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แนวคิด Unity & C# Structure































void Start()
ท าคร้ังเดียวเม่ือ GameObject ถูกเรยีกใช้



void Update()
ท างานทุกเฟรม



คร้ังแรกท่ี GameObejct ถูกเรยีก
ท างานจะแสดงข้อความ Start()…. 
หลังจากนั้นก าหนดให้ตัวแปร

firstTime เป็น true

ในแต่ละเฟรมมีการตรวจสอบว่า
firstTime เป็นจรงิหรอืไม่ถ้าใช่จะ
ก าหนดให้ firstTime เป็น false 

แล้วแสดงข้อความ 1st at 
Update()!!!



กลับไปที่ Unity แล้วลาก Script ไปวางใน
GameObject

แต่ ต้องดูให้ดีว่าไม่มีข้อผิดพลาด ถ้าผิดพลาด เช่น 
พิมพ์ผิดจะต้องแก้ไขให้ถูกต้องก่อน











ตอนน้ีพร้อมส าหรับการเร ิ่มต้นเขียน C# กัน
แล้ว



ตัวแปร, ชนิดข้อมูล และ Debug.Log



ตัวแปรนั้นเป็นการจองหน่วยความจ าของ
คอมพิวเตอร์เพ่ือจัดเก็บตัวเลขลงใน

หน่วยความจ าท่ีจองไว้



แต่ถ้าหน่วยความจ าไม่เพียงพอจะเกิด
ปัญหา not enough memory ที่ท าให้
โปรแกรมไม่สามารถท างานต่อไปได้



การประกาศตัวแปร

•Data_type variable_name;

•Data_type variable_name = value;



ชนิดข้อมูล (Data Type)

ชนิดข้อมูลเป็นการก าหนดประเภทของข้อมูลที่เราจะเก็บไว้ใน
ตัวแปร เช่น จ านวนเต็ม, จ านวนทศนิยม, ข้อความ หรอืค่า
บูลีน (จรงิหรอืเท็จ) การก าหนดชนิดข้อมูลที่ถูกต้องจะช่วยให้
โปรแกรมท างานได้อย่างมีประสทิธิภาพและหลีกเลีย่ง
ข้อผิดพลาด



ชนิดข้อมูลพ้ืนฐาน

• int จ านวนเต็ม (เช่น 1, -10, 0)

• float, double  จ านวนทศนิยม (เช่น 3.14, -0.5)

•char  อักขระตัวเดียว (เช่น 'A', 'b', '9')

• string  ข้อความ (เช่น "Hello", "World")

•bool  ค่าความจรงิ (true หรอื false)



int age; // ประกาศตัวแปร age เพื่อเก็บค่าจ านวนเต็ม 
string name; // ประกาศตัวแปร name เพื่อเก็บค่าข้อความ
bool isStudent; // ประกาศตัวแปร isStudent เพื่อเก็บค่าความจรงิ



ค่าคงที่เป็นการอ้างอิงช่ือเพื่อใช้แทนค่าตัวเลขท าให้
สะดวกในการอ้างอิงหรอืเปลี่ยนแปลงค่าแล้วส่งผลให้
ทุกช่ือที่อ้างอิงนั้นเปลี่ยนเป็นค่าเดียวกันทั้งหมด



ก าหนดค่า

ช่ือตัวแปร = ค่า;

age = 20;
name = "GameDev PBRU";
isStudent = true;



การประกาศค่าคงที่

const Data_type constant_name = value;

const  float  pi = (float)3.1419526;







