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input2 TextField
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เชือ่มไฟล์ UXML และ USS กับ UIDocument

• สร้าง GameObject ใน Scene

• เพ่ิมคอมโพเนนต ์UIDocument

• ตัง้ค่าฟลิด์ Source Asset เป็นไฟล์ Calculator.uxml

3
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เขียน C# Script ส าหรับการค านวณ

• สร้างสคริปต์ CalculatorUI.cs และเพ่ิมลงใน 
GameObject ทีมี่ UIDocument:

4
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using UnityEngine;

using UnityEngine.UIElements;

public class CalculatorUI : MonoBehaviour

{

private TextField input1;

private TextField input2;

private Button calculateButton;

private Label resultLabel;

CalculatorUI.cs
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void OnEnable()

{

// ดึง UIDocument

var uiDocument = GetComponent<UIDocument>();

var root = uiDocument.rootVisualElement;

// ค้นหาองค์ประกอบ UI

input1 = root.Q<TextField>("input1");

input2 = root.Q<TextField>("input2");

calculateButton = root.Q<Button>("calculateButton");

resultLabel = root.Q<Label>("resultLabel");

// เพ่ิม Event ให้ปุม่

           calculateButton.clicked += CalculateSum;

}

CalculatorUI.cs
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private void CalculateSum()

{

// แปลงค่าจาก TextField เป็นตัวเลข

           if (float.TryParse(input1.value, out float num1) &&

float.TryParse(input2.value, out float num2)) {

float sum = num1 + num2;

resultLabel.text = $"Result: {sum}";

}

else {

resultLabel.text = "Invalid input. Please enter valid numbers.";

}

}

}

CalculatorUI.cs
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ดึง UI องค์ประกอบ:
1. input1 และ input2 เป็นช่องรับตัวเลข
2. calculateButton คือปุม่ส าหรับค านวณ
3. resultLabel คือฉลากส าหรับแสดงผลลัพธ์
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เพ่ิม Event ให้ปุม่ 
 เมือ่ปุม่ถูกคลิก ฟงัก์ชัน CalculateSum จะท างาน
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การค านวณผลรวม:
1. ใช้ float.TryParse เพ่ือแปลงค่าทีผู้่ใช้กรอกจาก 

TextField เป็นตัวเลข
 2. หากค่าทีก่รอกถกูต้อง จะท าการบวกเลขและแสดงผลใน 

resultLabel
 3. หากไม่ถูกต้อง จะเตือนผู้ใช้ว่าอินพุตไม่ถูกต้อง
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สร้าง Health Bar ของผู้เล่นด้วย UI Toolkit

ตัวอย่าง



ท าได้ง่ายโดยใช้ ProgressBar หรือ 
VisualElement ทีมี่การก าหนดขนาดแบบ
ปรับเปลีย่นได้ตามค่าพลังชีวิต (Health) 
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สร้าง UI Layout ด้วย UXML

• สร้างไฟล์ HealthBar.uxml

• องค์ประกอบในไฟล์:

• health-bar-container: โครงสร้างภายนอกส าหรับ 

• Health Barhealth-label: ปา้ยข้อความทีแ่สดงค าว่า "Health“

• health-bar: พ้ืนทีท่ีก่ าหนดเป็นกรอบของแถบพลังชีวิต

• health-fill: แถบภายในทีแ่สดงปริมาณพลังชีวิต (Health) ของผู้เล่น

1
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<ui:UXML xmlns:ui="UnityEngine.UIElements">

<ui:VisualElement class="health-bar-container">

<ui:Label text="Health" class="health-label" />

<ui:VisualElement class="health-bar">

<ui:VisualElement class="health-fill" name="healthFill" /> 

</ui:VisualElement>

</ui:VisualElement>

</ui:UXML>

HealthBar.uxml
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ก าหนดสไตล์ด้วย USS

• สร้างไฟล์ HealthBar.uss

• สไตล์ทีก่ าหนด:

• health-bar: เป็นกรอบทีม่ีสีพ้ืนหลังเข้ม

• health-fill: สีเขียวทีป่รับความกว้างตามค่า Health ของผู้เล่น

2
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.health-bar-container {

display: flex;

flex-direction: column;

align-items: flex-start;

width: 300px;

padding: 10px;

background-color: #333;

border: 2px solid #000;

border-radius: 8px;

