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UX: User Experience Design 

เป็นศาสตรท์วี่าดว้ยประสบการณ์ใชง้านของ
ผูใ้ช ้ซงึจะเป็นเรอืงของการแกปั้ญหาในการใช้
งาน ความรูส้กึของผูใ้ช ้ใหใ้ชง้านไดส้ะดวก
และตอบโจทยค์วามตอ้งการของผูใ้ชม้ากยงิขนึ

UI หรือ User Interface Design 

นนักค็อืศาสตรท์มีาเตมิเตม็ใหก้บั UX นนั
สวยงามและสมบรูณ์ ไม่ว่าจะเป็นเรอืงการ
จดัวางองคป์ระกอบต่างๆ ส ีขนาดตวัอกัษร 
ฟอรม์ต่างๆ ทจีะไปอยู่ภายในเวบ็ไซต ์หรอื
แอพพลเิคชนัของเราใหส้ะอาด สวยงาม 
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UX จะสรา้งสงิทเีน้นประโยชน์ / UI จะสรา้งสงิที
เน้นความสวยงาม
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การออกแบบ interface เป็นสงิหนงึททีา้ทายมากทสีุดใน
การพฒันาเกม เพราะวา่มนัมขีอ้มลูเป็นจาํนวนมากทตีอ้ง
ถ่ายถอดใหผู้เ้ลน่ บนจอทมีพีนืทไีมม่าก 

User Interface 
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1. แสงตอ้งมาจากบนฟ้า

2. เรมิดว้ย ขาว-ดาํ เสมอ

3. เพมิ Whitespace (ช่องวา่ง) เป็นสองเท่า 

4. เทคนิคการวางตวัหนงัสอืบนรปู ไมใ่หจ้ม

5. เพมิ – ลด ความเดน่ของตวัหนงัสอื 

6. เลอืกใชฟ้้อนตใ์หเ้หมาะสม 

7. ขโมยอยา่งศลิปิน

7 กฎการออกแบบ UI 
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ดา้นบนของสงิทโีดนแสงจะสว่าง และ

ดา้นลา่งจะมดืกว่าเสมอ

การออกแบบ User Interface กเ็ป็นไป

ตามเรอืงแสงนีเช่นกนั  สงัเกตในจะเหน็วา่ 

UI หลาย ๆ จุด เชน่ ปุ่ ม จะมกีารใส ่“เงา” 

เพอืใหเ้รารูส้กึว่าปุ่ มเป็น 3 มตินูินออกมา

ถงึแมม้นัจะดเูรยีบ ๆ สไตล ์Flat Design แต่กม็กีารใช้

รายละเอยีดเรอืงแสงเขา้มาเกยีวขอ้ง 
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Material Design โดยเน้นการแสดงความลกึของสงิต่าง ๆ ดว้ยแสง

เงา เลยีนแบบเงาของจรงิ
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การออกแบบเป็นส ีขาว-ดาํ กอ่น แลว้คอ่ยใสส่เีขา้ไปทลีะนิด จะชว่ยให้

ดไีซน์ UI ทซีบัซอ้นออกมาไดง้า่ยขนึ และนอกจากนนัยงัทาํใหเ้ราโฟกสักบั

เรอืงการจดัชอ่งวาง และวาง Layout สงิต่าง ๆ ก่อนดว้ย

การใสส่ทีุกครงัตอ้งมจุีดประสงคใ์นการใส่
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เพมิ WHITESPACE 

เป็น 2 เท่า
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กฎในการวางตวัหนงัสอืบนรปูใหด้ดู ีม ี3 ขอ้
หลกั ๆ:1. รปูพนืหลงัตอ้งสเีขม้ – และมจีุดทสีตีดักนัไมเ่ยอะ (สมมตถิา้พนื

หลงัเป็นตารางหมากรกุขาว – ดาํจะวางยาก)

2. ตวัหนงัสอืตอ้งสขีาว – ถา้อยากไดลุ้คสวย ๆ คลนี ๆ จะเป็น

ตวัหนงัสอืสขีาวสวา่ง  ตวัหนงัสอืดาํกไ็ด ้แตข่อ้ 1. จะตรงขา้ม

กนั คอื รปูพนืหลงัตอ้งสว่างมาก

3. ทดสอบทกุขนาดหน้าจอ – วา่ยอ่ขยายแลว้มขีนาดหน้าจอไหนที

ตวัหนงัสอือา่นไมอ่อกมยั 
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เพมิ – ลด ความเด่นของตวัหนงัสอื
• เปลยีนขนาดตวัหนงัสอื

