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EINLEITUNG

Eigene Fantasiewelten erschaffen, in denen man sich frei bewegen kann. Selbst
gebauten Figuren begegnen. Abenteuer selbst erfinden, den Verlauf von Ereignissen
und diese selbst bestimmen: Wie wére das?

Um ein Spiel selbst zu erstellen, muss man vom Programmieren anfangs eigentlich
noch gar nichts verstehen. Denn zuallererst braucht man eine ldee und dann einen
Plan.

Wovon soll das Spiel handeln? Welche Geschichte soll es erzahlen? Personen, Orte
und Ereignisse, all das fiihrt zu einem Plan, der umfasst, was zu diesem Spiel geho-
ren soll. Und erst, wenn der Plan »stehts, kann die eigentliche Umsetzung in ein
Programmprojekt beginnen. Dann allerdings sollte man schon méglichst gut pro-
grammieren konnen.

Wie du auf eine gute ldee kommst, wie du deine eigene Geschichte »strickst« und
wie du einen Plan fiir ein Spiel aufstellst, wirst du in diesem Buch nicht erfahren.
Hier bekommst du einen Kasten voller Werkzeuge, mit dem du deinen Plan in ein
Spiel umsetzen kannst.

Wir wollen auch gar nicht so hoch hinaus: Ein professionelles Game wird heutzu-
tage ja von einer ganzen Gruppe von Leuten erstellt, darunter Designer, Kiinstler,
Techniker und nicht zuletzt natiirlich Programmierer.
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Trotzdem dauert die Arbeitszeit haufig mindestens Monate, wenn nicht Jahre. Die
Beteiligten machen einen Vollzeitjob, es ist ihr Beruf. Hier hast du als Einzelganger
nur eine Chance, wenn deine Spiel-ldee so hervorragend und einmalig ist, dass sie
andere Uberschattet.

Bleiben wir also auf dem harten Boden der Tatsachen und planen nicht ein gigan-
tisches Meisterwerk, sondern kiimmern uns um solide Grundlagen. Wenn du die
beherrschst, hast du durchaus Voraussetzungen, auch einmal an einem professio-
nellen Spielprojekt mitzuwirken.

WELCHE WERKZEUGE BENOTIGEN WIR?

Um Spiele im 2D- und 3D-Bereich zu erstellen, brauchen wir als Herzstiick eine
sogenannte Game-Engine. Sie muss mit physikalischen Gesetzen umgehen konnen,
damit die Spielwelt mit ihren Figuren und Ereignissen mdglichst echt wirkt. Und sie
muss komplexe grafische Effekte beherrschen, damit das Ganze auch optisch etwas
hermacht.

Das brauchst du:

< Mit Unity (friiher Unity3D) haben wir nicht nur eine vollwertige Engine, die so
vielfaltige Moglichkeiten bietet, dass dieses Buch allein nicht reicht, um alles zu
beschreiben. Mit dem visuellen Editor ldsst sich ein Spiel bequem erstellen - und
das nicht nur fiir Windows, sondern auch fiir andere Plattformen, wie z.B. An-
droid oder iOS.

Wir verwenden hier die derzeit aktuelle Unity-Version 2020 (fiir eventuelle Neue-
rungen schaust du am besten unter unity.com nach).

Die visuelle Entwicklungsumgebung, die Unity mit sich bringt, bietet schon viele
Mdoglichkeiten, sich Elemente fiir ein Spiel zusammenzustellen. Damit aber alles
wie gewiinscht funktioniert und um die volle Leistung der Engine abzurufen,
braucht man ein Programmiersystem:

< Visual Studio bietet die Mdglichkeit, die fiir Unity ndtigen Skripts in einer pas-
senden Programmiersprache, namlich C#, zu erstellen. Dieses System gibt es
kostenlos bei Microsoft (unter visualstudio.microsoft.com). Es kann aber auch
uber die Unity-Installation automatisch so eingerichtet werden, dass es aus
Unity heraus einsetzbar ist.

Damit wir auch eigene Welten und eigene Akteure fiir unsere Spiele erstellen kon-
nen, gibt es in Unity weitere leistungsstarke Hilfsmittel, wie z.B. einen Editor u.a.
fiir Landschaften und Baume. Viele mit anderen Programmen hergestellte Figuren
und Elemente lassen sich leicht in Unity importieren und dort einsetzen.



WAS BIETET DIESES BUCH?

WAS BIETET DIESES BUCH?

Richtig los geht es wie bei jedem Buch in Kapitel 1. Bist du ein erfahrener C#-Pro-
grammierer, so wird es fiir dich kein Problem sein, auch dort zu starten. Willst du
aber dein C#-Wissen lieber noch mal liberpriifen oder festigen, dann kannst du dies
in einem vorgeschalteten Kapitel tun, das du zum Download auf der Homepage
www.mitp.de/0170 findest.

