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โครงงานนีม้ีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและประยุกต์ใช้
หลักการพัฒนาเกมสามมิติ (3D Game 

Development) โดยมุ่งเน้นการออกแบบระบบเกมเชิง
โครงสร้าง (Systematic Game Design) และการ

จัดการสถานะของเกมด้วยแนวคิด Finite State 
Machine (FSM)



เกมทีพั่ฒนาขึน้คอืเกม “ตีตัวตุ่น” (Whack-a-Mole) 
ซึง่เป็นเกมประเภท Reaction Game ผู้เล่นต้องอาศัย
ความรวดเร็วและการตัดสินใจภายในระยะเวลาจ ากัด โดย
มีทัง้วัตถุทีใ่ห้รางวัลและวัตถุทีใ่ห้โทษ เพ่ือเพ่ิมความท้า

ทายและความสมดุลของเกม



ประเภทเกม

3D Reaction / Reflex Game

มุมมองกล้องแบบ Top-down หรือ Slight Isometric



วัตถุประสงค์

1. ออกแบบระบบเกมทีม่ีโครงสร้างชัดเจน

2. แยกความรับผิดชอบของแต่ละระบบอย่างเป็นระบบ

3. สามารถขยายหรือปรับปรุงได้ในอนาคต



ขอบเขตและเงือ่นไขของเกม
(Game Specification)

เกมตีตัวตุ่นสามมิตินีม้ีเงือ่นไขและกติกาการเล่นดังต่อไปนี้

1. ใช้ Primitive ของ Unity แทนวัตถุในเกม เพ่ือลดความซับซ้อนด้าน

กราฟกิ

1. ค้อน: Cube สีน ้าเงิน

2. ตัวตุ่น: Cube สีเขียว

3. เม่น: Sphere สีแดง

2. พ้ืนทีเ่ล่นเป็นตารางขนาด 5×5 รวมทัง้หมด 25 ช่อง

3. ตัวตุ่นและเม่นจะแสดงผลในต าแหน่งแบบสุ่ม ครัง้ละหนึง่ต าแหน่ง



4. ระยะเวลาแสดงผลของวัตถุอยู่ในช่วง 1.5 – 3.0 วินาที

5. ระบบคะแนน

 1. คลิกโดนตัวตุ่น: +1 คะแนน

 2. ตัวตุ่นหายไปโดยไม่ถูกคลิก: −1 คะแนน

 3. คลิกโดนเม่น: −1 คะแนน

4. เม่นหายไปเอง: ไม่เปลีย่นคะแนน



6. ระบบปรับระดบัความยาก (Dynamic Difficulty)

 1. คะแนน ≥ 10: โอกาสเกิดเม่น 60%

 2. คะแนน ≥ 20: โอกาสเกิดเม่น 70%

 3. คะแนน ≥ 30: โอกาสเกิดเม่น 80%

7. เงือ่นไขแพ้–ชนะ

 1. คะแนน ≥ 40: ชนะเกม

 2. คะแนน < 0: แพ้เกม

8. การจัดการสถานะเกมใช้ Finite State Machine (FSM)
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การออกแบบโครงสร้างเกม 
(Game Architecture Design)

ระบบเกมถูกแบ่งออกเป็นโมดูลหลัก 4 ส่วน

• Game State Management

• Object Spawning System

• Player Interaction System

• Score & Time Management System

การแบ่งระบบเช่นนีช้่วยลดการพ่ึงพาซึง่กันและกัน (Loose Coupling) 

และเพ่ิมความสามารถในการบ ารุงรักษา (Maintainability)



GameManager

• ควบคุม Game State (FSM)

• จัดการคะแนน เวลา และเงือ่นไขชนะ/แพ้



GridManager

• สร้างตาราง 5x5

• ควบคุมการสุ่มเกิด “ตัวตุ่น / เม่น”



Spawnable Object

• Mole / Hedgehog

• Cube สีเขียว = ตัวตุ่น

• Sphere สีแดง = เม่น

• มีอายุการแสดงผล 1.5-3.0 วินาที



Player Interaction

• ค้อน (Cube สีน ้าเงิน)