• เปลยีนสตีวัหนงัสอื

• ปรบัตวัหนา-บาง

• ใชต้วัพมิพเ์ลก็ – ตวัพมิพใ์หญ่ 

• ใชต้วัเอยีง

• เปลยีนระยะหา่งตวัหนงัสอื 

• เปลยีนระยะหา่งของกลอ่ง (ทาํใหเ้กดิ Whitespace ททีาํให้

ตวัหนงัสอืดดูไีด)้

• การใชต้วัหนงัสอืมหีาง (Serif) – ไมม่หีาง (Sans-serif) 
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การทาํให ้“เดน่ขนึ” อธบิายใหเ้ขา้ใจงา่ย ๆ คอื เป็นการทาํให้

ตวัหนงัสอืจุดนนัมองเหน็ไดช้ดัเจนกวา่จุดอนื ไมว่า่จะเป็นการทาํ

ตวัหนงัสอืใหญ่, ฟ้อนตห์นา, ตวัพมิพใ์หญ่ ฯลฯ

สว่นการทาํให ้“เด่นน้อยลง” เป็นการทาํใหต้วัหนงัสอืจุดนนัมองเหน็

ไดย้ากกวา่จุดสาํคญัอนื ไมว่า่จะเป็นการทาํใหต้วัหนงัสอืเลก็, ฟ้อนต์

บาง, ลด Contrast ฯลฯ



22/09/2021 25

เลอืกใชฟ้้อนตใ์หเ้หมาะสม
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ขโมยอยา่งศลิปินดไีซน์เนอรท์เีก่ง ยอ่มตอ้งผา่นการเป็น ดไีซน์ทไีมเ่ก่ง มาก่อน และ

การลองทาํดไีซน์ตามคนอนืเพอืศกึษากเ็ป็นวธิทีดีทีสีุดวธิหีนึง (แต่

ไมใ่ชว่า่ลอกงานเคา้แลว้ไปบอกว่าคดิเอง) 
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ถ่ายทอด จะเป็นเรอืงของการทบีลอ็กตก

ลงมาจากฟ้าและตอ้งลงลอ็กทเีหมาะสม 

(tertis)หรอื การเดนิทางในดนิแดนแปลก

ประหลาด (Machinarium)

ไมใ่ชทุ่กสว่นของเกมทจีะเป็นสว่นหนึง

ของการเลา่เรอืง ตวัอย่างเชน่ game

menu และ HUD (Head up display) 

เพราะวา่ตวัละครในเกมไมต่อ้งสนใจ

องคป์ระกอบพวกน ีแต่กไ็มไดห้มายความ

วา่มนัไมไ่ดม้สีว่นช่วยในการเล่าเรอืงนะ 

อยา่งพวกเกมอนาคตโดยทวัไปจะม ีสว่น

ของGUI ทเีป็นแนวอนาคตปรากฎอยู่
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ออกแบบดว้ย การทาํใหผู้เ้ลน่จม

อยูก่บัเกม 

และความสมจรงิอาจจะไมใ่ชอ่ะไร

ทคีุณตอ้งการ 

และมนัอาจจะไปขดักบัการเล่า

เรอืงได้
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ปรบัเปลยีนไดต้ามความตอ้งการ

     ถงึแมจ้ะถกูวพิากยว์จิารณ์วา่มนัเป็น interface ทยีุง่ยาก แต่จําไวว้่า World of 

Warcraft เป็นเกมซบัซอ้นทใีหม้กีารเล่นทหีลากหลาย  ความซบัซอ้นของ interface 

เป็น ผลมาจากความซบัซอ้นของเกม
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ในเกมวางแผนเรยีลไทม ์ จะใชเ้พอืใหข้อ้มลูเพมิเตมิ

เกยีวกบัสว่นประกอบในเกม แมว้า่ขอ้มลูนนัจะไมไ่ดเ้ป็น

สว่นหนึงของการเล่าเรอืง

ตวัอยา่งทดีกีอ็ยา่งเชน่ ไอคอนทปีรากฎอยูเ่หนือหวัของ

ตวัละครในThe Sims
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สว่นหนึงในโลกของเกม อาจจะเป็นพวกเอฟเฟคทเีกดิขนึ

บนจออยา่ง กระจกแตก หรอืเลอืดทมีนักระเดน็มาโดน 

เอฟเฟคทโีตต้อบกบั fourth wall เป็นตวัอยา่งทพีบบ่อย

ทสีุด สว่นประกอบนหีวงัทจีะใหผู้เ้ลน่รูส้กึ

สมจรงิโดยทาํใหเ้หมอืนว่าเกมมกีาร

โตต้อบกบัผูเ้ลน่โดยตรง  ยกตวัอยา่งเชน่ 

เลอืดทกีระเดน็มาตดิหน้าจอใน 

Killzone2จาํไวว้า่สว่นประกอบ interface 

นยีงัมผีลต่อการลดขอบเขตการมองเหน็

ดว้ย
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(Quick Click 
Prototype)
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(Quick Click 
Prototype)
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Unit 4 – Gameplay Mechanics 