Ansonsten erfdhrst du hier u.a.,

© wie man in Unity Spiele mit Sprites programmieren kann,

© wie man den 1st-Person und den 3rd-Person-Modus einsetzt,
© wie man Landschaften gestaltet und einfache Gebdude baut,
© wie man klettert, schwimmt und taucht,

© wie man einfache Figuren erstellt und sie animiert,

© wie man kiinstliche Intelligenz nutzen kann,

© wie man Effekte erzeugt und Sound einsetzt.

Im Anhang gibt es dann noch zusétzliche Informationen, z.B. wie man Unity und
Visual Studio installiert und wie man Fehler vermeidet.

WIE ARBEITE ICH MIT DIESEM BUCH?

Um dir den Weg vom ersten 2D-Projekt bis zu einem 3D-Game mit Akteuren einfa-
cher zu machen, gibt es einige zusatzliche Symbole, die ich dir hier gern erklaren
mdchte:

ARBEITSSCHRITTE

> Wenn du dieses Zeichen siehst, heiBt das: Es gibt etwas zu tun. Damit kommen
wir beim Programmieren Schritt fiir Schritt einem neuen Ziel immer naher.

Grundsétzlich lernt man besser, wenn man Objekte selbst einsetzt oder einen Pro-
grammtext selbst eintippt oder dndert. Aber nicht immer hat man groBe Lust dazu.
Weil alle Projekte im Buch auch in einem Download-Paket verfiigbar sind, findest
du hinter einem Programmierschritt auch den Namen des jeweiligen Projekt-Ord-
ners (z.B. GAME1). Wenn du also bestimmte Projekte nicht selbst erstellen willst,
kannst du stattdessen die dazugehérigen Dateien herunterladen (zu finden unter
mitp.de/0170).

13
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FRAGEN UND AUFGABEN

Am Ende eines Kapitels gibt es jeweils eine Reihe von Fragen und Aufgaben. Diese
Ubungen sind nicht immer ganz einfach, aber sie helfen dir, deine Spiele noch bes-
ser zu entwickeln. Losungen zu den Aufgaben findest du auch im Download von der
mitp-Seite (dort findest du auch die Programme zu den Aufgaben).

Du kannst sie dir alle im Editor von Windows oder auch in deinem Textverarbei-
tungsprogramm anschauen. Oder du lasst sie dir ausdrucken und hast sie dann
schwarz auf weil3, um sie neben deinen PC zu legen.

NOTFALLE

Vielleicht hast du irgendetwas falsch gemacht oder etwas vergessen. Oder es wird
gerade knifflig. Dann fragst du dich, was du nun tun sollst. Bei diesem Symbol
findest du eine Lsungsmaoglichkeit. Notfalls kannst du aber auch ganz hinten im
Anhang B nachschauen, um ein paar Hinweise zur Pannenhilfe zu finden.

WICHTIGE STELLEN IM BUCH

Hin und wieder findest du ein solch dickes Ausrufezeichen im Buch. Dann ist
das eine Stelle, an der etwas besonders Wichtiges steht.

Wenn du ein solches "Wowu« siehst, geht es um ausfiihrlichere Informationen zu
einem Thema.

WAS BRAUCHST DU FUiR DIESES BUCH?

Du findest das Unity-Paket als komplette Entwicklungsumgebung zu Download und
Installation auf der entsprechenden Seite von Unity:

https://unity.com/

Zusatzlich gibt es dort noch eine Sammlung von Hilfsmitteln, die sogenannten Assets.
Du findest dort auch eine Menge Zusatzmaterial. Wahrend Unity dich nichts kostet,
solange du nicht damit Geld verdienen willst, sind viele Zusdtze nicht kostenlos.

Die Beispielprojekte in diesem Buch findest du ebenso wie die Losungen zu den
Aufgaben auf der Homepage des Verlags in der gerade aktuellen Version:

http://www.mitp.de/0170



WIE GUT KENNST DU C#?

Die Programmbeispiele sind mit einer Unity-Version erstellt, die vielleicht schon
nicht mehr die allerneueste ist, wenn du dieses Buch kaufst oder eine Weile
besitzt. Denn Unity wird natiirlich standig weiterentwickelt. Wenn du eines der
Projekte in einer neueren Unity-Version 6ffnest, bekommst du eine solche Mel-
dung:

Do you want to upgrade your Project to a newer version of Unity?

The Project was created with an older Unity version.
As part of the upgrade, Unity may change your scripts and rebuild your Project library. This may take a few minutes.

For a list of any changes made to your Project’s packages, see the Logs/Packages-Upgrade.log file in your Project folder.

