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Vorwort

Stelle dir ein virtuelles Universum vor, das von einer weltweiten Community ent-
wickelt wurde, der Kunstler, Programmierer, Geschichtenerzihler und die ver-
schiedensten anderen Leute angehéren. In diesem Traum wiirden Menschen aus
allen Teilen der Welt zusammenkommen, um Millionen Erlebnisse zu erschaffen
und mit ihren Freunden zu teilen und um voneinander zu lernen. Es wire ein Uni-
versum, das auf der Vorstellungskraft beruht, in dem alles moglich wire, unabhin-
gig vom verwendeten Gerit, dem Aufenthaltsort oder der Zeit. Und wenn ich nun
feststelle, dass es diese digitale Utopie schon seit mehr als einem Jahrzehnt gibt?

Als Erik Cassel und ich 2004 Roblox mitgriindeten, wollten wir einen immersiven,
dreidimensionalen, physikalisch simulierten Raum fiir mehrere Spieler erschaf-
fen, mit dem sich jeder verbinden kann, um zusammen mit anderen Spaf} zu ha-
ben. In den Anfangstagen von Roblox waren wir davon fasziniert, was die Leute
alles anstellten. Sie wollten ihr eigenes Restaurant managen, eine Naturkatastro-
phe tiberleben oder erfahren, wie es ist, ein Vogel zu sein. Wenn ich nun, siebzehn
Jahre spiter, in die Zukunft blicke, ist es offensichtlich, dass diese Plattform noch
viel mehr zu bieten hat.

Roblox stellt eine neue Kategorie fiir Erlebnisse mit anderen Menschen dar, in der
die Grenzen zwischen Spiel, sozialem Netzwerk und Medien verschwimmen. Un-
ser Team hat festgestellt, dass sich die Millionen tiglichen Roblox-User nicht nur
zum Spielen anmelden, sondern sich zusammenfinden, um eine Community auf-
zubauen, Geschichten zu erzihlen und sowohl mit Freunden als auch mit Frem-
den etwas zu erleben.

Wir fahren damit fort, unsere Plattform weiterzuentwickeln, die es Milliarden von
Benutzern erméglicht, Erfahrungen mit anderen zu teilen — es gab nie einen bes-
seren Zeitpunkt, einer weltweiten Community kreativer Menschen beizutreten,
die so erstaunliche Beitrige zu unserer Plattform leisten. 3-D-Erlebnisse zu ent-
wickeln, macht nicht nur Spaf}, sondern bietet auch die Méglichkeit, Fahigkeiten
und Kenntnisse zu sammeln, die fiir eine Laufbahn in den Bereichen Informatik,
Design, Kunst und vielen anderen erforderlich sind. Viele der besten Entwickler
unserer Plattform haben das Geld, das sie mit Roblox verdient haben, verwendet,
um ihr Studium zu finanzieren, ein eigenes Studio fiir Spieleentwicklung zu griin-
den oder um eine Anzahlung fiir das Haus ihrer Eltern zu leisten.
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Vorwort

Ich bin davon iiberzeugt, dass Roblox letzten Endes zur Entstehung des Metaverse
fuihrt, einer allumfassenden digitalen Realitit, die durch unsere physische erginzt
wird. Wir sehen den Tag kommen, an dem die Menschen Roblox nicht nur aufsu-
chen, um zu spielen und Kontakte zu kniipfen, sondern auch, um geschiftliche
Treffen abzuhalten oder die Schule zu besuchen. Die Moglichkeiten, die das Meta-
verse bietet, nehmen mit jedem Tag zu. Das gilt auch fiir den Bedarf an innovativen
und kreativen Entwicklern, die fiir die Erlebnisse sorgen, von denen wir in der
Science-Fiction seit Jahren triumen.