• Quick Click Prototype
• Clicky Mouse

• Keeping Score

• Game Over

• What’s the Difficulty?
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Clicky Mouse – คลกิๆๆ เอา
เมาสม์าคลกิ
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Clicky Mouse
• Step 1 : Create project and switch to 2D view

• Step 2 : Create good and bad targets

• Step 3 : Toss objects randomly in the air

• Step 4 : Replace messy code with new methods

• Step 5 : Create object list in Game Manager

• Step 6 : Create a coroutine to spawn objects

• Step 7 : Destroy target with click and sensor
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Clicky Mouse – Step 1 : Create project and switch to 2D 
viewOne last time… we need to create a new project and download the starter files to get things up and 
running.1. Open Unity Hub and create an empty “Prototype 5” project in your 

course directory on the correct Unity version. 
2. Click to download the Prototype 5 Starter Files, extract the compressed 

folder, and then import the .unitypackage into your project.
3. Open the Prototype 5 scene, then delete the sample scene without 

saving
4. Click on the 2D icon in Scene view to put Scene view in 2D
5. (optional) Change the texture and color of the background and the color 

of the borders

New Concept : 2D View
Demo : Notice in 2D view: 
You can’t rotate around 
objects or move them in the 
Z direction
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Clicky Mouse – Step 2 : Create good and bad targets
The first thing we need in our game are three good objects to collect, and one bad object to avoid. It’ll be up to 
you to decide what’s good and what’s bad.
1. From the Library, drag 3 “good” objects and 1 “bad” object into the 

Scene, rename them “Good 1”, “Good 2”, “Good 3”, and “Bad 1”
2. Add Rigid Body and Box Collider components, then make sure that 

Colliders surround objects properly 
3. Create a new Scripts folder, a new “Target.cs” script inside it, attach it 

to the Target objects 
4. Drag all 4 targets into the Prefabs folder to create “original prefabs”, 

then delete them from the scene

Tip : The bigger the collider
boxes, the easier it will be to 
hit them
Tip : Try selecting multiple 
objects and applying 
scripts/components - very 
handy
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Clicky Mouse – Step 3 : Toss objects randomly in the air
Now that we have 4 target prefabs with the same script, we need to toss them into the air with a random force, 
torque, and position.1. In Target.cs, declare a new private Rigidbody

targetRb; and initialize it in Start()
2. In Start(), add an upward force multiplied by a 

randomized speed
3. Add a torque with randomized xyz values
4. Set the position with a randomized X value

New Function : AddTorque
Tip : Test with different 
values by
dragging them in during 
runtime
Don’t worry : We’re going to 
fix all these hard-coded 
values next
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Clicky Mouse – Step 4 : Replace messy code with new 
methods
Instead of leaving the random force, torque, and position making our Start() function messy and 
unreadable, we’re going to store each of them in brand new clearly named custom methods.1. Declare and initialize new private float variables for minSpeed, maxSpeed, 

maxTorque, xRange, and ySpawnPos;
2. Create a new function for Vector3 RandomForce() and call it in Start()
3. Create a new function for float RandomTorque() and call it in Start()
4. Create a new function for RandomSpawnPos(), have it return a new Vector3 and 

call it in Start()
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Clicky Mouse – Step 5 : Create object list in Game 
ManagerThe next thing we should do is create a list for these objects to spawn from. Instead of making a 
Spawn Manager for these spawn functions, we’re going to make a Game Manager that will also 
control game states later on.1. Create a new “Game Manager” Empty object, attach a new 

GameManager.cs script, then open it
2. Declare a new public List<GameObject> targets;, then in the 

Game Manager inspector, change the list Size to 4 and 
assign your prefabs

New Concept : Lists
New Concept : Game 
Manager
Demo : Feel free to 
reference old code: We 
used an array instead of a 
list to spawn the animals in 
Unit 2
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Clicky Mouse – Step 6 : Create a coroutine to spawn 
objectsNow that we have a list of object prefabs, we should instantiate them in the game using 
coroutines and a new type of loop.1. Declare and initialize a new private float spawnRate

Variable
2. Create a new IEnumerator SpawnTarget () method
3. Inside the new method, while(true), wait 1 second, 

generate a random index,  and spawn a random target
4. In Start(), use the StartCoroutine method to begin 

spawning objects

Tip : Feel free to reference old 
code:
we used coroutines for the 
powerup cooldown in Unit 4
Tip : Arrays return an integer 
with .Length, while Lists return 
an integer with .Count
New Concept : While Loops
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Clicky Mouse – Step 7 : Destroy target with click and 
sensor
Now that our targets are spawning and getting tossed into the air, we need a way for the player 
to destroy them with a click. We also need to destroy any targets that fall below the screen.
1. In Target.cs, add a new method for private void 

