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โปรแกรม   Construct 2 

 Construct 2 คือ Engine ส ำหรับสร้ำงเกม 2 มิติ ดว้ยภำษำ HTML5 โดยลดขั้นตอนกำรเขียน Code 
ใหน้อ้ยที่สุด ซ่ึงเกมที่ใชภ้ำษำ HTML5 จะสำมำรถ Run บนอุปกรณ์ไดห้ลำยประเภท ไม่วำ่จะเป็น PC แทบ็

เล็ต หรือ Smart Phone ซ่ึงนัน่ท  ำใหเ้กมที่สร้ำงดว้ย   Construct 2 มีช่องทำงกำรเผยแพร่หรือจดัจ ำหน่ำยได้

หลำยช่องทำง 

 

เรำสำมำรถใช ้Construct2 สร้ำงเกมไดห้ลำยแพลตฟอร์ม 

คุณสมบัติเด่นของ   Construct2 

 Quick & Easy  

กำรสร้ำงเกมดว้ย Construct 2 สำมำรถท ำได้ง่ำยๆ ไม่ก่ีขั้นตอน เพียงแค่คลิกลำกและวำงวตัถุลง
หน้ำจอ เพิ่ม Behavior ให้วตัถุ และท ำให้พวกมนัมีชีวิตดว้ย Event ทั้งน้ี เรำสำมำรถ Preview เพื่อ

ทดลองผลงำนไดเ้ท่ำที่เรำตอ้งกำร 

 Powerful Event System 
ระบบกำรเขียน Event ของเกมถูกออกมำให้ดูง่ำย และใช้ภำษำที่ใกล้เคียงภำษำมนุษย ์ เพียงแค่

ผูพ้ฒันำเขำ้ใจระบบตรรกะพื้นฐำน ก็สำมำรถสร้ำงเกมง่ำยๆ ไดแ้ลว้ โดย Construct 2 จะบงัคบัให้

เรำเขียนโปรแกรมโดยใช ้Event เท่ำนั้น ท ำใหผู้พ้ฒันำไม่จ ำเป็นตอ้งสนใจ Code เกมเลย 

 Flexible Behaviors 

Construct 2 จะเตรียมส่ิงที่เรียกวำ่ Behaviors (พฤติกรรม) หลำกหลำยรูปแบบ เช่น กระพริบไดเ้ป็น

วตัถุทำงตนั ขยบัได ้8 ทิศทำง ส ำหรับเพิ่มให้กบัวตัถุในเกมของเรำ ท ำให้ลดขั้นตอบกำรท ำงำนลง
ไดม้ำก 

 Instant Preview 

ระบบ Preview ในโปรแกรมสำมำรถท ำได้ตลอดเวลำ นอกจำกน้ี  license version ยงัมีระบบ 
Preview Over Wifi ที่ช่วยให้เรำสำมำรถ preview เกมจำก Pc ด้วยมือถือหรือ Taplet ผ่ำน wifi ได้

ทนัที 
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 Stunning Visual Effects 

Construct2 ไดเ้ตรียม plug-in ที่เก่ียวกบั effect ไวม้ำกมำยเช่นกนั รวมไปถึง Particle plug-in ที่ช่วย

ใหเ้รำสร้ำง effect สวยๆ ได ้

 Multiplatform Export 

เพรำะใชภ้ำษำ HIML5 เป็นหลกั Construct 2 จึงสำมำรถสร้ำงเกมส ำหรับ Run บนอุปกรณ์หลำย

ประเภท โดยไม่ตอ้งแกไ้ขไฟลเ์กมมำกนกั ซ่ึงกำรเผยแพร่เกมไปยงั iOS หรือ Android จะตอ้งใช้
โปรแกรมอ่ืนๆ เขำ้มำช่วย 