กลับไปที่ Unity แล้วรันโปรแกรม



นิพจน์และตัวด าเนินการ 



โอเปอเรเตอร์ทางคณิตศาสตร์

• การบวก (+): น าค่าสองค่ามาบวกกัน

• การลบ (-): น าค่าสองค่ามาลบกัน

• การคูณ (*): น าค่าสองค่ามาคูณกัน

• การหาร (/): น าค่าสองค่ามาหารกัน

• เศษจากการหาร (%): หาเศษจากการหาร

• เพิ่มค่า (++): เพิ่มค่าตัวแปรขึ้น 1

• ลดค่า (--): ลดค่าตัวแปรลง 1



int x = 10;
int y = 5;

int sum = x + y; // sum จะมีค่าเท่ากับ 15
int difference = x - y; // difference จะมีค่าเท่ากับ 5
int product = x * y; // product จะมีค่าเท่ากับ 50
int quotient = x / y; // quotient จะมีค่าเท่ากับ 2
int remainder = x % y; // remainder จะมีค่าเท่ากับ 0

x++; // x จะมีค่าเท่ากับ 11
y--; // y จะมีค่าเท่ากับ 4



โอเปอเรเตอร์เปรยีบเทียบ

• เท่ากับ (==): ตรวจสอบว่าค่าสองค่าเท่ากันหรอืไม่

• ไม่เท่ากับ (!=): ตรวจสอบว่าค่าสองค่าไมเ่ทา่กัน

• มากกว่า (>): ตรวจสอบว่าค่าทางซ้ายมากกว่าค่าทางขวาหรอืไม่

• น้อยกว่า (<): ตรวจสอบว่าค่าทางซ้ายน้อยกว่าค่าทางขวาหรอืไม่

• มากกว่าหรอืเท่ากับ (>=): ตรวจสอบว่าค่าทางซ้ายมากกว่าหรอื
เท่ากับค่าทางขวาหรอืไม่

• น้อยกว่าหรอืเท่ากับ (<=): ตรวจสอบว่าค่าทางซ้ายน้อยกว่าหรอื
เท่ากับค่าทางขวาหรอืไม่



int age = 20;
if (age >= 18)
{

Debug.Log("คุณมีอายุครบ 18 ปีแล้ว");
}



โอเปอเรเตอร์ตรรกะ

• และ (&&): ทั้งสองเงื่อนไขต้องเป็นจรงิ

• หรอื (||): อย่างน้อยหน่ึงเงื่อนไขต้องเป็นจรงิ

• ไม่ (!): เปล่ียนค่าความจรงิเป็นตรงกันข้าม



bool isRaining = true;
bool isSunny = false;

if (isRaining && !isSunny)
{

Debug.Log("วันน้ีฝนตกและไม่แดดออก");
}



โอเปอเรเตอร์แบบบติ (Bitwise Operator)

•And (&): ท าการ AND แบบบิต

• Or (|): ท าการ OR แบบบิต

• XOR (^): ท าการ XOR แบบบิต

• Not (~): ท าการ NOT แบบบิต

• Shift left (<<): เล่ือนบิตไปทางซ้าย

• Shift right (>>): เล่ือนบิตไปทางขวา



int x = 5; // ในระบบเลขฐานสองคือ 0101
int y = 3; // ในระบบเลขฐานสองคือ 0011
int result = x & y; 
// result จะมีค่าเท่ากับ 1 (ในระบบเลขฐานสองคือ 0001)



โอเปอเรเตอร์อื่นๆ

• null-coalescing operator: ?? (ใช้กับ null)

• conditional operator: ?: (ใช้ส าหรับเขียน if-else ในบรรทัด
เดียว)

•member access operator: . (ใช้เข้าถึงสมาชกิของ class หรอื 
object)

• index operator: [] (ใช้เข้าถึงสมาชิกของ array)



int age = 25;
bool isAdult = age >= 18;
string message = isAdult ? "คุณเป็นผู้ใหญ่แล้ว" : "คุณยังไม่เป็นผู้ใหญ่";
Console.WriteLine(message);