Ich lade dich herzlich dazu ein, an der Welt von Roblox teilzunehmen, nicht nur
als Spieler, sondern auch als Entwickler. Zu lernen, Spiele und immersive 3-D-
Erlebnisse zu entwerfen, trigt dazu bei, weltweit Millionen von Menschen durch
die Spiele zu verbinden und eine Community aufzubauen, die nicht durch Gren-
zen, Sprachen oder Geografie definiert ist. Wenn du am Programmieren, an Game
Design oder der immersiven 3-D-Welt von Roblox interessiert bist, solltest du die-
ses Buch lesen und deine verriicktesten und kreativsten Ideen verfolgen. Das Meta-
verse braucht Entwickler wie dich.

Deine Fantasie wartet schon!

David »Builderman« Baszucki
Griinder und Geschifisfiihrer
Roblox Corporation



Uber die Autorin

Genevieve Johnson ist als Senior Instrucional Designer bei Ro-
blox titig, der weltweit grofiten sozialen Spiele-Plattform mit
benutzergenerierten Inhalten. Sie betreut die Erstellung von
Bildungsinhalten und berit Pidagogen rund um den Globus
dabei, wie man Roblox in STEAM-basierten Lernprogrammen
einsetzen kann. Thre Arbeit erméglicht es Schiilern, Laufbah-
nen als Unternehmer, Ingenieur und Designer einzuschlagen.
Bevor sie zu Roblox kam, war Johnson fiir bildungsrelevante
Inhalte bei ID Tech verantwortlich, einem technischen Ausbildungsprogramm,
das jihrlich mehr als 50.000 Schiilerinnen und Schiiler zwischen 6 und 18 Jah-
ren nutzen. Bei ID Tech war sie an der Einrichtung eines erfolgreichen STEAM-
Programms nur fiir Madchen beteiligt. IThr Team hat Ausbildungsinhalte fiir mehr
als 60 technologiebezogene Kurse fiir eine Vielfalt von Themen entwickelt, von der
Programmierung iiber Robotik bis hin zum Game Design.

Uber die weiteren Mitwirkenden

Ashan Sarwar ist ein Roblox-Entwickler, der seit 2013 Roblox Studio verwendet.
Von ihm ist LastShot, ein Shooter, der auf Roblox verfiigbar ist.

Raymond Zeng ist ein Roblox-Entwickler, der das Programmieren liebt und andere
Programmierer auf jedem Niveau unterrichtet. Unter der Bezeichnung MacAnd-
Swiss betreibt er einen YouTube-Kanal, auf dem er Lua unterrichtet, itber Neuigkei-
ten zu Roblox berichtet und seine Programmierprojekte vorstellt.

Theo Docking ist seit vier Jahren als Spieleprogrammierer titig. Er mag es, an
spannenden Projekten zu arbeiten, die Roblox richtig ausreizen und dabei inte-
ressante Menschen zu treffen. Auflerdem liebt er es, mit Roblox’ Physik-Engine zu
experimentieren und Code fiir NFCs, Autos und mehr zu schreiben. Wenn er nicht
programmiert, zeichnet er Pline fiir neue Spiele oder spielt Ultimate Driving, um
sich zu entspannen.

Joshua Wood hat Roblox 2013 entdeckt und ein Jahr spiter angefangen, seine eige-
nen Spiele zu erstellen. Er ist der Entwickler von Game Dev Life, das mehr als eine
Million mal gespielt wurde. Zudem ist er Entwickler von Double]Games.
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Uber die Autorin

Swathi Sutrave ist ein selbsternanner Technik-Geek. Sie war als Expertin fiir ver-
schiedene Programmiersprachen, unter anderem auch Lua, fiir Unternehmen,
Start-ups und Universititen titig.

Henry Chang ist ein Computergrafikdesigner, der sich verschiedener Medien be-
dient, unter anderem zwei- und dreidimensionaler Grafiken und Animationen. Er
ist Autodidakt und hat verschiedene Moglichkeiten interaktiver Medien ausgelotet.
Weitere Information sind unter https://www.henrytcgweb.com zu finden.