 Easy Extensibility  

แมว้ำ่จะมี Construct 2 จะมี Plug-in มำกมำยใหเ้ลือกใชอ้ยูแ่ลว้ แต่ถำ้เรำตอ้งกำรมำกกวำ่นั้น เรำ
สำมำรถเขียน Plug-in เพิม่เอง พรือแบ่งปังกบัเพื่อนๆ นกัพฒันำได ้เขียน Plug – in  จ  ำเป็นตอ้งใช้

ควำมรู้ทำงดำ้น Javascript หรือ GLSL 

ส่วนประกอบของโปรแกรม Construct 2 
หลงัจากที่ท  าการติดตั้งเสร็จส้ินแลว้ สามารถเขา้ใชง้านโปรแกรม Construct 2 ใน Desktop ไดโ้ดย

การคลิก็ที ่Construct 2 Icon 
 

 
Icon ของ Construct 2 

หลงัจากคลิกที ่Icon ใน Desktop เพือ่ท  าการเปิดโปรแกรม Construct 2 จะปรากฎหนา้ตาของ 
โปรแกรม Construct 2 
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 แถบค ำส่ังมำตรฐำน (Menu Bar) ของโปรแกรม Construct 2 มีดงัน้ี 
แถบค ำส่ัง File 

ในส่วนน้ีจะใชจ้ดัการเก่ียวไฟลข์องโปรแกรม Construct 2 ซ่ึงก็จะคลา้ยๆ กบัโปรแกรมทัว่ไป คือ 
มีการสร้างไฟลง์านใหม่ (New) , การเปิดไฟลง์านที่มีอยูแ่ลว้ (Open) , การบนัทึกไฟลง์านในลกัษณะต่างๆ 
เช่น บนัทึกแบบปกติ (Save) , บนัทึกทั้งช้ินงาน (Save As Project..) , บนัทึกทั้งหมดดว้ยไฟลเ์ดียว (Save 
As Single File..) การบนัทึกไฟลจ์ะไดไ้ฟลน์ามสกุล .capx ซ่ึงตอ้งเปิดดว้ยโปรแกรม Construct 2  เท่านั้น , 
การส่งออกช้ินงาน (Export project..) , การปิดแบบปกติ (Close tab) , การปิดทั้งช้ินงาน (Close project) 

 

 แถบค ำส่ัง Home 
ในส่วนน้ีจะรวบรวมค าสั่งในการท างานต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นค าสัง่ที่ใชใ้นการจดัการคลิปบอร์ดทัว่ๆ 

ไป เช่น ตดั , คดัลอก , วาง , เลิกท า , ท  าซ ้ า , ลบ , เลือกทั้งหมด ฯลฯ แต่ก็มีส่วนที่เพิม่เติมขึ้นมา คือค  าสัง่ใน
ตั้งค่าการแสดงผลช้ินงาน ซ่ึงสามารถก าหนดประเภทของการแสดงผลให้เหมาะสมกบัชนิดของอุปกรณ์
หรือซอฟตแ์วร์ที่ใชท้ี่ Active configurations และ Displaying ที่หัวขอ้ออนไลน์ (Online) สามารถติดต่อขอ
ค าแนะน า หรือเรียนรู้การใช้งานจากผูผ้ลิตได้โดยตรงตลอดเวลาที่  Scirra.com หรือ Help นอกจากนั้นยงั
สามารถแสดงผลช้ินงานขณะพฒันาด้วยการทดสอบทัว่ไป (Run layout) , แสดงผลช้ินงานแบบคน้หา
จุดบกพร่อง (Debug layout) และการออกแบบช้ินงาน (Export project) 
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 แถบค ำส่ัง View 
ในส่วนน้ีจะรวบรวมค าสัง่ในการก าหนดมุมมองของแถบแสดงคุณสมบติั (Palette Bar) ต่าง ๆ โดย 

ส่วนใหญจ่ะใชจ้ดัการวตัถุ  (Object) ในหนา้ Layout เช่น Status Bar , Properties Bar , Project Bar , Layer 
Bar , Z Order Bar , Object Bar เป็นตน้ และสามารถยอ่ ขยายมุมมองของชนิดงานที่ Zoom ไม่วา่จะเป็น 
Zoom in , Zoom out , Zoom to 100% เป็นตน้ 