}

HealthBar.uss
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.health-label {

font-size: 18px;

color: white;

margin-bottom: 5px;

}

.health-bar {

width: 100%;

height: 20px;

background-color: #555;

border-radius: 5px;

overflow: hidden;

}

HealthBar.uss
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.health-fill 

width: 100%; /* จะปรับตามค่า Health */

height: 100%;

background-color: #4caf50; /* สีเขียว */

    transition: width 0.3s; /* เพ่ิมอนิเมชัน */

}

HealthBar.uss
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เชือ่มต่อ UXML และ USS กับ UIDocument

• สร้าง GameObject
• ใน Unity Scene ให้สร้าง GameObject และเพ่ิมคอมโพเนนต์ 
UIDocument

• เชือ่ม UXML
• ใน Inspector ของ UIDocument ให้ตัง้ค่า Source Asset เป็น
ไฟล์ HealthBar.uxml

• เชือ่ม USS
• ในไฟล์ UXML จะมีการอ้างอิงไฟล์ HealthBar.uss โดยอัตโนมัติ
หากสร้างผ่าน UI Builder

3
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Script ส าหรับควบคุม Health Bar

• สร้างไฟล์ HealthBarController.cs

• ฟงัก์ชันใน Script:

• OnEnable ดึงไฟล์ UXML และก าหนดค่าเริม่ต้นให้กับ Health Bar

• TakeDamage ลดค่า currentHealth เมือ่ผู้เล่นได้รับความเสยีหาย และอัป
เดตแถบพลังชีวิต

• UpdateHealthBar ค านวณความกว้างของแถบ health-fill ตามเปอร์เซ็นต์
พลังชีวิตทีเ่หลือ
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using UnityEngine;

using UnityEngine.UIElements;

public class HealthBarController : MonoBehaviour

{

private VisualElement healthFill;

private float maxHealth = 100f;

private float currentHealth;

HealthBarController.cs
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void OnEnable()

{

// ดึง UIDocument

var uiDocument = GetComponent<UIDocument>();

var root = uiDocument.rootVisualElement;

// ค้นหาองค์ประกอบ Health Fill

healthFill = root.Q<VisualElement>("healthFill");

// ตัง้ค่าเริม่ต้น 

           currentHealth = maxHealth;

UpdateHealthBar();

}

HealthBarController.cs
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public void TakeDamage(float damage)

{

currentHealth -= damage;

// จ ากัดค่าให้อยู่ระหว่าง 0 ถึง maxHealth

currentHealth = Mathf.Clamp(currentHealth, 0, maxHealth);

UpdateHealthBar();

}

private void UpdateHealthBar()

{        // ค านวณความกว้างของแถบพลังชีวิต

           float healthPercentage = currentHealth / maxHealth;

healthFill.style.width = new Length(healthPercentage * 100,          

LengthUnit.Percent);

}

}

HealthBarController.cs
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ทดสอบใน Scene

• เพ่ิมคอมโพเนนต์ HealthBarController ลงใน 
GameObject เดียวกันกับ UIDocument

• สร้างฟงัก์ชันใน Game Manager หรือ Object อืน่ทีเ่รียก 
TakeDamage() เพ่ือจ าลองการลดพลงัชีวิต 

• กด Play เพ่ือทดสอบ:เมือ่กดปุม่ Space แถบพลังชีวิตจะลดลงตาม
ค่าทีก่ าหนด
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void Update()

{

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space)) // กด Space เพ่ือลดพลังชีวิต    

{ 

           healthBarController.TakeDamage(10f);

}

}

ตัวอย่างการเรียกใช้
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เมือ่ผู้เล่นได้รับความเสียหาย เช่น จากศัตรูหรือ
เหตุการณ์ในเกม  ตัวฟงัก์ชัน TakeDamage จะ
ถูกเรียกใช้เพ่ือลดค่าพลังชีวิต และแถบ health-

fill จะปรับความกว้างเพ่ือแสดงผลลัพธ์ที่
สอดคล้องกับค่าพลังชีวิตทีเ่หลืออยู่
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