CANCEL CONFIRM

Mit einem Klick auf CONFIRM wird das alte Projekt fiir die aktuelle Unity-Version
umgewandelt.

BETRIEBSSYSTEM

Die meisten Computer arbeiten heute mit dem Betriebssystem Windows. Am bes-
ten geeignet ist Version 10. Mit Unity lassen sich allerdings nicht nur Spiele fiir
Windows entwickeln, sondern auch fiir andere Systeme wie Googles Android,
Apples i0S, ja sogar Microsofts Xbox und Sonys Playstation.

SPEICHERMEDIEN

Auf jeden Fall bendtigst du etwas wie einen USB-Stick oder eine SD-Card, auch
wenn du deine Programme auf die Festplatte speichern willst. Auf einem externen
Speicher sind deine Arbeiten auf jeden Fall zusatzlich sicher aufgehoben.

Gegebenenfalls bitte deine Eltern oder Lehrer um Hilfe.

WIE GUT KENNST DU CH?

Vielleicht kennst du bereits eine andere Programmiersprache, wie z.B. JavaScript,
Python oder auch Basic. Dann sollte dir der Umstieg auf C# nicht schwer fallen. Im
Idealfall hast du bereits in C# programmiert und bist mit den Grundlagen vertraut.

Aber auch wenn du keine Ahnung vom Programmieren, aber unbandige Lust auf die
Spiele-Programmierung mit Unity hast, kannst du einfach so in Kapitel 1 einsteigen
und versuchen, mitzukommen. Programmiert wird erst ab Kapitel 2.

1]
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HINWEISE FUR LEHRER

Dieses Buch lasst sich selbstverstandlich auch fiir den Informatik-Unterricht ver-
wenden. Dort setzt natiirlich jeder Lehrer seine eigenen Schwerpunkte. Aber wenn
es z.B. um eine Programmier-AG oder einen Informatikkurs mit Schwerpunkt Spie-
leprogrammierung geht, |asst sich dieses Buch in Ergdnzung zu lhrem Lehrmaterial
gut einsetzen. Mit Unity steht Ihnen und Ihren Schiilern ein machtiges Entwick-
lungswerkzeug zur Verfligung.

Was die Programmierung angeht, so wird hier die Sprache C# genutzt, die der Pro-
grammiersprache Java recht dhnlich, aus meiner Sicht aber einfacher zu erlernen
und einzusetzen ist, weil C# die Vorteile vieler anderer Sprachen vereint und nur
wenige Nachteile hat.

Die einzelnen Spielprojekte werden vorwiegend liber den visuellen Editor von Unity
erstellt, die Programmierung in C# dient der Erstellung von Scripts, um den Spiel-
verlauf zu steuern. Zahlreiche Fragen und Aufgaben mit Lésungen helfen, Gelerntes
zu festigen und zu vertiefen.

UBUNGSMEDIEN

Fiir den Informatik-Unterricht sollte jeder Schiiler ein eigenes externes Speicher-
medium haben, um darauf seine Versuche zu sichern. So wird verhindert, dass sich
auf der Festplatte des Schulcomputers mit der Zeit allerlei »Datenmiill« ansammelt.
AuBerdem dient der eigene Datentrdger dem Datenschutz: Nur der betreffende
Schiiler kann seine Daten manipulieren.

REGELMARIG SICHERN

Es kann nicht schaden, die Programmdateien, an denen gerade gearbeitet wird,
etwa alle zehn Minuten zu speichern. Denn Computer pflegen gern gerade dann
»abzustiirzens, wenn man seine Arbeit [angere Zeit nicht gespeichert hat.



1 DAS ERSTE
PROJEKT

Du mdchtest natiirlich gleich hier an Ort und Stelle dein erstes Spiel erstellen. Dar-
aus wird nichts. Noch nicht. Als Erstes brauchst du Geduld. Und Ausdauer. Hier
starten wir aber schon die Maschine, mit der wir spater einiges zaubern werden,
das sich sehen und spielen ldsst. Wir fangen mit einem Projekt an. Und wir spielen
auch schon mal ein bisschen mit einem Objekt herum.

In diesem Kapitel lernst du

© wie man Unity startet

© deine »Werkbank« kennen

© wie man Spiel-Objekte in einem Projekt einsetzt

© ein bisschen dber Spiele-Physik

© etwas liber 2D und 3D

© wie man die Position und GréBe von Objekten dndert

© wie man Unity beendet

/4
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UNITY STARTEN

Bevor wir mit dem Basteln anfangen kdnnen, muss das Game-Entwicklungssystem
Unity installiert werden. Wie das geht, erfahrst du in Anhang A. Wenn du dir das
Einrichten nicht allein zutraust, solltest du dir von jemandem helfen lassen.