 

 แถบค ำส่ัง Events 
ในส่วนน้ีจะรวบรวมค าสัง่ในการจดัการ Event ซ่ึงจะใชง้านในหนา้ Event Sheet 

 

หน้ำจอหลัก (User Interface) ทั้งหมดของ Construct 2 มีดังนี ้
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แถบแสดงคุณสมบัติของ Properties 
ในส่วนน้ีจะแสดง และใชก้ าหนดคุณสมบติัของวตัถุ (Object) หรือส่วนประกอบต่างๆ ของช้ินงาน

ที่สร้างขึ้น เช่น ขอ้มูลทัว่ไปเก่ียวกบัช้ินงาน (About) , การตั้งค่าช้ินงาน (Project Settings) , การตั้งค่า
องคป์ระกอบอ่ืนๆ  (Configuration Settings) 

 

แถบแสดงคุณสมบตัิของ Properties ในโปรแกรม Construct 2 
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แถบแสดงคุณสมบัติของ Project 
ในส่วนน้ีจะแสดง และใชเ้ขา้ถึงทรัพยากรของช้ินงานได ้ไม่ว่าจะ

เป็นหน้า  (Layouts) หรือหน้า เหตุการณ์  (Event sheets) , เสียงประกอบ 
(Sounds) , ดนตรีประกอบ (Music) ,ไฟล ์(Files) ฯลฯ ซ่ึง 
ทรัพยากรเหล่าน้ีจะถูกแบ่งแยกและจดัเก็บไวใ้นแต่ละโฟลเดอร์ 
 

 

 

แถบแสดงคุณสมบัติของ Objects 

ในส่วนน้ีจะแสดง และสามารถเขา้ถึงวตัถุ (Object) 
พร้อมทั้งสามารถปรับแต่งแกไ้ขวตัถุตาม 
ประเภทของแต่ละวตัถุ หรือทรัพยากรของช้ินงานนั้นๆ ได ้
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แถบแสดงคุณสมบัติของ Layers 

ในส่วนน้ีจะแสดง และก าหนดชั้นของเลเยอร์ (Layer) โดยเลเยอร์จะมีโครงสร้างแบบชั้นเรียง 
ล าดบัใชส้ าหรับการแยกองคป์ระกอบของช้ินงานออกเป็นส่วนๆ และมีอิสระต่อกนั 
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แถบแสดงสถำนะกำรท ำำงำน Status 
ในส่วนน้ีจะแสดงสภาวะการท างานในขณะปัจจุบนัของโปรแกรม Construct 2 เช่น ขนาดของ 

ไฟลช้ิ์นงาน , ขนาดของหน่วยความจ าที่ใช ้, จ  านวน Event , Layer ปัจจุบนั , ต  าแหน่งของเมาส์ ฯลฯ 

 

การปรับขนาด Layout และ Windows Size 

โดยท ำกำรปรับใหเ้ป็นขนำด Tablet 7 น้ิว แนวนอน และทดลองซูมเขำ้ ออกหนำ้จอโดยใหก้ดปุ่ ม 
Ctrl คำ้งไวแ้ลว้หมุนปุ่ มตรงกลำงเมำส ์layout ขนำด 1000 x 600 จำกนั้นคลิกที่ view 

 

 ขนำด Window Size 1000 , 600 

 



~ 9 ~ 
 

การสร้าง Object หรือน าเข้า Object แบบ Sprite  

1. คลิกเมำส์ขวำที่วำ่งแลว้เลือกค ำสัง่ insert new obiect หรือ ดบัเบิ้ลคลิกที่พื้นที่วำ่งๆ ไดเ้ลย 

 

2. คลิกเลือก Sprite เสร็จแลว้คลิกที่ปุ่ ม Insert 

 

 

 

 