Uber die Fachkorrektorin der deutschen Ausgabe

Tanja Kohler hat Architektur studiert und war fiir verschiede-
ne Architekturbiiros im In- und Ausland titig. Als 3D-Artistin
vertiefte sie ihre 3D-Software-Kenntnisse in der Computerspie-
le-Branche bei Opus Studio Inc. (Tokio) und Bluebyte/Ubisoft.
Unter anderem visualisierte sie die Geb4ude fiir Die Siedler VI —
Aufstieg eines Konigreiches. Heute lebt und arbeitet sie als freie Ar-
chitektin bei Miinchen und ist Lehrbeauftragte an der TU Miin-
chen. Dort unterrichtet sie Studierende der Architekturinforma-
tik und Games Engineering. Zudem betreibt sie ein Studio fiir Programmierung
und Computerspieledesign fiir Kinder und Jugendliche; weitere Informationen
unter www.nextlevel-gauting.de.
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Was ist das Besondere an Roblox?

Die Themen in diesem Kapitel:

Wie Roblox soziale Kontakte ermoglicht

B Verwaltung von Benutzerinhalten in Roblox
B Schnelle Prototyperstellung und Iteration

B Die Bestandteile der Roblox-Engine

Willkommen zu Roblox! Bei dieser kostenlosen 3-D-Online-Plattform zur Erstel-
lung von Spielen sind dir nur durch deine Vorstellungskraft Grenzen gesetzt. Jeder
kann in dieser dynamischen und verkniipften sozialen Umgebung Spiele erschaf-
fen und spielen. Es stehen Millionen verschiedene Welten zur Auswahl, die alle
von Benutzern erstellt wurden, die jeweils ein einzigartiges Gameplay haben, ein
individuelles Design besitzen und tiber eigenstindige Communitys verfiigen. In
diesem Abschnitt wirst du mehr iiber die Features erfahren, die Roblox dir bietet,
um damit anzufangen, dein eigenes handwerklich gut gemachtes Spiel zu erstel-
len. Die Kenntnis der Stirken von Roblox wird dir dafiir den richtigen Weg weisen.

Roblox ist eine vollstindig eigenstindige Plattform. Bei anderen Engines bendtigt
man als Entwickler Engine-Code, eine Moderation fiir die Nutzer und mehr. Ro-
blox tibernimmt all diese Aufgaben fiir dich. Die Infrastruktur erledigt die unange-
nehmen Arbeiten wie den Betrieb der Server und die Vernetzung mehrerer Spieler.
Dadurch hast du mehr Zeit, um deine Ideen umzusetzen. Zum Spielen und Erstel-
len von Spielen benétigst du nur ein Benutzerkonto.

Die Roblox-Plattform wird tiglich von Millionen Besuchern genutzt und iiber-
nimmt fiir sie alle die Moderation. Sie unterstiitzt plattformiibergreifendes Spielen
und verfiigt iiber eine fest eingebaute Wihrung namens Robux. Auf diese Weise
koénnen sich die Entwickler auf das Wichtigste konzentrieren, nimlich die Um-
setzung neuer, fesselnder Spielerlebnisse fiir Benutzer rund um den Globus (Ab-
bildung 1.1).
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Abb. 1.1: Willkommen bei Roblox!

Zur Veroffentlichung von Spielen benétigst du keine jahrelange Programmier-
erfahrung, keine teuren Softwarelizenzen und du musst auch kein kompliziertes
und umstindliches Einreichungsverfahren durchlaufen. Alles, was du brauchst,
sind ein PC oder Mag, eine stabile Internetverbindung, Roblox Studio sowie etwas
Fantasie und schon kann dein Spiel in wenigen Minuten verdffentlicht werden —
vollig kostenlos.

Wenn die Anzahl deiner Spiele und ihrer Spieler zunimmt, kannst du die mit den
Einkiufen von Spielern verdienten Robux in echtes Geld umtauschen.

1.1 Roblox erméglicht es, soziale Kontakte zu
kniipfen

Bei Roblox wird Wert auf soziale Kontakte gelegt. Die Palette der Spiele reicht von
duflerst detailreichen gemiitlichen Welten, in denen man sich gerne mit anderen
trifft, bis hin zu Spielen, bei denen man es vor Spannung kaum aushilt.