ค าส่ังเงื่อนไข (if, switch) ส าหรับ AI & 
Game State



ค าสั่งควบคุม

ค าสั่งควบคุมในภาษา C# ช่วยให้เราสามารถควบคุมการ
ท างานของโปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยค าสั่งเหล่านี้
จะท าหน้าที่ตัดสินใจว่าจะด าเนินการสว่นใดของโค้ดต่อไป 
ข้ึนอยู่กับเง่ือนไขที่ก าหนด



if-else
ใช้ส าหรับตัดสินใจ

for
ใช้ส าหรับวนลูปจ านวนคร้ังที่แน่นอน

while
ใช้ส าหรับวนลูปจนกว่าเง่ือนไขจะเป็นเทจ็

do-while
ใช้ส าหรับวนลูปอย่างน้อย 1 คร้ัง



ค าสั่ง if-else

ใช้ส าหรับตัดสินใจว่าจะด าเนินการส่วนใดส่วนหนึ่ง
ของโค้ด โดยขึ้นอยู่กับเงือ่นไขที่ก าหนด



if (เง่ือนไข) 
{
    // ถ้าเง่ือนไขเป็นจรงิ จะท างานในนี้
} 
else 
{

// ถ้าเง่ือนไขเป็นเทจ็ จะท างานในนี้
}



int number = 10;

if (number % 2 == 0)
{

Debug.Log("เลข {0} เป็นเลขคู่", number);
}
else
{

Debug.Log("เลข {0} เป็นเลขค่ี", number);
}



การวนซ ้า (for, while, foreach)



ค าสั่ง for

ใช้ส าหรับวนลูปท าซ ้าชุดค าส่ังจ านวนคร้ังที่
แน่นอน



for (เร ิ่มต้น; เง่ือนไข; เพิ่มค่า) 
{
    // ค าสั่งที่ต้องการท าซ ้า
}



for (int i = 1; i <= 10; i++)
{

Debug.Log(i);
}



ค าสั่ง while

ใช้ส าหรับวนลูปท าซ ้าชุดค าส่ังจนกว่าเงื่อนไขจะ
เป็นเท็จ



while (เง่ือนไข) 
{
    // ค าสั่งที่ต้องการท าซ ้า
}



int sum = 0;
int i = 1;

while (i <= 5)
{

sum += i;
i++;

}

Debug.Log("ผลรวม = " + sum);



ค าสั่ง foreach

ใช้ส าหรับวนลูปอ่านข้อมูลจาก Collection ต่าง ๆ 
เช่น Array, List, Dictionary, HashSet หรอื
แม้แต่ Children ของ GameObject โดยไม่ต้อง
จัดการตัวแปร Index เอง



foreach (ชนิดข้อมูล ตัวแปร in Collection)
{

// ท างานกับข้อมูลแต่ละตัว
}



string[] names = { "Cat", "Dog", "Bird" };

foreach (string name in names)
{

Debug.Log(name);
}



using UnityEngine;

public class ArrayExample : MonoBehaviour
{

void Start()
{

int[] scores = { 100, 200, 300, 400 };

foreach (int score in scores)
{

Debug.Log($"Score = {score}");
}

}
}



ค าแนะน าส าหรับ Unity

ใช้ foreach ส าหรับ

• อ่านข้อมูล

• วนลูป Child Objects

• วนลูป Components

• วนลูป ScriptableObject Lists

• ระบบ Inventory

• ระบบ Quest

• ระบบ UI



ค าแนะน าส าหรับ Unity

ใช้ for ส าหรับ

•ต้องการ Index

• เพิ่ม/ลบสมาชิกใน Collection

•ลูปจ านวนมากใน Update()

• ระบบ AI จ านวนมาก

• ระบบ Physics หรอื Simulation ที่ต้อง Optimize



อาร์เรย์ (Arrays) และการจัดการชุดข้อมูล
คงที่ 



Array

โครงสร้างข้อมูลที่ใช้เก็บข้อมูลหลายค่าในตัวแปรเดียวกัน 
โดยข้อมูลทุกตัวใน Array ต้องเป็นชนิดเดียวกัน และมีขนาด
คงที่ (Fixed Size) ตั้งแต่ตอนสร้าง