~ 10 ~ 
 

3. คลิกเมำส์ 1 คร้ัง เลือกเคร่ืองมือวำดรูปในพื้นที่ส่ีเหล่ียม  

 
 

4. หรือ โหลดรูปที่เรำมีอยูใ่นคอมพวิเตอร์ 

 
 

5. เลือกรูป เสร็จแลว้ใหค้ลิกที่ปุ่ ม             เพือ่ปิดหนำ้ต่ำงน้ี 

(นอกจำกวธีิตำมขั้นตอนน้ีแลว้ ยงัมีอีกวธีิที่ง่ำยในกำรน ำภำพเขำ้มำคอื ลำกภำพในคอมพวิเตอร์ เขำ้มำ

วำงใน Layout เลยก็ได)้ 
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ทดสอบการรันงาน 

เม่ือเรำลองสร้ำง Object แลว้ ตอ้งกำรจะดูผลงำน ใหท้ดสอบกำรรันโปรแกรม วธีิกำรใหไ้ปก ำหนด 

Browser ของ Chrome ส่วนวธีิลดัในกำรทดสอบรันงำน คือกดแป้นพมิพป์ุ่ ม F5  

1. ที่  Project Properties กดที่ View  

2. ที่ Configuration Settinge ช่อง Preview browser ใหเ้ปล่ียนเป็น Chrome 

 

3. จำกนั้นคลิกที่ปุ่ ม  ดำ้นบน หรือ แทบ็ Home เลือก  
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สร้าง Object ให้เป็นแบบ Animation 

Object ที่เรำสร้ำงขึ้นคร้ังแรก จะมีแค่เฟรมเดียวคือเฟรม 0 ซ่ึงจะแสดงเป็นภำพน่ิง แต่ถำ้เรำตอ้งกำรท ำ
ใหเ้คล่ือนไหวได ้ตอ้งท ำใหเ้ป็นแบบ Animation  

1. Double Click ที่ Layout เพือ่สร้ำง Sprite  

2. ใช ้เคร่ืองมือ Brush ปรับหวัแปรง 200  
3. เลือกสีและคลิกวำดลงดำ้นบนเฟรมรูปส่ีเหล่ียม  

 

4. คลิกเมำส์ขวำที ่Animation frame เลือก Add frame  

 
5. คลิกวำดลงดำ้นล่ำงเฟรมรูปวงกลม เพือ่ใหอ้ยูค่นละต ำแน่ง  
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6. คลิกที่หนำ้ต่ำง Animation จำกนั้นไปที่หนำ้ต่ำงคุณสมบติั ปรับค่ำ Speed ลดลงเหลือ 2 และเลือก 

Loop ใหเ้ป็น Yes  

 

7. กดปุ่ ม F5 ทดสอบกำรท ำงำน (หมำยเหตุ กำรแกไ้ข Object ใด ให้ Double Click ที่ Object นั้น) 

 

                   วงกลมจะเล่ือนลง มำและยอ้นกลบัไปดำ้นบน เร่ือยๆ  
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สร้างภาพแบบ Tile Background  

Tile ก็คือแผน่กระเบื่้อง ดงันั้นกำรสร้ำงภำพแบบ Tile Background ก็เป็นเหมือนกำรสร้ำงกระเบื้อง 
1 แผน่ แลว้ก็ปูกระเบื้องนั้นใหเ้ตม็พื้นที่ที่เรำตอ้งกำร  

1.  Double Click ที่ Layout เพือ่สร้ำง  Object แบบ Tile Background  

 
2. คลิกเคร่ืองมือ ยอ่ ขยำยภำพ  

3. ก ำหนดขนำดภำพใหเ้หลือแค่ 100 x 100 pixel  

4. คลิกที่ปุ่ ม OK 
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5. ใชเ้คร่ืองมือวำดรูปลงในพื้นที่ส่ีเหล่ียม ปิดหนำ้ต่ำงกำรวำดรูป 

 