Und weil Roblox plattformiibergreifend funktioniert, kann jeder mit einem PC,
einem Mac oder einem Mobilgerit mitmachen. Niemand wird ausgeschlossen.
Um soziale Kontakte zu fordern, bietet Roblox die Méglichkeit, Freunde hinzu-
zufiigen, miteinander zu chatten und sich auszutauschen. Die Spieler konnen ge-
meinsam Welten erkunden, Ritsel 16sen und sogar Auftritte ihrer Lieblingsmusi-
ker ansehen.



1.1
Roblox ermdglicht es, soziale Kontakte zu kniipfen

1.1.1 Roblox als soziale Website

Roblox-Benutzer kénnen Gruppen anlegen, um sich untereinander zu organisie-
ren. Jede Gruppe verfiigt iber eine eigene Seite (Abbildung 1.2), auf der sie ihre
Spiele bereitstellen, virtuelle Artikel verkaufen und Verbindung zu anderen Grup-
pen herstellen kann, wobei sie immer eigenstindig bleibt. Zudem ist es iiblich,
dass Gruppen als eine Art Treffpunkt verwendet werden, iiber den verschiedene
Teams ihre Ressourcen fiir die Entwicklung miteinander teilen konnen.

DreamcCraft

By NewFissy

6M+ Members [Join Group ]
About Store Affiliates

Description EE

Welcome to DreamCraft, home of Adopt Me!
Meet the founders:

NewFissy (https:/www.roblox.com/users/13953438/profile)
Bethink (https://www.roblox.com/users/357945637/profile)

[Fames

T

ol

shellc testing Halloween 2019  Christmas 2019 load version

Adopt Me!
dr 84% & 312K+ dr 732 8o dre7%x 8o d158x Ro dhhex Ro d154% Ro

Test Server

Abb. 1.2: Die Seite einer Gruppe, die Spiele entwickelt, mit Links zu externen sozialen Medien

11.2 Roblox als Treffpunkt fiir Entwickler

Roblox bietet Entwicklern die Méglichkeit, sich miteinander in Verbindung zu set-
zen. Das Roblox-Entwicklerforum ist ein Online-Forum, in dem Roblox-Entwickler
verschiedene Themen diskutieren und Fihigkeiten untereinander austauschen
koénnen.! Um dem Entwicklerforum beizutreten, musst du es nur regelmifig be-
suchen und die dortigen Inhalte lesen. Nachdem du dort gentigend Zeit mit dem
Herumstébern und dem Lesen der Ressourcen verbracht hast, wirst du automa-
tisch vom Besucher (visitor) zum Mitglied (member) oder sogar zum erfahrenen Ent-
wickler (community sage) hochgestuft und kannst dann eigene Beitrige schreiben.

1 Im Entwicklerforum werden alle Beitrige auf Englisch versffentlicht.
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Es gibt ein Offline-Treffen, das nur fiir eingeladene Entwickler zuginglich ist: die
Roblox Developers Conference. Auf dieser Konferenz halten ausgewihlte Entwickler
und Mitglieder des offiziellen Roblox-Teams Vortrige und prisentieren ihre Fort-
schritte, die sie mit der Plattform erzielt haben. Du bist auf deinem Weg zum Ent-
wickler also nicht allein!

Die Annual Bloxy Awards sind ein jahrlich stattfindendes live iibertragenes Event,
bei dem die Spiele im Vordergrund stehen und das den sozialen Charakter von Ro-
blox hervorhebt. Bei diesem Ereignis werden die besten Roblox-Entwickler durch
Abstimmung der Community nominiert und mit einem einzigartigen virtuellen
Pokal ausgezeichnet. Weitere Informationen zu diesen Veranstaltungen kannst du
im offiziellen Roblox-Blog (Abbildung 1.3) unter https://blog. roblox.com oder
im Entwicklerforum nachlesen.

6th Annual Bloxy Awards
Highlights

And that's a wrap! Here are the highlights
from one of the biggest events in Roblox
history...