• ตรวจจับการคลิกด้วย Raycast



เตรียม Scenes









ให้เปิดแต่ละ Scene แล้วเพ่ิมเข้า Scene List หลังจากนนัน้คลิกเอาเครือ่งหมายออกจาก
Sample Scene แล้วจัดล าดับของฉาก



ลบ Sample Scene ออก และเปิด miniGameNo2Scene



เปลีย่นเป็น panel





เปลีย่นเป็น panel







สถานะของเกม 
(Game States)



แนวคิด Finite State Machine

• Finite State Machine (FSM) คือ รูปแบบการออกแบบเชิง
พฤติกรรม (Behavioral Design Pattern) ทีใ่ช้ควบคุมการท างาน
ของระบบโดยแบ่งออกเป็นสถานะ (State) และการเปลีย่นสถานะ 
(Transition) ตามเงือ่นไขทีก่ าหนด

• งานวิจัยและแนวปฏิบัติด้าน Game Development นิยมใช้ Finite 
State Machine (FSM) ในการควบคุมพฤติกรรมของเกม ในเกมนี ้
FSM ถูกน ามาใช้เพ่ือควบคุมล าดับการท างานของเกม ลดความซับซ้อน
ของเงือ่นไข และท าให้โครงสร้างโปรแกรมมีความชัดเจน



นิยาม

Finite State Machine คือแบบจ าลองเชิงคณิตศาสตร์ทีป่ระกอบด้วย

1. ชุดของสถานะ (States)

2. การเปลีย่นสถานะ (Transitions)

3. เงือ่นไขการเปลีย่นสถานะ (Conditions)
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Playing State

• เป็นสถานะหลักของเกม

• ระบบจะสุ่มต าแหน่งและชนิดของวัตถุ

• รับ Input จากผู้เล่นและปรับคะแนนแบบ Real-time



Win State

• เข้าสู่สถานะนีเ้มือ่คะแนน ≥ 40

• หยุดการเกิดวัตถุทัง้หมด

• ปิดการรับ Input จากผู้เล่น

• แสดงข้อความแสดงผลการชนะเกม



Lose State

• เข้าสู่สถานะนีเ้มือ่คะแนน < 0

• หยุดการท างานของระบบ Spawn

• ปิด Input และแสดงข้อความ Game Over



การก าหนดสถานะของเกม

เกมถูกก าหนดสถานะหลักไว้ดังนี้

• Ready เกมอยู่ในสภาพพร้อมเริม่

• Playing ผู้เล่นสามารถโต้ตอบกับเกมได้

• Win  ผู้เล่นชนะเกม

• Lose ผู้เล่นแพ้จากคะแนนติดลบ

• TimeUp หมดเวลาการเล่น



การเปลีย่นสถานะ 
(State Transition)

การเปลีย่นสถานะเกิดจากเงือ่นไขทีช่ัดเจน เช่น

• Ready เป็น Playing เมือ่ ผู้เล่นเริม่เกม

• Playing เป็น Win เมือ่ คะแนนถึง 40 คะแนน

• Playing เป็น Lose เมือ่ คะแนนต ่ากว่า 0

• Playing เป็น TimeUp เมือ่ เวลาเล่นหมด

การควบคุมด้วย FSM ช่วยปอ้งกันปัญหาทางตรรกะ เช่น การเพ่ิมคะแนน

หลังเกมจบแล้ว
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นิยามสถานะของเกม (FSM)



ระบบการเกิดตัวละคร 
(Object Spawning System)



