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ปรับปรุง Player

ให้มีเฉพาะ Box Collider และตัด Rigidbody 
ออกไปเพ่ือไม่ให้แรงกระแทกจาก Enemy1 และ

Enemy 2 มีผลกับผู้เล่น





ปรับปรุง Enemy1
รับได้จะ +1 แต่ถ้าปล่อยผ่านจะ -1
และรองรับการปรับค่าความเร็ว



ปรับตัวแปร speed ให้รองรับการตัง้ค่าได้
จากภายนอก





ปล่อยผ่านจน Enemy1 เลยตัวผู้เล่นจะลดต่า
คะแนนลง 1



รับ Enemy1 ได้ให้เพ่ิมคะแนน +1



ปรับปรุง Enemy2
ให้รองรับการสัง่ปรับค่าความเร็ว



ปรับตัวแปร speed ให้รองรับการตัง้ค่าได้
จากภายนอก









ปรับปรุง ObjectSpawner



Wave No.x

WaveNo1

Enemy Speed = 4

อัตราการเกิดสุ่ม, เวลา 0.8-1.0 วินาที

WaveNo2

Enemy Speed += 4

อัตราการเกิด 40:60 , เวลา 0.4-0.8 วินาที

WaveNo3

Enemy Speed += 6

อัตราการเกิด 20:80 , เวลา 0.1-0.4 วินาที



• Enemy 
Speed = 4

• อัตราการเกิด
สุ่ม

Wave 
No.1

• Enemy 
Speed += 4

• อัตราการเกิด
40:60

Wave 
No.2

• Enemy 
Speed += 6

• อัตราการเกิด
20:80

Wave 
No.3

Score = 10



ตัวอย่างการสุ่ม

สุ่ม 1 ถึง 100 แล้วถ้าค่าทีสุ่่มมากกว่า 60 ให้แสดง A ถ้าไม่ใช่ให้แสดง 
B ใน Unity 6.x ด้วย Unity.Mathematics

1. สร้างตัวแปร Random โดยใส่ Seed (ใช้เวลาของระบบเพ่ือให้สุ่มไม่
ซ ้ากัน)

2. สุ่มเลขระหว่าง 1 ถึง 100 

3. เช็คเงือ่นไข









แนวคิด
การสุ่มต าแหน่ง 1-4 แต่ห้ามซ ้ากับก่อนหนา้นี้

1. ให้ _lastValue = -1

2. สุ่มไปเรือ่ย ๆ จนกว่าจะได้เลขทีไ่ม่เท่ากับ _lastValue

3. ปรับปรุงค่า _lastValue











ระหว่างเปลีย่น Wave

1. private List<GameObject> activeObjects = new();

2. หยุดเวลา
Time.timeScale = 0.0f;

3. ค้นหาวัตถุทุกชนดิทีเ่ป็น Enemy1 (DestroyEnemy1())
1. ท าการวนรอบเพ่ือเข้าถึงวัตถุแต่ละชิน้
2. ท าลายวัตถุ

4. ค้นหาวัตถุทุกชนดิทีเ่ป็น Enemy2 (DestroyEnemy2())
1. ท าการวนรอบเพ่ือเข้าถึงวัตถุแต่ละชิน้
2. ท าลายวัตถุ

5. ให้เวลาเดินต่อ
Time,timeScale = 1.0f;









สุ่มค่าเวลาการเกิด Enemy1 
หรือ Enemy2 ตาม Wave



























การจบเกม



ถ้า hp เป็น 0

หยุดเกม 

เปิดฉากใหม่

 new game

โหลดฉากเกมอีกรอบ

 exit game

ออกจากเกม



การเปิดฉากใหม่

จะใช้ UnityEngine.SceneManagement เข้ามาช่วย 

1. น าเข้า 
using UnityEngine.SceneManagement;

2. เปิดฉาก “ชือ่ฉากทีต่้องการ”
SceneManager.LoadScene("ชือ่ฉากทีต้่องการ");



คลิกขวาทีห่น้าต่าง
Assets เพ่ือสร้าง

ฉาก



ก าหนดชือ่ของฉากเป็น EndingScene



Double Click เพ่ือเข้า EndingScene



สร้าง Canvas เพ่ือเตรียมท า UI โดยคลิก
ขวาทีส่่วนของ EndingScene





คลิกขวาที ่Canvas สร้าง Panel เพ่ือ
เตรียมท าเป็นพ้ืนหลัง UI





พ้ืนหลัง

1. สร้าง Image

2. ขยายขนาดของข้อความและวางในต าแหน่งทีต้่องการ

3. ก าหนดสีหรือภาพพ้ืนหลัง



สร้าง Image และปรับขนาด เพ่ือ
สร้างเป็นสีพ้ืนหลังของฉาก





ขยายให้มีขนาดทีต่้องการ

เปลีย่นสี หรือ น าภาพมาวาง 



ข้อความ

1. สร้างป Text – TextMeshPro

2. ก าหนดข้อความบนปุม่เป็น What should we do next?