Abb. 1.3: Ein Blog-Eintrag zu den 6. Annual Bloxy Awards 2019

1.2 Roblox verwaltet Benutzerinhalte

Was die Inhalte betrifft, die Spieler entwerfen diirfen, ist Roblox ziemlich freigie-
big. Es steht dir also frei, deine wildesten Fantasien umzusetzen. Fast alles bei Ro-
blox ist an ein Benutzerkonto gebunden: Spiele, Zubehor, Plugins und Medienin-
halte von Spielen sind nur einige der Dinge, die Benutzer hochladen kénnen. Den
Benutzern steht es fast vollstindig frei, zu entscheiden, was sie in ihren Spielen
verwenden mochten.


https://blog.roblox.com

1.2
Roblox verwaltet Benutzerinhalte

Alle bei Roblox hochgeladenen Inhalte werden moderiert

Alle Inhalte bei Roblox werden von Moderatoren gepriift, bevor sie Spielern ange-
zeigt werden diirfen. Zudem kénnen Benutzer darauf hinweisen, wenn ihnen et-
was unangemessen erscheint, damit es markiert und geléscht werden kann. Das
betrifft nicht nur deine Spiele und deren Inhalte, sondern auch dein Benutzer-
konto. Du solltest dir Roblox’ Vorschriften und die Nutzungsbedingungen unter
https://en.help.roblox.com/hc/de/articles/115004647846 durchlesen,
um weitere Informationen zur Moderation zu erhalten.

1.21 Inhalte organisieren

Fiir bestimmte Inhalte und Produkte, die auf die Website hochgeladen werden,
gibt Roblox die Organisationsstruktur vor. Von dir auf der Create-Seite (Abbildung
1.4) erstellte Dinge und alles, was du dir beschafft hast, gehtren zu deinem Inven-
tar (inventory).

Curly Q Braided Ponies

By Beeism

Price ©130

Type Accessory | Hair
Genres All
Updated Dec 10, 2020

Description new style! Imk what other colors you'd like to see
in this style, ty!

Abb. 1.4: Die Create-Seite mit Entwicklerressourcen nebst Links zu Roblox Studio, dem
offiziellen Entwickler-Wiki und dem Entwicklerforum (Community)

Von der Create-Seite aus kannst du auch auf die Asset-Library (Objekt-Bibliothek,
Abbildung 1.5) zugreifen, die beispielsweise Modelle, Decals, Audio, Meshes und
Plugins bereithilt.
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Models MODELS
Showing 1- 42 0f 324,513 results Sort by: | Relevance -
Decals
Audio
Meshes .’ /\
UBBLE)! BUBBLE

Plugins € AT ( C AT (
Filt Disappearing Stairs Heutral Spawr Hew] Tree Gear Machine 20 2 tered Filtered Bubble Chat

Iters Free ocation Free Free Bubble Chat Free

Free Free

Genre

All Genres

[ Tewn and City

[ Medieval 1 -

O sci-Fi Lo

[ Fighting .

[ Horror ’

[ Waval Realistic Bush Taser Diamand Baombax Tebles and Chairs

[ Adventure Free Free Free Free

[ sports

Abb. 1.5: Die Asset-Library, in der Assets angezeigt werden

1.2.2 Deine eigene Identitit erschaffen

Vergiss nicht, dass Roblox eine soziale Website ist. Die Entwickler kénnen Bil-
der erstellen und sie hochladen, beispielsweise Icons, Miniaturbilder und sogar
Werbebanner, um sie auf der Website anzuzeigen (Abbildung 1.6). Du kannst ein
Bildbearbeitungsprogramm deiner Wahl verwenden, um eigene Bilder zu erstellen
und sie hochladen. Dieses Feature verleiht Gruppen, Spielen und Charakteren bei
Roblox eine ganz individuelle Identitit.