ระบบการเกิดวัตถุและการให้คะแนน

• การเกิดของตัวตุ่นและเม่นใช้การสุ่มต าแหน่งจาก Grid 5×5 และสุ่มชนิด

วัตถุตามค่าความน่าจะเป็น (Probability) ทีข่ึน้กับคะแนนปัจจุบันของผู้

เล่น

• แนวคิดนีช้่วยให้เกมมีความไม่แน่นอน (Uncertainty) และเพ่ิมความท้า

ทายเมือ่ผู้เล่นมีคะแนนสูงขึน้

• ระบบคะแนนถูกออกแบบให้ผู้เล่นต้องตัดสินใจอย่างรอบคอบ ไม่ใช่เพียง

คลิกให้เร็วทีสุ่ด แต่ต้องแยกแยะชนิดของวัตถุทีป่รากฏ



โครงสร้างพ้ืนทีเ่กม

พ้ืนทีเ่ล่นถูกออกแบบเป็น ตารางขนาด 5x5 ซึง่ท าหน้าทีเ่ป็นจุดก าเนิด 

(Spawn Point) ของวัตถุ ลักษณะนีม้ีข้อดีคือ

• ควบคุมต าแหน่งวัตถุได้ง่าย

• ลดความซับซ้อนขง Collision Detection

• ปรับสมดุลเกมได้สะดวก



Prefab

Prefab รูปร่าง สี

MolePrefab Cube เขียว

HedgehogPrefab Sphere แดง

Hammer Cube น ้าเงิน



อายุการแสดงผลของวัตถุ

วัตถุแต่ละชนิดจะปรากฏบนหน้าจอเป็นเวลาสุ่มระหว่าง 0.5 – 1 วินาที

• ตัวตุ่น หากหายไปโดยไม่ถูกตี จะถูกหัก 1 คะแนน

• เม่น หากหายไปเอง จะไม่ส่งผลต่อคะแนน

แนวคิดนีส้ร้างแรงกดดันเชิงเวลาแก่ผู้เล่น



เตรียม material และ prefabs



เตรียม Tag ชือ่ Mole และ
Hedgehog







ระบบความน่าจะเป็นและการปรับระดับความยาก
(Dynamic Difficulty Adjustment)



หลักการปรับความยากตามคะแนน

เมือ่คะแนนเพ่ิมขึน้ โอกาสทีเ่ม่น (วัตถุเชิงลบ) จะเกิดก็เพ่ิมขึน้ตามล าดับ 

การออกแบบลักษณะนีช้่วยให้เกมไม่ง่ายเกินไปเมือ่ผู้เล่นเก่งขึน้ และรักษา

ความท้าทายจนถึงช่วงท้ายเกม



ปรับปรุงความน่าจะเป็นการเกิดเม่น?

เหตุการณ์ ผลคะแนน

Score < 10 Hedgehog 20%

Score ≥ 10 Hedgehog 60%

Score ≥ 20 Hedgehog 70%

Score ≥ 30 Hedgehog 80%



ท างานเกีย่วกับ FSM, Score และ Timer โดยต้อง
ฝังเข้ากับ GameObject ชือ่ GameManager ที่

สร้างไว้ในฉาก



การท างานร่วมกับ FSM

• UI จะอัปเดต เฉพาะตอน Playing

• เมือ่ State เปลีย่นเป็น

• Win / Lose / TimeUp

• เวลาและคะแนนจะ “ค้าง” อัตโนมัติ

• สามารถใช้ OnStateChanged ต่อกับ Result Panel ได้ทันที



GameManager.cs



GameManager.cs
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น า ScoreText และ
TimerText มาวางให้กับ

สคริปต์



เชือ่ม ResultPanel เข้า
กับ OnStateChanged
ของ GameManager
และน าไปผสานเข้ากับ 
GameObject ทีชื่อ่
GameManager



การท างานร่วมกับ FSM (ล าดับเหตุการณ์)