6. ใชเ้มำส์ยอ่ ขยำยภำพให้เตม็พื้นที่ที่ตอ้งกำร  

7. กดปุ่ ม F5 ทดสอบกำรท ำงำน 

 

Layout ในโปรแกรม Construct2 เปรียบเทียบกบัโปรแกรม Flash ก็คือ Scence หรือฉำก หรือจะ
มองเทียบกบั Powerpoint ก็เหมือน สไลด ์1 แผน่ เรำสำมำรถที่จะเปล่ียนช่ือหรือเพิม่ Layout ได ้และในแต่

ละ Layout จะมี Layer ให้เรำเพิม่ ลบ ซ่อน เลเยอร์ได ้ท  ำใหง่้ำยในกำรออกแบบงำน 

        

คลิกขวำเลือก Duplicate เพิม่ Layout                   คลิกขวำเลือก Rename เปล่ียนช่ือ Layout 
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ในเลเยอร์ เรำยงัสำมำรถลงสีใหก้บัเลเยอร์ไดด้ว้ย เลเยอร์ก็เหมือนแผน่ใสมำซอ้นทบักนั เลเยอร์

ล่ำงสุดจะอยูต่  ำแหน่ง 0 เรำนิยมใชท้  ำเป็นฉำก Background 

 

 

 

 

เปล่ียนช่ือ Layer 

เปิด/ปิดการแสดง Layer 

เปิด/ปิดลอ็ก  Layer 

ลบ Layer 
เพิม่ Layer 



~ 17 ~ 
 

ทดสอบสร้างเกมแนว Platform  
เกมแนว Platform หรือในมุมมอง Side Scroll ตวัอยำ่งเช่น เกมมำริโอ ้ที่เดิน  กระโดด เป็นตน้ มีวธีิ

ท  ำง่ำยๆ ดงัน้ี  
1. สร้ำง Object ตวัละคร และพื้นส ำหรับเดิน และพื้นที่กระโดดไปยนื  

 
2. ท ำกำรก ำหนดพฤติกรรมหรือ Behavior ใหก้บั Object ที่เรำสร้ำง  

- ก ำหนด Behavior ตวัละคร ให้เป็นแบบ Platform  
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- ก ำหนด Behavior ตวัพื้น ใหเ้ป็นแบบ Solid  

 
 

3. กดปุ่ ม F5 เพือ่รันทดสอบงำน  

4. ใชปุ้่ มลูกศรกดเดินหนำ้ ถอยหลงั ลูกศรช้ีขึ้นส ำหรับกระโดด 
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การท าให้ Sprite หันหน้าตามทิศทางลูกศรซ้าย ขวา  
ปกติเม่ือเรำสร้ำงตวั Sprite ขึ้นมำและก ำหนดพฤติกรรม Behavior ใหเ้ป็นแบบ Platform แลว้ เวลำ

ใชลู้กศรเล่ือนตวั Sprite จะเห็นวำ่หนัไปทำงเดียวตลอด เรำมำฝึกท ำให ้Sprite สำมำรถหนัหนำ้ไปตำมทิศ
ซำ้ยขวำ ตำมลูกศรที่เรำกด  

1. สร้ำง Sprite  

2. ก ำหนด Behavior เป็นแบบ Platform  

 

 

3. ดบัเบิ้ลคลิกที่พื้นที่เพือ่เพิม่ Object แบบ Keybord เขำ้มำ  
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4. ก ำหนดกำรท ำงำนใน Event Sheet  คลิกที่ add event  เลือก Keyboard คลิกที่ปุ่ ม Next จะมี 

keyboard ปรำกฏขึ้นมำใน Projects 
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 ใหเ้ลือกค ำสัง่ On key pressd  จำกนั้นใหค้ลิกปุ่ ม   Next 
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5. จำกนั้นท ำแบบเดิมอีกคร้ังเพือ่เลือกเป็นลูกศรซำ้ย 

 
 

 
 

 
 

6. กดปุ่ ม F5 ทดสอบกำรท ำงำน 

 



