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Vorwort

Stelle dir ein virtuelles Universum vor, das von einer weltweiten Community ent-
wickelt wurde, der Künstler, Programmierer, Geschichtenerzähler und die ver-
schiedensten anderen Leute angehören. In diesem Traum würden Menschen aus 
allen Teilen der Welt zusammenkommen, um Millionen Erlebnisse zu erschaffen 
und mit ihren Freunden zu teilen und um voneinander zu lernen. Es wäre ein Uni-
versum, das auf der Vorstellungskraft beruht, in dem alles möglich wäre, unabhän-
gig vom verwendeten Gerät, 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 mitgründeten, wollten wir einen immersiven, 
dreidimensionalen, physikalisch simulierten Raum für mehrere Spieler erschaf-
fen, mit dem sich jeder verbinden kann, um zusammen mit anderen Spaß 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 überleben oder erfahren, wie es ist, ein Vogel zu sein. Wenn ich nun, siebzehn 
Jahre später, in die Zukunft blicke, ist es offensichtlich, dass diese Plattform noch 
viel mehr zu bieten hat.

Roblox stellt eine neue Kategorie für 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 täglichen Roblox-User nicht nur 
zum Spielen anmelden, sondern sich zusammenfinden, um eine Community auf-
zubauen, Geschichten zu erzählen und sowohl mit Freunden als auch mit Frem-
den etwas zu erleben.

Wir fahren damit fort, unsere Plattform weiterzuentwickeln, die es Milliarden von 
Benutzern ermöglicht, Erfahrungen mit anderen zu teilen – es gab nie einen bes-
seren Zeitpunkt, einer weltweiten Community kreativer Menschen beizutreten, 
die so erstaunliche Beiträge zu unserer Plattform leisten. 3-D-Erlebnisse zu ent-
wickeln, macht nicht nur Spaß, sondern bietet auch die Möglichkeit, Fähigkeiten 
und Kenntnisse zu sammeln, die für 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 für Spieleentwicklung zu grün-
den oder um eine Anzahlung für das Haus ihrer Eltern zu leisten.
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Ich bin davon überzeugt, dass Roblox letzten Endes zur Entstehung des Metaverse 
führt, einer allumfassenden digitalen Realität, die durch unsere physische ergänzt 
wird. Wir sehen den Tag kommen, an dem die Menschen Roblox nicht nur aufsu-
chen, um zu spielen und Kontakte zu knüpfen, sondern auch, um geschäftliche 
Treffen abzuhalten oder die Schule zu besuchen. Die Möglichkeiten, die das Meta-
verse bietet, nehmen mit jedem Tag zu. Das gilt auch für den Bedarf an innovativen 
und kreativen Entwicklern, die für die Erlebnisse sorgen, von denen wir in der 
Science-Fiction seit Jahren träumen.

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, trägt 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 verrücktesten und kreativsten Ideen verfolgen. Das Meta-
verse braucht Entwickler wie dich.

Deine Fantasie wartet schon!

David »Builderman« Baszucki
Gründer und Geschäftsführer
Roblox Corporation
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Kapitel 1

Was ist das Besondere an Roblox?

Die Themen in diesem Kapitel:

	� Wie Roblox soziale Kontakte ermöglicht

	� Verwaltung von Benutzerinhalten in Roblox

	� Schnelle Prototyperstellung und Iteration

	� 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 verknüpften 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 über eigenständige Communitys verfügen. In 
diesem Abschnitt wirst du mehr über die Features erfahren, die Roblox dir bietet, 
um damit anzufangen, dein eigenes handwerklich gut gemachtes Spiel zu erstel-
len. Die Kenntnis der Stärken von Roblox wird dir dafür den richtigen Weg weisen.

Roblox ist eine vollständig eigenständige Plattform. Bei anderen Engines benötigt 
man als Entwickler Engine-Code, eine Moderation für die Nutzer und mehr. Ro-
blox übernimmt all diese Aufgaben für 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 benötigst du nur ein Benutzerkonto.