3. ก าหนดรูปแบบและขนาดตัวอักษร

4. ขยายขนาดของข้อความและวางในต าแหน่งทีต่้องการ



สร้างข้อความเพ่ือสอบถาม



ขยับต าแหน่ง



ขยายกรอบข้อความc



เปลีย่นข้อความ



เปลีย่นรูปแบบ (Style) 
ข้อความ





ปุม่ RestartGame

1. สร้างปุม่

2. ตัง้ชือ่เป็น btnRestart

3. ก าหนดข้อความบนปุม่เป็น New Game

4. ก าหนดรูปแบบและขนาดตัวอักษร

5. ขยายขนาดของปุม่และวางในต าแหน่งทีต้่องการ

6. ปรับแต่งสีหรือวัสดุของปุม่



สร้างปุม่ new game





เปลีย่นชือ่เป็น btnRestart



คลิกลูกศรด้านหน้าเพ่ือให้แสดง
รายละเอียดภายในปุม่ จะพบ Text 
ส าหรับเปลีย่นข้อความบนปุม่



ก าหนดข้อความเป็น New Game 
และเปลีย่นรูปแบบ (Style) 

ข้อความ



ปรับขนาดของปุม่





เปลีย่นสีของปุม่ หรือ ใช้ material เพ่ือ
ก าหนดคุณลักษณะวัสดุของปุม่



เปลีย่นสีของปุม่ตามเหตุการณ์ทีเ่กิดขึน้กับ
ปุม่



ปุม่ ExitGame

1. สร้างปุม่

2. ตัง้ชือ่เป็น btnExit

3. ก าหนดข้อความบนปุม่เป็น Exit Game

4. ก าหนดรูปแบบและขนาดตัวอักษร

5. ขยายขนาดของปุม่และวางในต าแหน่งทีต้่องการ

6. ปรับแต่งสีหรือวัสดุของปุม่



สร้างปุม่ exit game







การตอบสนอง OnClick จากปุม่

ขัน้ตอนของการใช้ปุม่ใน Unity

1. สร้างสคริปต์ส าหรับตอบสนอง (EndingUIManager.cs)

2. ฝังสคริปต์เข้ากับ EventSystem

3. คลิกทีปุ่ม่ แล้วไปทีเ่พ่ิมการ OnClick

4. ลาก EventSystem ไปวางที่ Inspector ของปุม่เพ่ือให้ Unity รู้
ว่าต้องการเรียกการตอบสนองจากสคริปต์ใด

5. เลือกเมธอดตอบสนองจากEndingUIManager



สร้างสคริปต์ EndingUIManager.cs



ค าสัง่ออกจากโปรแกรม

// ค าสัง่ปิดโปรแกรมส าหรับแอปที ่Build ออกไปแล้ว

        Application.Quit();

// โค้ดส่วนนีจ้ะท างานเฉพาะตอนเราทดสอบใน Unity Editor เท่านัน้

// เพ่ือให้เห็นว่าเกมหยุดท างานจริงๆ

#if UNITY_EDITOR

UnityEditor.EditorApplication.isPlaying = false;

#endif







ลากสคริปต์ไปฝังไว้ที่
EventSystems



เลือก btnRestart แล้วคลิก
[+] ที่ OnClick() ใน

Inspector



ลาก EventSystem ไปวางที่
None (Object)



เลือก OnRestart() จาก
EndingUIManager





เลือก btnExit แล้วคลิก [+] 
ที่ OnClick() ในInspector



ลาก EventSystem ไปวางที่
None (Object)



เลือก OnExit() จาก
EndingUIManager



บริหารจัดการฉาก

1. ไปทีเ่มนู File

2. เลือก Build Profiles

3. ต้องเพ่ิมฉากทีเ่ปิดเข้า Scene List

4. (ตอนนีจ้ะได้ EndingScene อยู่ในรายการ แต่ยังไม่มี
miniGameNo1Scene)

5. กดปิดหน้าต่าง













บริหารจัดการฉาก #2

1. เปิดฉาก miniGameNo1Scene ด้วยการดับเบิลคลิกทีไ่ฟล์ฉากใน
Assets

2. ไปทีเ่มนู File

3. เลือก Build Profiles

4. ต้องเพ่ิมฉากทีเ่ปิดเข้า Scene List

5. (ตอนนีจ้ะได้ miniGameNo1Scene และ EndingScene อยู่ใน
รายการ)

6. กดปิดหน้าต่าง















บริหารจัดการฉาก #2

1. เปิดฉาก miniGameNo1Scene ด้วยการดับเบิลคลิกทีไ่ฟล์ฉากใน
Assets

2. ไปทีเ่มนู File

3. เลือก Build Profiles

4. ต้องเพ่ิมฉากทีเ่ปิดเข้า Scene List

5. (ตอนนีจ้ะได้ miniGameNo1Scene และ EndingScene อยู่ใน
รายการ)

6. กดปิดหน้าต่าง





Q&A
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