~ 24 ~ 
 

 ผลไม้หล่นอย่างง่าย  
ในตวัอยำ่งน้ี เรำจะลองฝึกท ำผลไมห้ล่นอยำ่งง่ำยๆ 1 ลูกก่อนและค่อยฝึกท ำแบบสุ่มหล่นลงมำ

หลำยๆ ลูกในครำวถดัไป  
ขั้นตอนที่ 1 แทรก Object แบบ Sprite แลว้วำดรูปผลไมข้ึ้นมำ 1 ลูก  

 

 

ขั้นตอนที่ 2 ก ำหนด Behavior ใหก้บัผลไม ้2 อยำ่ง คือ  

2.1 แบบ Physics วตัถุจะเคล่ือนที่แบบฟิสิกส์  

2.2 แบบ Destroy Outside Layout เพือ่ลบ Object ออกจำกหนำ้จอเม่ือพน้หนำ้จอไปแลว้ เพรำะถำ้
ไม่ลบ จะท ำใหมี้กำรท ำงำนตลอด เป็นกำรส้ินเปลืองหน่วยควำมจ ำ 
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น ำผลไมไ้ปวำงไวด้ำ้นขอบบนจอ  จำกนั้นเลือก Behaviers กด +  เลือก Physics กดปุ่ ม Add 
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การท าตะกร้ารับผลไม้ 

กิจกรรมน้ีเรำจะมำท ำตะกร้ำส ำหรับเก็บผลไมก้นั ซ่ึงตะกร้ำ จะเคล่ือนที่ไดแ้ค ่2 แนวเท่ำนั้น คือ
เล่ือนซำ้ย ขวำ มำดูวธีิกำรท ำ  
ขั้นตอนที่ 1 แทรก Object แบบ Sprite แลว้วำดรูปตะกร้ำขึ้นมำ 1 ถำด  

 
 

 
 

ขั้นตอนที่ 2 ก ำหนด Behaviors ใหก้บัตะกร้ำแบบ 8Direction  
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ขั้นตอนที่ 3 ก ำหนดทิศทำง ให้เคล่ือนที่แค่ซำ้ยกบัขวำเท่ำนั้น  

- Directions  :  Left & right 

-  
 

ขั้นตอนที่ 4 ก ำหนดมุม Angle เป็น No  
- Set angle  :  No 

 

 
 

แลว้รันทดสอบงำนกดปุ่ ม F5  
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การชนกนั(Collision)ของ Object  
จำกกำรที่เรำไดฝึ้กสร้ำงผลไมแ้ละตะกร้ำมำแลว้ เรำลองมำท ำใหผ้ลไมท้ี่หล่นลงมำชนกนักบัตะกร้ำ 

โดยใชค้  ำสัง่ Collision  
ขั้นตอนที่ 1 สร้ำงผลไมแ้ละตะกร้ำ(ดูกิจกรรมที่ผำ่นมำ)  
ขั้นตอนที่ 2 ก ำหนด Event ใหก้บัตะกร้ำ เม่ือมีผลไมม้ำชน  

 
ขั้นตอนที่ 3 ก ำหนดใหล้บผลไมน้ั้นออกจำกหนำ้จอไป  
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               เม่ือ ตะกร้า  ชนกบั ผลไม้   ให้   ผลไม้  หายไป 

แลว้กดปุ่ ม F5 รันทดสอบงำน 

 เม่ือชนกันแล้วให้เพิม่ Score และโชว์ Score  
เรำไดท้  ำกำรชนกนัไดแ้ลว้ เรำก็มำท ำขั้นตอนเพิม่ในส่วนกำรแสดง Score ดงัน้ี  

ขั้นตอนที่ 1 ท  ำกำรเพิม่ Object แบบ Text ไวส้ ำหรับแสดง Score  
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ขั้นตอนที่ 2 ก ำหนดตวัแปร Score ใหมี้ค่ำเร่ิมตน้เท่ำกบั 0  

