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Session 0 – Getting Started

• Introduction



การใชโ้ปรแกรมเบอืงตน้





Main Interface

• Hierarchy : โชวส์งิของทงัหมดทเีขา้ฉากอยู่

• Project : โชวส์งิของทงัหมดในโกดงั

• Scene : พนืททีาํงานของเรา

• Game : สงิทผีูเ้ล่นจะเหน็ (ผา่นกลอ้ง)

• Inspector : บอกรายละเอยีดของสงิทเีลอืก

• Console : โชวข์อ้ความ , Warning ต่างๆ 

จากโคด้

• Asset Store : ตลาดซอืขายชนิงานสาํหรบั



Scene Navigation

• Main Navigation : Hold Alt + LMB  , MMB 

, RMB

• Zoom View : Scroll

• Pan View : Ctrl( ) + Alt + LMB , Q

• Focus Object : F

• Flythrough mode : Hold RMB then WASD

* ระวงัเรอืงปุ่ มเปลยีนภาษา



Object Manipulation

• Transform tool : Q , W , E , R , T , Y

• Delete : Delete (PC) , + Backspace 

(OSX)

• Duplicate : Ctrl( ) + D

• Rename : F2(PC) , Enter (OSX)

• Undo : Ctrl( ) + Z



เครอืงมอืทสีาํคญั

• Pivot/Center และ Local/Global

• Render mode : ใชป้รบัแต่งลกัษณะการ Render บน Scene View

• Gizmo : ใชป้รบัแต่งการแสดงเครอืงมอืบน Scene View

• Axis Indicator : ใชม้องเป็น Reference , เปลยีนมุมมอง , เปลยีน 

Perspective/Ortho สาํหรบั Scene View

• Lock button : ใช ้lock selection ปัจจุบนั ไม่คอ่ยไดใ้ช ้แต่หลายคนชอบเผลอไป

กด





ขอ้ควรรูอ้นืๆ



Empty Object and Component

• ทุกๆ Object ใน Unity เรมิมาจาก Empty Object

• แลว้ใส ่Component ระบุหน้าทลีงไป

• Empty Object นิยมใชเ้ป็น Folder จดัระเบยีบใหก้บั Scene



Camera

• ม ีCamera อยูด่ว้ยกนั 2 ชนิด

• Orthographic ไมม่คีวามลกึ

• Perspective มคีวามลกึ

• ใชร้ว่มกบั Layer ซงึบอกว่ากลอ้งจะ Render Layer ไหนบา้ง

• เกมสามารถแสดงผลจากกลอ้งหลายตวัพรอ้มกนัได้



Playmode / Editmode

• กดเพอืรนัเกม

• ทุกการเปลยีนแปลงระหวา่งเลน่ ถอืเป็นการเปลยีนแปลงชวัคราว



Project ? Scene ?

• Project คอืโครงงาน (เกม) , 1 เกม คอื 1 Project

• Scene คอืฉากย่อยๆ ภายในโครงงาน , 1 เกม มไีดห้ลาย Scene 





Build Settings

• File -> Build Settings

• ใชส้าํหรบัเตรยีมการ Build เกม ออกมาเป็นไฟลพ์วก .exe , .apk

• เกมจะทําการโหลดเขา้ฉากทอียูบ่นสุดเสมอ



Engine

Create Project --> Create Scene --> (สรา้งโลก) --> (เขยีน

กฏ) --> Build





โฟลเดอรท์สีาํคญั - Assets

• ใชเ้กบ็ชนิงานทงัหมดใน Project

โฟลเดอรท์สีาํคญั - ProjectSettings

• ใชเ้กบ็คา่ Project Settings จาก Unity3D

• Edit -> Project Settings

• ใชส้าํหรบัตงัคา่ขนัสงู



กราฟฟิคของเกมใน
ยุคต่างๆ



Micromages - 40KB









Computer Graphic 
เบอืงตน้



ตวัอยา่ง 3D Model



ส่วนประกอบของ 3D Model

1. Mesh
• Vertex

Position , Color , UV , Normal
2. Material
• Shader Program

3. (Animation)