1. เกมอยู่ใน Playing

2. เงือ่นไขใดเงือ่นไขหนึง่เกดิขึน้

1. คะแนน ≥ 40

2. คะแนน < 0

3. เวลา = 0

3. GameManager.ChangeState(...)

4. OnStateChanged ถูกเรียก

5. ResultPanelController รับ Event

6. แสดง ResultPanel + ข้อความ + คะแนน



ResultPanelController.cs



ResultPanelController.cs



ResultPanelController.cs



ResultPanelController.cs



ResultPanelController.cs



ResultPanelController.cs



ResultPanelController.cs



Coroutine



ในการพัฒนาเกมหรือแอปพลิเคชันแบบเรียลไทม์ด้วย Unity 

นักพัฒนามักต้องควบคุมพฤติกรรมที ่“ใช้เวลา” (time-

dependent behavior) เช่น การรอเวลา การเคลือ่นไหวเป็น

ช่วง ๆ หรือการแสดงผลชัว่คราว หากใช้โครงสร้างค าสัง่แบบ

ล าดับปกติ (Sequential Execution) จะท าให้โปรแกรมหยุด

ท างานระหว่างรอ (Blocking) ซึง่ไม่เหมาะสมกับระบบเกมที่

ต้องอัปเดตภาพและรับอนิพุตอย่างต่อเนือ่ง



Unity แก้ปัญหานีด้้วยกลไกทีเ่รียกว่า Coroutine ซึง่เป็น

รูปแบบของการท างานแบบไม่บล็อก (Non-blocking) ภายใน

เฟรมเวิร์กของ Unity



Coroutine

• Coroutine คือ ฟงัก์ชันพิเศษใน Unity ทีส่ามารถ “หยุดพักการท างาน

ชัว่คราว” และกลับมาท างานต่อในภายหลังได้ โดยไม่ท าให้เกมหรือ

โปรแกรมหยุดการท างานทัง้หมด

• ลักษณะส าคัญของ Coroutine คือ ท างานร่วมกับ Game Loop ของ 

Unity, ไม่ท างานใน Thread แยก (ไม่ใช่ Multi-thread), ถูกเรียกและ

ควบคุมโดย Unity Engine หรือ ใช้ค าสัง่ yield return เพ่ือระบุจุดพัก

การท างาน



Coroutine กับ Game Loop

Unity ใช้โครงสร้าง Game Loop ซึง่ประกอบด้วยการเรียกเมธอด

ส าคัญ เช่น

• Update() เรียกทุกเฟรม

• FixedUpdate() เรียกตามอัตราฟสิิกส์

• LateUpdate() เรียกหลัง Update

Coroutine จะถูก “แทรก” เข้าไปใน Game Loop โดย Unity จะเรียก 

Coroutine ต่อเนือ่งทุกเฟรมจนกว่าจะสิน้สุด หรือจนกว่าจะเจอค าสัง่ 

yield return ทีบ่อกให้พัก



กล่าวอีกนัยหนึง่ Coroutine คือกระบวนการที ่Unity สลับไป

มาระหว่างเฟรมเพ่ือไปท า Coroutine กับงานอืน่ ๆ จนกว่าจะ

เสร็จ หรือเจอค าสัง่ yield return เพ่ือบอกให้พัก



โครงสร้างพ้ืนฐานของ Coroutine

1. รูปแบบของฟงัก์ชัน Coroutine ต้องมีชนิดข้อมูลคืนค่าเป็น IEnumerator

IEnumerator ExampleCoroutine()

{ // ค าสัง่

    yield return null;

}

2. การเริม่ต้น Coroutine ต้องเรียกผ่านค าสัง่ 

StartCoroutine(ExampleCoroutine())

โดยสามารถเรียกไดจ้ากคลาสทีส่ืบทอด MonoBehaviour เท่านัน้



ค าสัง่ yield return

ค าสัง่ yield return เป็นหัวใจของ Coroutine ใช้บอก Unity 

ว่า “หยุดท างานไว้ก่อน แล้วกลับมาท าต่อในภายหลัง”



รูปแบบทีใ่ช้บ่อย

• yield return null

รอ 1 เฟรม

• yield return new WaitForSeconds(t)

รอ t วินาที

• yield return new WaitUntil(condition)

รอจนกว่าเงือ่นไขจะเป็นจริง

• yield return new WaitWhile(condition)

รอขณะทีเ่งือ่นไขเป็นจริง



ตัวอย่างการหน่วงเวลา

แสดงข้อความหลังจากรอ 2 วินาที โดยไม่ท าให้เกมหยุด หากเขียนแบบจะไม่
สามารถหน่วงเวลาได้โดยไม่บล็อกการท างาน

IEnumerator DelayMessage()

{

yield return new WaitForSeconds(2f);

Debug.Log("เวลาผ่านไป 2 วินาที");