OnMouseDown() { } , and inside that method, destroy 
the gameObject

2. Add a new method for private void 
OnTriggerEnter(Collider other) and inside that function, 
destroy the gameObject

New Function : 
OnMouseDown
Tip : There is also 
OnMouseUp, and
OnMouseEnter, but Down is 
definitely
the one we want
Tip : You could use Update 
and check if target y position 
is lower than a certain value, 
but a sensor is better because 
it doesn't run all the time
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Keeping Score – เกบ็คะแนนเอาไว้
ในความทรงจาํ
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Keeping Score
• Step 1 : Add Score text position it on screen

• Step 2 : Edit the Score Text’s properties

• Step 3 : Initialize score text and variable

• Step 4 : Create a new UpdateScore method

• Step 5 : Add score when targets are destroyed

• Step 6 : Assign a point value to each target

• Step 7 : Add a Particle explosion
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Keeping Score – Step 1 : Create project and switch to 
2D view
In order to display the score on-screen, we need to add our very first UI element.
1. In the Hierarchy, Create > UI > TextMeshPro text, then if 

prompted click the button to Import TMP Essentials
2. Rename the new object “Score Text”, then zoom out to see the 

canvas in Scene view
3. Change the Anchor Point so that it is anchored from the top-left 

corner
4. In the inspector, change its Pos X and Pos Y so that it is in the 

top-left corner

New Concept : Text Mesh Pro 
/ TMPro
New Concept : Canvas
New Concept : Anchor Points
Tip : Look at how it displays in 
scene vs game view. It may 
be hard to see white text 
depending on the background
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Keeping Score – Step 2 : Edit the Score Text’s 
propertiesNow that the basic text is in the scene and positioned properly, we should edit its properties so that it looks nice 
and has the correct text.

1. Change its text to “Score:”
2. Choose a Font Asset, Style, Size, and Vertex color to 

look good with your background
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Keeping Score – Step 3 : Initialize score text and 
variable
We have a great place to display score in the UI, but nothing is displaying there! We need the UI to display a 
score variable, so the player can keep track of their points.1. Change its text to “Score:”
2. Declare a new public TextMeshProUGUI scoreText, then 

assign that variable in the inspector
3. Create a new private int score variable and initialize it in 

Start() as score = 0;
4. Also in Start(), set scoreText.text = "Score: " + score;

New Concept : Importing 
Libraries
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Keeping Score – Step 4 : Create a new UpdateScore
method
The score text displays the score variable perfectly, but it never gets updated. We need to write a new function 
that racks up points to display in the UI.1. Create a new private void UpdateScore method that requires 

one int scoreToAdd parameter
2. Cut and paste scoreText.text = "Score: " + score; into the new 

method, then call UpdateScore(0) in Start()
3. In UpdateScore(), increment the score by adding score += 

scoreToAdd;
4. Call UpdateScore(5) in the spawnTarget() function

New Concept : Custom 
functions requiring parameters
Don’t worry : It doesn’t make 
sense to add to score when 
spawned, this is just 
temporary
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Keeping Score – Step 5 : Add score when targets are 
destroyed
Now that we have a method to update the score, we should call it in the target script 
whenever a target is destroyed.
1. In GameManager.cs, make the UpdateScore method public
2. In Target.cs, create a reference to private GameManager

gameManager;
3. Initialize GameManager in Start() using the Find() method
4. When a target is destroyed, call UpdateScore(5);, then 

delete the method call from SpawnTarget()

Tip : Feel free to reference old 
code: We used script 
communication in Unit 3 to 
stop the game on GameOver
Warning : If you try to call 
UpdateScore while it’s private, 
it won’t work
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Keeping Score – Step 6 : Assign a point value to each 
target
The score gets updated when targets are clicked, but we want to give each of the targets a different value. The 
good objects should vary in point value, and the bad object should subtract points.
1. In Target.cs, create a new public int pointValue

variable
2. In each of the Target prefab’s inspectors, set the Point 

Value to whatever they’re worth, including the bad 
target’s negative value

3. Add the new variable to UpdateScore(pointValue);

Tip : Here’s the beauty of 
variables at work. Each target          
$ can have their own unique 
pointValue!
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Keeping Score – Step 7 : Add a Particle explosion
The score is totally functional, but clicking targets is sort of… unsatisfying. To spice things up, 
let’s add some explosive particles whenever a target gets clicked!
1. In Target.cs, add a new public ParticleSystem

explosionParticle Variable
2. For each of your target prefabs, assign a particle 

prefab from Course Library > Particles to the Explosion 
Particle variable

3. In the OnMouseDown() function, instantiate a new 
explosion prefab
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Game Over – เจา้น่ะ...ได้
แพแ้ลว้วว

ตดิตามตอนต่อไป