Die Roblox-Plattform wird täglich von Millionen Besuchern genutzt und über-
nimmt für sie alle die Moderation. Sie unterstützt plattformübergreifendes Spielen 
und verfügt über eine fest eingebaute Währung namens Robux. Auf diese Weise 
können sich die Entwickler auf das Wichtigste konzentrieren, nämlich die Um-
setzung neuer, fesselnder Spielerlebnisse für Benutzer rund um den Globus (Ab-
bildung 1.1).
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Abb. 1.1: Willkommen bei Roblox!

Zur Veröffentlichung von Spielen benötigst du keine jahrelange Programmier-
erfahrung, keine teuren Softwarelizenzen und du musst auch kein kompliziertes 
und umständliches Einreichungsverfahren durchlaufen. Alles, was du brauchst, 
sind ein PC oder Mac, eine stabile Internetverbindung, Roblox Studio sowie etwas 
Fantasie und schon kann dein Spiel in wenigen Minuten veröffentlicht werden – 
völlig kostenlos. 

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

1.1 Roblox ermöglicht es, soziale Kontakte zu 
knüpfen

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

Und weil Roblox plattformübergreifend funktioniert, kann jeder mit einem PC, 
 einem Mac oder einem Mobilgerät mitmachen. Niemand wird ausgeschlossen. 
Um soziale Kontakte zu fördern, bietet Roblox die Möglichkeit, Freunde hinzu-
zufügen, miteinander zu chatten und sich auszutauschen. Die Spieler können ge-
meinsam Welten erkunden, Rätsel lösen und sogar Auftritte ihrer Lieblingsmusi-
ker ansehen.
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1.1.1 Roblox als soziale Website

Roblox-Benutzer können Gruppen anlegen, um sich untereinander zu organisie-
ren. Jede Gruppe verfügt über 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 eigenständig bleibt. Zudem ist es üblich, 
dass Gruppen als eine Art Treffpunkt verwendet werden, über den verschiedene 
Teams ihre Ressourcen für die Entwicklung miteinander teilen können.

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

1.1.2 Roblox als Treffpunkt für Entwickler

Roblox bietet Entwicklern die Möglichkeit, sich miteinander in Verbindung zu set-
zen. Das Roblox-Entwicklerforum ist ein Online-Forum, in dem Roblox-Entwickler 
verschiedene Themen diskutieren und Fähigkeiten untereinander austauschen 
können.1 Um dem Entwicklerforum beizutreten, musst du es nur regelmäßig be-
suchen und die dortigen Inhalte lesen. Nachdem du dort genügend Zeit mit dem 
Herumstöbern 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 Beiträge  schreiben.

1 Im Entwicklerforum werden alle Beiträge auf Englisch veröffentlicht.
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Es gibt ein Offline-Treffen, das nur für eingeladene Entwickler zugänglich ist: die 
Roblox Developers Conference. Auf dieser Konferenz halten ausgewählte Entwickler 
und Mitglieder des offiziellen Roblox-Teams Vorträge und präsentieren 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 jährlich stattfindendes live übertragenes 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.

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 dürfen, 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, Zubehör, Plugins und Medienin-
halte von Spielen sind nur einige der Dinge, die Benutzer hochladen können. Den 
Benutzern steht es fast vollständig frei, zu entscheiden, was sie in ihren Spielen 
verwenden möchten.

https://blog.roblox.com
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Alle bei Roblox hochgeladenen Inhalte werden moderiert

Alle Inhalte bei Roblox werden von Moderatoren geprüft, bevor sie Spielern ange-
zeigt werden dürfen. Zudem können Benutzer darauf hinweisen, wenn ihnen et-
was unangemessen erscheint, damit es markiert und gelöscht 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.

1.2.1 Inhalte organisieren

Für 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, gehören zu deinem Inven-
tar (inventory).