}



ตัวอย่างการเคลือ่นไหวแบบใช้เวลา 
(Time-based Motion)

ต้องการให้วัตถุเคลือ่นทีจ่ากต าแหน่งหนึง่ไปยังอีกต าแหน่งหนึง่อย่าง

นุ่มนวลภายในเวลาทีก่ าหนด ทัง้นี ้Coroutine สามารถควบคุมการ

เปลีย่นแปลงทีละเฟรมได้อย่างเป็นระบบ





การหยุด Coroutine

หยุด Coroutine ทีก่ าลังท างาน

 StopCoroutine(coroutineReference);

หรือ

 StopAllCoroutines();

โดยปกติ Coroutine จะหยุดเองเมือ่ฟงัก์ชันท างานจนจบ, GameObject

ถูกท าลาย (Destroy) หรือสคริปต์ถูก Disable



ตัวอย่างการใช้งานในเกมตีตัวตุ่น

ในเกมตีตัวตุ่น Coroutine ถูกใช้ส าหรับ

• ควบคุมเวลาแสดงผลของตัวตุน่

• การยุบและเด้งกลับของค้อน

• การหน่วงเวลาระหว่างการ Spawn

ซึง่เป็นพฤติกรรมแบบ “เกิด ไปหา รอ ไปหา หาย” ทีเ่หมาะสมกับการ

ท างานด้วย Coroutine



Coroutine เป็นกลไกส าคัญของ Unity ส าหรับการจัดการ

พฤติกรรมทีขึ่น้กับเวลาโดยไม่รบกวนการท างานของระบบหลัก 

การเข้าใจ Coroutine อย่างถูกต้องช่วยให้นักพัฒนาสามารถ

ออกแบบโค้ดทีชั่ดเจน มีโครงสร้าง และง่ายต่อการบ ารุงรักษา 

โดยเฉพาะในเกมทีมี่ล าดับเหตุการณ์จ านวนมาก



Grid 5x5

• สร้าง Empty GameObject ชือ่ GridManager

• สร้างต าแหน่ง (Transform) 25 จุด ในรูปแบบ 5x5

• เก็บต าแหน่งทัง้หมดใน List<Transform>



ท างานเกีย่วกับ ตาราง 5x5 + การสุ่มโดยต้องฝังเข้า
กับ GameObject ชือ่ GridManager ทีส่ร้างไว้ใน

ฉาก



การท างานร่วมกับ FSM (ล าดับเหตุการณ์)

1. GameManager เปลีย่น State เป็น Playing

2. GridManager เริม่ SpawnLoop

3. สุ่มเกิด Mole / Hedgehog

4. ผู้เล่นตีหรือปล่อยให้หายไป

5. เมือ่ State เป็น Win / Lose / TimeUp

1. SpawnLoop หยุดทันที

2. ไม่มีวัตถุใหม่เกิดอีก



GridManager.cs



GridManager.cs
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GridManager.cs





ระบบการโต้ตอบของผู้เล่น 
(Player Interaction System)



ผู้เล่นใช้ ค้อน (Cube สีน ้าเงิน)

เป็นสัญลักษณ์ของการกระท า การโต้ตอบเกิดจาก

• การคลิกเมาส์

• การตรวจสอบว่าวัตถุทีถู่กคลิกเป็นตัวตุ่นหรือเม่น

ผลลัพธ์ของการโต้ตอบจะเชือ่มโยงโดยตรงกับระบบคะแนน



ระบบคะแนนและกติกา (Scoring Rules)