Mesh
•  ประกอบดว้ยจุด Vertex หลายๆจุดมารวมกนั
• แต่ละ Vertex จะบรรจุขอ้มลูทจีาํเป็นสาํหรบัใชใ้นการ

แสดงผลบนจอภาพ
- Position
- (Color)
- UV
- Normal



Mesh

Vertex data : Position



Mesh

Vertex data : Position + Color



Coordinate)•  เป็นขนัตอนการบอกว่า Vertex นนั อยูต่รงจุดไหน
ของแผนที

•  หลงัจากกาง UV เราจะสามารถทาํการ Mapping ได้



Texture Mapping
หลงัจากกาง UV แลว้ เราจะสามารถ Map รปูภาพ (Texture) ได้
ลงบนตวั Model  โดยตรง
เทคโนโลย ีMapping เรมิตน้จาก Texture Mapping



Texture Mapping

Vertex data : Position + UV

Mapping : Texture Mapping



Normal Vector• ใชร้ว่มกบัการแสดงแสง
• จะบอกทศิทางการหนัของ Vertex นนั ยงิหนัเขา้มา

แสงกจ็ะยงิสว่าง



Normal Vector

Vertex data : Position + UV + 

Normal

Mapping : Texture Mapping



Normal Mapping• คอืเทคนิค Mapping แบบนึง เพอืหลอกความขรุขระ
ของสภาพพนืผวิ



Mapping อนืๆ• Specular Mapping , Emission Mapping , 
Displacement Mapping...



Vertex data : Position + UV + Normal

Mapping : Texture Mapping , Normal 

Mapping , อนืๆ





Material• Material เกดิจาก Shader Program
• ซงึจะนําขอ้มลูทอียูใ่น Vertex ไปประมวลผล ออกมาเป็น

สภาพพนืผวิต่างๆ



Material

Unity Shader Graph



Physically Based Rendering (PBR)• เป็น Shader Program ทใีชก้นัในเกมยคุใหม ่คาํนวณ
แสงตามหลกัฟิสกิสจ์รงิๆ

• ใน Unity3D เราสามารถใช ้PBR ไดท้ ีStandard Shader



สรปุ
Mesh ประกอบดว้ย Vertex หลายๆจดุ

- แต่ละ Vertex กจ็ะมขีอ้มลูต่างๆทชีว่ยในคาํนวณและแสดงผลจาก 
Shader Program

- Position ระบุตําแหน่ง เพอืนําไปแสดงเป็นรปูทรง
- Color ใชแ้สดงส ีก่อนทจีะมเีทคนิค UV
- Texture Coordinate (UV) ทาํใหเ้ราสามารถ Mapping ภาพลง

บน Model
- Texture Mapping
- Normal Mapping
- อนืๆ

- Normal ชว่ยในการแสดงผลของแสง
Material เกดิจาก Shader Program ซงึจะนํา Vertex data ไปประมวลผล
ออกมาเป็นภาพ

- Shader มาตรฐานของ Unity ในปัจจุบนัคอื Standard Shader ซงึใช้
การคาํนวณแบบ PBR



ขนัตอนการสรา้งโมเดล
ขนึมาเอง



1. ปันโมเดล
• จากโปรแกรม 3D Application ทวัๆไป เช่น Maya , 

“Blender” , ZBrush
• ขนัตอนนคีอืการสรา้ง Vertex Position ,  Vertex 

Normal



2. กาง UV (UV Mapping)• ขนัตอนนคีอืการสรา้ง UV data
• ปกตจิะ Export ไฟลภ์าพออกไปเป็นโครง สาํหรบัการระบาย

ส ีTexture ในภายหลงั



3. Map Painting (ระบายส)ี• คอืการเตรยีม Texture Map โดยการนําโครง UV จาก
ขนัตอนท ี2 ออกมาระบายส ีบนโปรแกรมจําพวก 
Photoshop