คะแนนนักเรยีน 5 คน

Index:   0    1    2    3    4
Value:  80   75   92   68   85



การประกาศ Array

ประเภทข้อมูล[] ช่ือตัวแปร = new ประเภทข้อมูล[จ านวน];

เช่น

 int[] scores = new int[5];



int[] scores = { 80, 75, 92, 68, 85 };

หรอื

int[] scores = new int[]
{

80,
75,
92,
68,
85

};



การเข้าถึงข้อมูล

int[] scores = { 80, 75, 92 };

Debug.Log(scores[0]);

Debug.Log(scores[1]);

Debug.Log(scores[2]);



string[] animals =
{

"Cat",
"Dog",
"Rabbit",
"Tiger"

};
Debug.Log("สมาชิกใน Array");
Debug.Log(animals[0]);
Debug.Log(animals[1]);
Debug.Log(animals[2]);
Debug.Log(animals[3]);



การเปล่ียนค่าใน Array

int[] scores = { 50, 60, 70 };

scores[1] = 100;

Debug.Log(scores[0]);

Debug.Log(scores[1]);

Debug.Log(scores[2]);



string[] weapons =
{

"Sword",
"Bow",
"Gun",
"Axe"

};

for (int i = 0; i < weapons.Length; i++)
{

Debug.Log(weapons[i]);
}



string[] weapons =
{

"Sword",
"Bow",
"Gun",
"Axe"

};

foreach (string weapon in weapons)
{

Debug.Log(weapon);
}



คุณสมบัติ Length

ใช้ดูจ านวนสมาชิกใน Array



int[] numbers =
{

10,
20,
30,
40,
50

};

Debug.Log(numbers.Length);



int[] scores =
{

80,
75,
92,
68,
85

};
int sum = 0;
foreach (int score in scores)
{

sum += score;
}
Debug.Log("Total = " + sum);

ค านวณผลรวม



int[] scores =
{

80,
75,
92,
68,
85

};
int total = 0;
foreach (int score in scores)
{

total += score;
}
float average = (float)total / scores.Length;
Debug.Log("Average = " + average);

หาค่าเฉล่ีย



Array สองมิติ

int[,] map =

{

{1, 1, 1},

{1, 0, 1},

{1, 1, 1}

};

Debug.Log(map[1,1]);



string[] inventory =
{

"Potion",
"Sword",
"Shield",
"Key"

};
Debug.Log("Inventory");
for (int i = 0; i < inventory.Length; i++)
{

Debug.Log(
$"Slot {i}: {inventory[i]}"

);
}

Inventory อย่างง่าย



Array เหมาะส าหรับ

• เก็บข้อมูลจ านวนคงที่

• เก็บคะแนน

• เก็บต าแหน่ง Spawn Point

• เก็บ Enemy ที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า

• เก็บรายการไอเทม็แบบคงที่

• ระบบ Tile Map ขนาดคงที่



ตัวอย่าง tic-tac-toe



Tic-Tac-Toe

เป็นการผลัดกันเล่นระหว่างผู้เล่น (Human Player) และ
คอมพิวเตอร์ (Computer Player) ท าการผลัดกันเลือก
ต าแหน่งบนกระดานขนาด 3×3 จนกว่าจะเกิดผู้ชนะ หรอืไม่มี
ต าแหน่งว่างเหลือบนกระดาน ถือเป็นเกมที่ใช้โครงสร้าง
ข้อมูลแบบ Array 2 มิติในการเก็บสถานะของเกมและ
ควบคุมล าดับการเล่นตามกติกาอย่างเป็นระบบ



Tic-Tac-Toe

1. InitializeBoard() ท าหน้าที่ก าหนดให้ทุกช่องของกระดานมีค่าเป็น ' '

void InitializeBoard(char[,] board)