เหตุการณ์ ผลคะแนน

ตีโดนตุ่น +1

ตุ่นหายไปเอง -1

ตีโดนเม่น -1

เม่นหายไปเอง 0

คะแนน < 0 แพ้

คะแนน ≥ 40 ชนะ



RayCasting



Ray

Ray ใน Unity เป็นเส้นตรงทีย่ิงออกไปจากจุดเริม่ต้น (origin) ใน

ทิศทางทีก่ าหนด (direction) เพ่ือตรวจสอบว่าชนกับวัตถุอืน่หรือไม่ มัก

ใช้ในการตรวจจับการชน, การเล็งเปา้หมาย และการสร้างอินเทอร์แอคชัน่

ต่าง ๆ ในเกม



การใช้งาน Ray

1. Physics.Raycast ฟงัก์ชันหลักทีใ่ช้ในการยิงรังสีและตรวจสอบการชน

2. RaycastHit โครงสร้างข้อมูลทีเ่ก็บข้อมูลเกีย่วกับการชน เช่น จุดทีช่น 

วัตถุทีช่น และอืน่ๆ



RaycastExample.cs



อธิบาย

1. Ray ray = new Ray(transform.position, transform.forward);: สร้างรังสี

ใหม่ โดยก าหนดจุดเริม่ต้นทีต่ าแหน่งของ GameObject และทิศทางให้ตรงไปข้างหน้า

2. Physics.Raycast(ray, out hit, rayLength): ยิงรังสีและตรวจสอบการชน

    2.1 ray: รังทีจ่ะยิง

    2.2 out hit: ตัวแปรชนิด RaycastHit ทีจ่ะเก็บข้อมูลการชน

    2.3 rayLength: ความยาวสูงสุดของรังสี

3. if (Physics.Raycast(ray, out hit, rayLength)): ตรวจสอบว่ารังสีชนกับวัตถุ

หรือไม่ ถ้าชนจะเข้าไปในบล็อก if



พารามิเตอร์

1. Origin: จุดเริม่ต้นของรังสี สามารถเป็นต าแหน่งของกล้อง ตัวละคร หรือจุดใดๆ ใน
ฉาก
2. Direction: ทิศทางของรังสี มักจะก าหนดโดยเวกเตอร์ทีชี่จ้ากจุดเริม่ต้นไปยัง
เปา้หมาย
3. Distance: ระยะทางสูงสุดทีร่ังสีจะยิงออกไป
4. LayerMask: ก าหนด Layer ของวัตถุทีต่้องการตรวจสอบการชน
5. QueryTriggerInteraction: ก าหนดวิธีการตรวจสอบการชนกับ Collider ทีมี่ 
Trigger
6. RaycastHit: โครงสร้างข้อมูลทีเ่ก็บข้อมูลเกีย่วกับการชน เช่น จุดทีช่น วัตถุทีช่น 
และอืน่ๆ



ตัวอย่าง: ยิงรังสีจากปลายกระบอกปืน 

• จุดเริม่ต้น เปลีย่นค่าของ transform.position ในการสร้าง Ray

• ทิศทาง ใช้ transform.forward, transform.up, transform.right

หรือสร้างเวกเตอร์ทิศทางขึน้มาเอง

Ray ray = new Ray(gunTip.position, gunTip.forward);



ตัวอย่าง: ตรวจสอบการชนในระยะ 10 หน่วย 

• เปลีย่นค่า rayLength ในฟงัก์ชัน Physics.Raycast

if (Physics.Raycast(ray, out hit, 10f))

{

}



ตัวอย่าง: ตรวจสอบการชนเฉพาะกับวัตถุทีมี่ 
Layer เป็น "Enemy" 

• ใช้ LayerMask.GetMask("LayerName") เพ่ือสร้าง LayerMask

int layerMask = LayerMask.GetMask("Enemy");

if (Physics.Raycast(ray, out hit, rayLength, layerMask))

{

}



ตัวอย่าง: ตรวจสอบการชนกับ Trigger

• ใช้ QueryTriggerInteraction.Collide เพ่ือตรวจสอบการชนกับ 

Trigger

if (Physics.Raycast(ray, out hit, rayLength, layerMask, 

QueryTriggerInteraction.Collide))

{

}



การดึงข้อมูลจาก RaycastHit

• hit.point จุดทีรั่งสีชน

• hit.normal เวกเตอร์ตัง้ฉากกับพ้ืนผิวทีช่น

• hit.collider Collider ทีถู่กชน

Debug.Log("ชนกับวัตถุ: " + hit.collider.name);