4. Rigging / Animation• Rigging คอืการใสก่ระดกู
• Animation คอืการสรา้งขอ้มลูการเคลอืนไหวหลายๆทา่ 

เชน่ เดนิ วงิ กระโดด



5. Export โมเดลออกมาเป็น .FBX
• เราสามารถลาก .fbx เขา้มาใน Unity ไดโ้ดยตรง



Unity3D



Layer
• ประโยชน์ของ Layer ใน Unity3D
• - ใชใ้นการ เปิด/ปิด การแสดงผลและการลอ็ค ของวตัถุ 

ใน Scene View
• - ใชใ้น Physic Simulation
• - ใชใ้นการ Setup Multiple Camera



Prefab
• Prefab คอืระบบ "แมแ่บบ"
• ช่วยใหเ้ราไมเ่สยีเวลาแกไ้ขชนิงานทลีะชนิ



Session 1 – Player Control

• Driving Simulator



Start your 3D 
Engine



Home Work : Week 2



Step 1 – Make a course folder and new 
project
1.Click to download the Prototype 1 Starter Files, then
extract the compressed folder.
Windows: Right-click on the file > Extract All
Mac: Double-click on the file
2. From the top menu in Unity, select Assets > Import
Package > Custom Package, then navigate to the folder
you extracted and select the
Prototype-1_Starter-Files.unitypackage file.
3. In the Import Unity Package window that pops up, select
Import and wait for the assets to import.
4. In the Project window, in Assets > Scenes > double-click on
the Prototype 1 scene to open it



Step 2 – Add your vehicle to the scene
Since we’re making a driving simulator, we need to add our own vehicle to 
the scene.
1. In the Project Window, open Assets > Course Library >
Vehicles, then drag a vehicle into the Hierarchy
2. Hold right-click + WASD to fly to the vehicle, then try to
rotate around it
3. With the vehicle selected and your mouse in the Scene
view, Press F to focus on it
4. then use the scroll wheel to zoom in and out and hold the
scroll wheel to pan
5. Hold alt+left-click to rotate around the focal point or hold
alt+right-click to zoom in and out
6. If anything goes wrong, press Ctrl/Cmd+Z to Undo until it’s
fixed

- New: Hierarchy
- New: Undo (Cmd/Ctrl + Z) and
Redo (Cmd+Shift+Z / Ctrl+Y)
- Warning: Mouse needs to be in
scene view for F/focus to work
- New Technique: Scroll Wheel
for Zoom and Pan



Step 3 – Add an obstacle and reposition it
The next thing our game needs is an obstacle! We need to choose one and 
position it in front of
the vehicle.
1. Go to Course Library > Obstacles and drag an obstacle
directly into the Scene view
2. In the Inspector for your obstacle, in the top-right of the
Transform component, click the more options button >
Reset Position
Note: The more options button may appear as three
vertical dots or a gear icon, depending on your version of
Unity
3. In the Inspector, change the XYZ Location to x=0, y=0,
z=25
4. In the Hierarchy, Right-click > Rename your two objects as
“Vehicle” and “Obstacle”

- New Concept: XYZ location,
rotation and scale
- New Concept: Inspector



Step 4 – Locate your camera and run the 
game
Now that we’ve set up our vehicle and obstacle, let’s try running the game and looking 
through
the camera.
1. Select the Camera in the hierarchy, then press F to focus
on it
2. Press the Play button to run your Game, then press Play
again to stop it

- New Concept: Game View vs
Scene View
- New Technique: Stop/Play
(Cmd/Ctrl + P)



Step 5 – Move the camera behind the 
vehicle
In order for the player to properly view our game, we should position and angle the 
camera in a
good spot behind the vehicle
1. Use the Move and Rotate tools to move the camera behind the
vehicle looking down on it
2. Hold Ctrl/Cmd to move the camera by whole units

- New Technique:
Snapping (Cmd/Ctrl +
Drag)
- New Concept: Rotation
on the XYZ Axes