2. DisplayBoard() ท าหน้าที่แสดงสถานะปัจจุบันของกระดานบน Console ในรูปแบบ 3×3

void DisplayBoard(char[,] board)

3. PlayerMove() ท าหน้าที่รับข้อมูลต าแหน่ง (row, column) จากผู้เล่น โดยต้องตรวจสอบว่า ต าแหน่งอยู่ในช่วงที่ถูกต้อง (0–2) และช่อง
ดังกล่าวว่างอยู่

void PlayerMove(char[,] board)

4. ComputerMove() ท าหน้าที่ให้คอมพิวเตอร์เลือกต าแหน่งว่างแบบสุ่ม หรอืเช็กช่องว่างทีละต าแหน่ง

void ComputerMove(char[,] board)

5. CheckWinner() ท าหน้าท่ีตรวจสอบว่ามีผู้ชนะหรอืไม่ โดยตรวจสอบแถวท้ังสาม คอลัมน์ท้ังสาม และเส้นทแยงมุมสองเส้น ซึ่งคืนค่ากลับเป็น 
'X' ถ้าผู้เล่นชนะ, 'O' ถ้าคอมพิวเตอร์ชนะ หรอื ' '  ถ้ายังไม่มีผู้ชนะ

char CheckWinner(char[,] board)

6. IsBoardFull() ท าหน้าที่ตรวจสอบว่ากระดานเต็มหรอืไม่

bool IsBoardFull(char[,] board)



Tic-Tac-Toe

1. เร ิ่มต้นโปรแกรม

2. เรยีก InitializeBoard()

3. วนลูปเกมดังนี้

1. แสดงกระดานด้วยการเรยีกใช้เมธอด DisplayBoard()

2. ผู้เล่นท าการเดินหมากด้วยการเรยีกใช้เมธอด PlayerMove()

3. ตรวจสอบผลลัพธ์ด้วยการเรยีกใช้เมธอด CheckWinner()

4. หากมีผู้ชนะให้จบเกม

5. หากกระดานเต็มแสดงว่าจบเกมแบบเสมอกัน

6. คอมพิวเตอร์ท าการเดินหมากด้วยการเรยีกใช้เมธอด ComputerMove()

7. ตรวจสอบผลลัพธ์ด้วยการเรยีกใช้เมธอด CheckWinner()

8. หากมีผู้ชนะ ให้จบเกม

4. แสดงผลลัพธ์ (ผู้ชนะหรอืเสมอ)

5. จบโปรแกรม



Tic-Tac-Toe

ปุ่ม 1 แทนต าแหน่ง (0,0)  ปุ่ม 2 แทนต าแหน่ง (0,1)  ปุ่ม 3 แทนต าแหน่ง (0,2) 

ปุ่ม 4 แทนต าแหน่ง (1,0) ปุ่ม 5 แทนต าแหน่ง (1,1)  ปุ่ม 6 แทนต าแหน่ง (1,2)

ปุ่ม 7 แทนต าแหน่ง (2,0)  ปุ่ม 8 แทนต าแหน่ง (2,1) ปุ่ม 9 แทนต าแหน่ง (2,2)





















Mine-Sweep

ตัวอย่างโปรแกรมเพื่อสุ่มระเบิดในพืน้ที่ขนาด 8x8 โดยให้มี
ระเบิดจ านวน 10 ลูก พร้อมทั้งค านวณจ านวนระเบิดทีอ่ยู่
รอบตัวของแต่ละจุด โปรแกรมจะใชเ้มทรกิซ ์2 มิติ (int[,]) 
ในการเก็บข้อมูล โดยที่ ค่า -1 หมายถึง ต าแหน่งนั้นคือ 
ระเบิด และค่า 0 ถึง 8 หมายถึง จ านวนระเบิดที่อยู่รอบ ๆ 
จุดนั้น























Q&A
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