 
 

ขั้นตอนที่ 3 ก ำหนดเหตุกำรณ์เพิม่ Score  

 
 

 
 

คลิกเมาส์ขวาที่ว่าง 

แก้ไขจากค าว่า Text ให้เป็น 0 
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ขั้นตอนที่ 4 ก ำหนดใหแ้สดง Score ที่อพัเดทแลว้  
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กดปุ่ ม F5 เพือ่ทดสอบกำรชนแลว้มี Score แสดงค่ำออกมำ 

เมื่อตะกร้า   ชนผลไม้ 

ผลไม้หายไป 

เพิ่มคะแนน 1 คะแนน 

แสดงคะแนน 
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การทาให้ผลไม้หล่นลงมาแบบสุ่ม 

เม่ือผลไมช้นกบัตะกร้ำ ก็จะมีคะแนนโชวข์ึ้นหนำ้จอ แต่ผลไมจ้ะหล่นลงมำลูกเดียวแลว้หำยไปเลย 
ดงันั้นเรำจะมำท ำใหมี้ผลไมห้ล่นลงมำเร่ือยๆ ทุกๆ 1 วนิำที และสุ่มต ำแหน่งที่ตกลงมำจำกดำ้นบนดว้ย  
ขั้นตอนที่ 1 ให้เพิม่ Event เป็นแบบ System ก ำหนด Every x Seconds ก ำหนดเวลำทุกๆ 1 วนิำที  
        คลิกที่ Add event เลือกไปที ่System จำกนั้นคลิกที่ปุ่ ม Next 

 
 
เลือก ค  ำสัง่ Every X seconds จำกนั้นคลิกที่ Next 

 
ในช่อง Interval (seconds) เป็น 1.0  
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ขั้นตอนที่ 2 Add Action แบบ Creat object แลว้เลือก ผลไม ้ 

 
 

 
ขั้นตอนที ่3 ก ำหนดกำร random ในแกน x  
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กดปุ่ ม F5 เพือ่ทดสอบงำน 

การจับเวลาเล่นเกม  
ผลไมท้ี่สุ่มจะหล่นลงมำเร่ือยๆ เรำจะมำก ำหนดเวลำในกำรเล่นเกมวำ่ ใหผู้เ้ล่นเก็บผลไมภ้ำยในเวลำ

ที่เรำก ำหนด เม่ือหมดเวลำแลว้ใหไ้ปหนำ้จบเกม  
ขั้นตอนที่ 1 ใหท้  ำกำรเพิม่ Layout หนำ้จบเกม(Game Over)ขึ้นมำไวก่้อน  

        

ขั้นตอนที่ 2 เพิม่ Text ส ำหรับแสดงเวลำ  

 

 

 

 

 

 

ทุกๆ 1 วินาที  ให้สร้างผลไม้  สุ่มมาปรากฏด้านบนจอภาพ  
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ขั้นตอนที่ 3 ก ำหนดตวัแปรเวลำ ในที่น้ีใชช่ื้อวำ่ MaxTime โดยก ำหนดค่ำเร่ิมตน้คือ 30 วนิำที  

 

แกไ้ขค ำวำ่ Text เป็นตน้ 30  

 

ขั้นตอนที่ 4 เม่ือเร่ิมเล่นใหท้  ำกำรลดเวลำลงทีละ 1 วนิำที  

 

คลิกขวาที่ว่าง  
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ขั้นตอนที่ 5 ตรวจสอบเง่ือนไขวำ่ ถำ้เวลำลดลงเท่ำกบั 0 แลว้ ใหไ้ปหนำ้จบเกม  
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คลิกขวาตรงทีว่าง 
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ภำพสรุปกำรท ำงำนของโคด๊จบัเวลำ 

ขั้นตอนสุดทำ้ยคือ กดปุ่ ม F5 ท ำกำรทดสอบเกม 

เม่ือเวลาหมด ให้ไปที่หน้า Game Over 



 