About Store Servers

Passes

Sports Stars B...  Practical Posit... Mechanical Ma... Primus the Kni... Bugs & Beasts...
@ 495 © 495 © 475 © 245 © 495
| Buy ‘ ‘ Buy ‘ | Buy ‘ | Buy | | Buy ‘ | Buy

Abb. 1.6: Von Benutzern auf die Registerkarte SToRE des Spieleanbieters Arsenal fiir
Mikrotransaktionen hochgeladene Bilder (Arsenal von ROLVe Community)



1.2
Roblox verwaltet Benutzerinhalte

1.2.3 Charaktere personalisieren

Im Avatar-Shop, der auch als Catalog (Abbildung 1.7) bezeichnet wird, kénnen Be-
nutzer virtuelle Objekte fiir ihre Avatare erwerben, beispielsweise Hiite, Kopfe,
Ausriistungsgegenstinde, Zubehor und weitere Dinge. Eigentlich ist der offiziel-
le Roblox-Account fiir den Avatar-Shop verantwortlich, die Erstellung von Pullis,
T-Shirts und Hosen lag aber schon immer in den Hinden der Community. Sie
wird als wesentlicher Bestandteil von Fashion-Design- und auf Individualisierung
spezialisierter Gruppen betrachtet. Und da die Inhalte des Avatar-Shops Objekte
mit eigenen IDs sind, kénnen sie von Entwicklern mit dem Studio in ihre Spiele
eingebunden werden.

Catalog

Category Recommended Items for You
Beautiful Hair for Red Paint Cap of Dreamers
Beautiful People 8y maplestick 810
@ 95 @ 50

Community

Creations

T

Gamer Wings Cartoony Cartoony

By TheshipArchitect  Animation Rainbow Rave
; 2 100 @ 250 By Elizd
i 0 85

Abb. 1.7: Kategorien und einige Objekte im Catalog des Avatar-Shops

Abbildung 1.8 zeigt das Inventar eines Spielers mit Teilen des Catalogs, der Objekte
enthilt, die er erstellt hat und die ihm gehoren, wie beispielsweise Gegenstinde
aus der Asset-Library und dem Avatar-Shop.
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Category Plugins more Pug
AcCcossarics

dociar Ankmatises % - PEPF RbxMusle AutoScale Waords of Interface
Hy Ozzymg Hy Crarymank Lite Encouragem... Tools
Badwes Free 2120 By LacByles By pald dy freefaclor
Fres Fran Fras
Decals
Fratas + i +
m
Faces q e -
Game Passes =
Gaar Glossy's Hex's NH Rig  Terrain Inserter [DEPRECIAT...
Dialog Editor  Builder Saver/Loader ey cormorices Cinema
Heasiis. By glossydon Hy Hescede dy SurviwaiGamesy Fras gy DaMrielson
Fres Mies Mes MTrade
Mezhes
Musdels + .-r_, L c
b
v
B 0 c
o _tarrain Zawio's GUI Lead RigEdit Lite [SEMI-
By LordSiraki Positioning Character By Arch_Mage BROKEN]
Frea By Fawie By TheDarkOrga Fraa =y DaHMrizlon

T-Shirts = ﬁ" I:m j' @ Rain l-"ludgqln

Abb. 1.8: Das Inventar eines Spielers

Seit August 2019 haben ausgewihlte Spieler die Moglichkeit, ihre eigenen Hiite in
der Kategorie fiir Zubehoér hochzuladen. Sie sind die ersten Benutzer, die eigene
Hiite hochladen konnen. (Im Laufe der Zeit wird dieses Feature weiteren Benut-
zern zur Verfiigung gestellt.) Bei manchen Hiiten ist zum Kauf eine Premium-
Mitgliedschaft erforderlich.

Roblox bietet zwei offizielle Avatare (sogenannte »Rigs«), die urspriingliche na-
mens R6 und die neuere R16 Rthro. Beide kénnen Objekte aus dem Avatar-Shop
verwenden. Benutzerdefinierte Rigs kénnen mithilfe von Modellen hochgeladen
werden, allerdings kann es erforderlich sein, sie mit Roblox Studio zu bearbeiten,
damit sie vollstindig kompatibel zu deinem Spiel sind.