RaycastExample2.cs



อธิบาย

ตัวอย่างการปรับแต่ง Raycast เพ่ือตรวจสอบการชนกับวัตถุทีม่ี Tag เป็น 

"Enemy" ในระยะ 10 หน่วย

1. Physics.SphereCast ยิงรังสีเป็นทรงกลม เหมาะส าหรับตรวจสอบการ

ชนในพ้ืนทีก่ว้าง

2. Physics.BoxCast ยิงรังสีเป็นทรงกล่อง เหมาะส าหรับตรวจสอบการ

ชนกับวัตถุทีม่ีรูปทรงซับซ้อน

3. Physics.OverlapSphere ตรวจสอบว่ามี Collider ใดบ้างอยู่ในรัศมีที่

ก าหนด



การใช้ RaycastHit

• เมือ่รังสี (Ray) ทีย่ิงออกไปไปชนกับวัตถุใด ๆ ในฉาก Unity จะเก็บข้อมูล

เกีย่วกับการชนนัน้ไว้ในโครงสร้างข้อมูลทีเ่รียกว่า RaycastHit

• ข้อมูลเหล่านีม้ีประโยชน์อย่างมากในการสร้างเกมและแอปพลิเคชันต่าง ๆ 

เช่น การตรวจสอบว่าชนกับวัตถุประเภทใด การค านวณแรงกระท า หรือ

การสร้างเอฟเฟกต์ เป็นต้น



ข้อมูลทีเ่ก็บอยู่ใน RaycastHit

• point: จุดทีรั่งสีชนกับวตัถใุนโลกจริง

• normal: เวกเตอร์ตัง้ฉากกบัพ้ืนผิวทีช่น

• collider: Collider ของวัตถุทีถ่กูชน

• rigidbody: Rigidbody ของวัตถุทีถ่กูชน (ถ้ามี)

• distance: ระยะห่างจากจุดเริม่ต้นของรังสีถึงจุดทีช่น

• triangleIndex: (ส าหรับ Mesh Collider) ดัชนีของสามเหลีย่มทีถ่กูชน

• textureCoord: พิกัด UV บน Texture ทีถู่กชน



ข้อมูลทีเ่ก็บอยู่ใน RaycastHit

• point: จุดทีรั่งสีชนกับวตัถใุนโลกจริง

• normal: เวกเตอร์ตัง้ฉากกบัพ้ืนผิวทีช่น

• collider: Collider ของวัตถุทีถ่กูชน

• rigidbody: Rigidbody ของวัตถุทีถ่กูชน (ถ้ามี)

• distance: ระยะห่างจากจุดเริม่ต้นของรังสีถึงจุดทีช่น

• triangleIndex: (ส าหรับ Mesh Collider) ดัชนีของสามเหลีย่มทีถ่กูชน

• textureCoord: พิกัด UV บน Texture ทีถู่กชน



RaycastExample3.cs



RaycastExample4.cs



RaycastExample4.cs



ข้อควรจ า

1. Raycast จะตรวจพบเฉพาะ Collider ทีต่ิดอยู่กับ GameObject เท่านัน้

2. สามารถปรับแต่ง Layer ทีจ่ะตรวจสอบการชนได้

3. มีฟงัก์ชันอืน่ๆ ทีเ่กีย่วข้องกับ Ray เช่น Physics.SphereCast, 
Physics.BoxCast

4. LayerMask ใช้เพ่ือจ ากัดการตรวจสอบการชนเฉพาะวัตถุใน Layer ทีต่้องการ

5. QueryTriggerInteraction ใช้เพ่ือก าหนดวิธีการตรวจสอบการชนกับ Collider 
ทีมี่ Trigger

6. Physics.SphereCast และ Physics.BoxCast ใช้ส าหรับการตรวจสอบการชน
ในพ้ืนทีที่ก่ว้างกว่า



ท างานเกีย่วกับการเคลือ่นต าแหน่งค้อนตามเมาส์ การ
ทุบ การคลิกตรวจจับโดยใช้ Raycast โดยต้องฝัง

เข้ากับ Hammer ทีส่ร้างไว้ในฉาก



พฤติกรรม “ทุบ”

ประกอบด้วย 3 ช่วง

1. ต าแหน่งปกติ (Idle Height)