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 Asset­Library (Objekt-Bibliothek, 
Abbildung 1.5) zugreifen, die beispielsweise Modelle, Decals, Audio, Meshes und 
Plugins bereithält.

https://en.help.roblox.com/hc/de/articles/115004647846
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Abb. 1.5: Die Asset-Library, in der Assets angezeigt werden

1.2.2 Deine eigene Identität erschaffen

Vergiss nicht, dass Roblox eine soziale Website ist. Die Entwickler können 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 Identität.

Abb. 1.6: Von Benutzern auf die Registerkarte Store des Spieleanbieters Arsenal für 
Mikrotransaktionen hochgeladene Bilder (Arsenal von ROLVe Community)
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1.2.3 Charaktere personalisieren

Im Avatar-Shop, der auch als Catalog (Abbildung 1.7) bezeichnet wird, können Be-
nutzer virtuelle Objekte für ihre Avatare erwerben, beispielsweise Hüte, Köpfe, 
Ausrüstungsgegenstände, Zubehör und weitere Dinge. Eigentlich ist der offiziel-
le Roblox-Account für den Avatar-Shop verantwortlich, die Erstellung von Pullis, 
T-Shirts und Hosen lag aber schon immer in den Händen 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, können sie von Entwicklern mit dem Studio in ihre Spiele 
eingebunden werden.

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 
enthält, die er erstellt hat und die ihm gehören, wie beispielsweise Gegenstände 
aus der Asset-Library und dem Avatar-Shop.
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Abb. 1.8: Das Inventar eines Spielers

Seit August 2019 haben ausgewählte Spieler die Möglichkeit, ihre eigenen Hüte in 
der Kategorie für Zubehör hochzuladen. Sie sind die ersten Benutzer, die eigene 
Hüte hochladen können. (Im Laufe der Zeit wird dieses Feature weiteren Benut-
zern zur Verfügung gestellt.) Bei manchen Hüten ist zum Kauf eine Premium-
Mitgliedschaft erforderlich.

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

Roblox ist eine flexible Engine, die dir möglichst viel Zeit für 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. Darüber hinaus verfügt Roblox über eine Befehlsleiste, 
die Fehlermeldungen ausgibt und die während des Spiels angezeigt werden kann, 
was bei der Fehlersuche sehr hilfreich ist. Wenn du ein neues Spiel mit Roblox 
Studio erstellst, stehen dir Kontrollsysteme für Spieler, Ausrüstung, Animationen, 
Bewegungssteuerung, Beleuchtung, Multiplayermodus und bestimmte Features 
der Benutzeroberfläche zur Verfügung. Roblox Studio stellt diese Werkzeuge be-
reit, um damit zu experimentieren, zudem gibt es einige externe Werkzeuge und 
weitere nützliche Software. Dein Roblox-Spiel kann darauf aufbauen oder völlig 
neu beginnen.

1.3.1 Bereit für Anpassungen

Roblox Lua ermöglicht 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 üblichen Eigenschaf-
ten gehören 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).

Abb. 1.9: Einige der Part-Eigenschaften in Roblox Studio
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Die Werte der Eigenschaften, die nicht ausgegraut sind, können durch den Pro-
grammcode oder vom Benutzer geändert werden. Du kannst nicht nur die Eigen-
schaften von 3-D-Objekten ändern, sondern auch von allen anderen Objekten, die 
du im Studio platzieren und verwenden kannst, wie beispielsweise ParticleEmit-
ter (Partikelerzeuger) oder UserInterfaceFrames (benutzerdefinierte Rahmen). 
Wenn du weißt, welche Eigenschaften in Roblox verwendet werden können, fällt 
es dir leichter, dir komplexere Spiele auszudenken. In der Einführung in Kapitel 2, 
Verwendung von Studio, gehen wir näher 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 veränderlichen einfachen Bauteilen kombinieren, bei-
spielsweise mit Blöcken 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 
veränderten Einstellungen

Wenn du nicht nur Blöcke verwenden möchtest, kannst du Umgebungen mit 
dem Terrain-Editor (Abbildung 1.11) von Roblox gestalten, der auch Begrünung 
er möglicht.