1.3

Roblox ermdglicht schnelle Prototyperstellung und Iteration

1.3 Roblox ermdglicht schnelle Prototyperstellung
und Iteration

Roblox ist eine flexible Engine, die dir moglichst viel Zeit fiir das Umsetzen deiner
Ideen gibt. Roblox-Spiele verwenden eine Programmiersprache namens Lua, die
nicht kompiliert werden muss. Du kannst in Sekundenschnelle vom Programmie-
ren zum Testen wechseln. Dariiber hinaus verfiigt Roblox iiber eine Befehlsleiste,
die Fehlermeldungen ausgibt und die wihrend des Spiels angezeigt werden kann,
was bei der Fehlersuche sehr hilfreich ist. Wenn du ein neues Spiel mit Roblox
Studio erstellst, stehen dir Kontrollsysteme fiir Spieler, Ausriistung, Animationen,
Bewegungssteuerung, Beleuchtung, Multiplayermodus und bestimmte Features
der Benutzeroberfliche zur Verfiigung. Roblox Studio stellt diese Werkzeuge be-
reit, um damit zu experimentieren, zudem gibt es einige externe Werkzeuge und
weitere niitzliche Software. Dein Roblox-Spiel kann darauf aufbauen oder véllig
neu beginnen.

1.3.1 Bereit fiir Anpassungen

Roblox Lua erméglicht es, schon vorhandene Eigenschaften anzupassen. Die Ei-
genschaften legen fest, wie Objekte aussehen und funktionieren. Solche Eigen-
schaften sind bei vielen Klassenobjekten vorhanden. Zu den tiblichen Eigenschaf-
ten gehoren beispielsweise die Form, die Farbe oder auch das Material, aus dem
ein Objekt besteht.

Betrachte beispielsweise diese einfache Form, die als Part (Bauteil) bezeichnet
wird. In Abbildung 1.9 sind die Eigenschaften dargestellt, unter anderem die Farbe
(Medium stone grey, mittelgrau) und das Material (Plastic, Plastik).

Properties - Part "Part” H
Filter Properties (Ctrl+Shifi-P -
~ Appearance -

BrickColor O Medium stone grey
CastShadow

Color [ [183, 162, 165] (Medium st...
Material Plastic

Reflectance o

Transparency 0

< Data

> CenterOfMass 0,0,0 -

Abb. 1.9: Einige der Part-Eigenschaften in Roblox Studio
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Kapitel 1
Was ist das Besondere an Roblox?

Die Werte der Eigenschaften, die nicht ausgegraut sind, kénnen durch den Pro-
grammecode oder vom Benutzer geindert werden. Du kannst nicht nur die Eigen-
schaften von 3-D-Objekten dndern, sondern auch von allen anderen Objekten, die
du im Studio platzieren und verwenden kannst, wie beispielsweise PARTICLEEMIT-
TER (Partikelerzeuger) oder UserRINTERFACEFRAMES (benutzerdefinierte Rahmen).
Wenn du weifdt, welche Eigenschaften in Roblox verwendet werden koénnen, fillt
es dir leichter, dir komplexere Spiele auszudenken. In der Einfithrung in Kapitel 2,
Verwendung von Studio, gehen wir niher auf Parts und Eigenschaften ein.

1.4 Ideen einfach umsetzen

Es gibt kostenlose Objekte, die dir dabei helfen, mit der Toolbox loszulegen. Sie
werden gestreamt und in Echtzeit geladen, damit du sie nicht installieren musst.
Du kannst sie mit anderen verinderlichen einfachen Bauteilen kombinieren, bei-
spielsweise mit Blocken und Kugeln, um neue Ideen auszuprobieren oder um zu
experimentieren (Abbildung 1.10).

Abb. 1.10: Eine noch blockartige Testumgebung aus Parts, kostenlosen Objekten und
verinderten Einstellungen

Wenn du nicht nur Blocke verwenden méchtest, kannst du Umgebungen mit
dem Terrain-Editor (Abbildung 1.11) von Roblox gestalten, der auch Begriinung
ermoglicht.