2. ยุบลง (Strike Down) ด้วยการลดค่า Y อย่างรวดเร็ว

3. เด้งกลับ (Recover) โดยให้กลับสู่ค่า Y เดิม



ปอ้งกันการกดซ ้า

ใช้ตัวแปร isStriking ปอ้งกันการกดซ ้า และไม่ให้ต าแหน่ง Y ถูกเขียนทับ

ผิดจังหวะ



การเลือ่นต าแหน่งตามเมาส์

ในเกม 3 มิติ เมาส์อยู่ใน Screen Space (2D) แต่ค้อนอยู่ใน World 

Space (3D) ดังนัน้จ าเป็นต้อง

1. แปลงต าแหน่งเมาส์จาก Screen Space

2. ฉายต าแหน่งลงบนระนาบ (Plane) ในโลก 3 มิติ

3. ขยับค้อนให้ไปยังต าแหน่งทีฉ่ายได้

แนวคิดนีเ้รียกว่า Screen-to-World Projection ผ่าน Ray–Plane 

Intersection



HammerController.cs
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HammerController.cs

อย่าลืมเปลีย่น User Layer 3 เป็น
“Hammer” แล้วก าหนดให้ Hammer 
ของเรามี Layer เป็น Hammer



HammerController.cs



HammerController.cs



HammerController.cs





ระบบเวลา 
(Time Management)



ระบบเวลา

• เกมถูกจ ากัดเวลาการเล่นที ่50 วินาที

• เวลาแสดงผลแบบนับถอยหลัง

• เมือ่เวลาหมด จะเปลีย่นสถานะเป็น TimeUp

• แสดงผลสรุปคะแนนทีผู้่เล่นท าได้

• ระบบเวลาท าหน้าทีเ่ป็นกลไกบังคับจบเกม (Hard Stop Condition)



การแสดงผลและสรุปผลลัพธ์
(Result Presentation)



การแสดงผลและสรุปผล

• เมือ่เกมสิน้สุด (Win / Lose / TimeUp)

• ปิดการโต้ตอบของผู้เล่น

• แสดงผลลัพธ์และคะแนนสุดท้าย

• ปอ้งกันการเกิดวัตถุใหม่ในฉาก

• แนวคิดนีช้่วยแยก “การเล่น” ออกจาก “การแสดงผลลัพธ์”



สรุป 
(Conclusion)



การประยุกต์ใช้เชิงวิชาการ

จากการพัฒนาเกมนี ้สามารถสรุปแนวคิดเชิงวิชาการทีเ่กีย่วข้องได้ดังนี้

• การใช้ Finite State Machine ในการควบคุมล าดับการท างานของเกม

• การออกแบบระบบแบบ Object-Oriented Programming (OOP)

• การใช้ Polymorphism ในการจัดการพฤติกรรมของวัตถุหลายชนิด

• การปรับระดับความยากของเกมแบบ Dynamic Difficulty Adjustment

แนวคิดเหล่านีเ้ป็นพ้ืนฐานส าคัญในการพัฒนาเกมและซอฟต์แวร์เชิง

โต้ตอบในระดับทีสู่งขึน้



• โครงงานเกมตีตัวตุ่นสามมิแสดงให้เห็นถึงการบูรณาการระหว่างแนวคิด

การออกแบบเกมและหลักการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง โดยเฉพาะ

การใช้ Finite State Machine เพ่ือจัดการสถานะของเกมอย่างมี

ประสิทธิภาพ

• ผลลัพธ์ทีไ่ด้คือเกมทีม่ีโครงสร้างชัดเจน เข้าใจง่าย และสามารถน าไปต่อ

ยอดหรือขยายระบบเพ่ิมเติมได้ในอนาคต เช่น การเพ่ิมระบบจับเวลา 

ระบบ Pause หรือการบันทึกคะแนนสูงสุด เป็นต้น

• โครงงานนีจึ้งเหมาะสมทีจ่ะใช้เป็นตัวอย่างการเรียนรู้ด้านการพัฒนาเกม

สรุป



Q&A
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