Eine Mdglichkeit, Unity zu starten, ist diese:

> (ffne den Ordner, in den du Unity untergebracht hast (bei mir ist das der Unter-
ordner UNITY HUB im Ordner PROGRAMME auf Laufwerk C:).

R &R - |UnityHub

Datei Start Freigeben Ansicht o
— v 4 « Program .. > Unity Hub v O O “Unity Hub" durchsuchen
~
icudtl.dat libEGLdIl libGLESv2.  LICENSE.e  LICENSES.  natives_bl
dll lectron.txt  chromium ob.bin
.html
resources.  snapshot_ Uninstall Unity v8_contex
pak blob.bin Unity Hub.exe t_snapsho
Hub.exe t.bin P
18 Elemente 1 Element ausgewahlt (93,1 MB) iz =

Hier suchst du unter den vielen Symbolen eines von denen heraus, die wie eine Art
schwarzer Wiirfel aussehen, und zwar das mit dem Namen UNITY HUB.EXE.

> Starte das Programm mit einem Doppelklick auf das Symbol.

Ich empfehle dir, eine Verknlipfung auf dem Desktop anzulegen:

<> Dazu klickst du mit der rechten Maustaste auf das entsprechende Unity-
Symbol (Unity Hub.exe). Im Kontextmenii wihlst du KOPIEREN.

<> Dann klicke auf eine freie Stelle auf dem Desktop, ebenfalls mit der rechten
Maustaste. Im Kontextmenii wahlst du VERKNUPFUNG EINFUGEN.

< Esist sinnvoll, fiir das neue Symbol auf dem Desktop den Text unity hub.exe
- Verknupfung einfach durch Unity zu ersetzen.

Von nun an kannst du auf das neue Symbol doppelklicken und damit Unity
starten.



UNITY STARTEN

Je nach Computer kann es eine Weile dauern, bis Unity geladen ist. Einige Zeit spa-
ter landest du in einem neuen Fenster.

Bl Unity Hub = m| X
& unity o Hs
9 Projects Projects ADD m
®  Learn

Installs o

You have no project here.

Click on New if you want to create one, Add if you want to add one to
your project list. Visit the Learn section if you prefer a tutorial to get
started.

You're using the latest version of the Unity Hub!

Startest du Unity zum allerersten Mal seit der Installation, dann musst du es Z7
wahrscheinlich noch aktivieren. Wenn du das nicht allein hinkriegst, schau mal
in Anhang A nach.

Dort hast du nun die Mdglichkeit, ein Projekt zu 6ffnen (wenn vorhanden). Oder
eines neu zu erstellen.

> Klicke auf NEw.

B Unity Hub

& unity £ Hs

@ Projects Projects ADD “

> Im neuen Dialogfeld wahlst du die Einstellung 2D. Mit 3D beschéftigen wir uns
spater.

> Gib im Feld fiir PRoJECT NAME den Namen des neuen Projekts ein. Und dann bei
LocATiON den Ordner, wo du dein Projekt unterbringen willst. (Wenn du alles so
stehen l3sst, schafft sich Unity seinen eigenen Ordner fiir deine Spiel-Projekte.)

Ich benutze einen Ordner UNITY und nenne mein erstes Projekt schlicht und
einfach PROJEKT1. O

9
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B Create a new project with Unity

Templates Settings
@ ® ® Project Nar
Projekt1
& \ ¢
2D o
D:\Unity
Q) (D - r
—_— —_—
_— —
CANCEL CREATE

> Klicke dann auf CREATE.

Und endlich zeigt uns Unity sein wahres Gesicht (was eine ganze Weile dauern
kann). Schauen wir uns erst einmal die Aufteilung der vier wichtigsten Fensterbe-

reiche an:

< Projekt1 - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone

File Edit Assets GameObject Component Window Help

» Icsntar‘ @Lacalli:"g - » ‘ n ‘ M Accnum 'ILayers 'lLayaut -

Hierarchy:
Liste aller

aktuellen
Szene

Objekte der

[- Project | B Console |

Shaded

i Scene | o5 Game | ¢ [ @ mspector || a:
°

ar All

Scene: Die aktuelle Spiel-Szene Inspector:
Eigenschaften
& des aktuell
ausgewahlten
(Kamera) Objekts

Game: Das Spielgeschehen

+ -

a i
|8 & » ®n

¥ Favorites
O, All Materials
O, All Models
O, All Prefabs

¥ @ Assets
s Scenes
> Bm Packages

Assets

Project: Anzeige aller Dateien, die zum Projekt gehtren

Console: Anzeige von Hinweisen und Fehlern

<> Im SCENE-Fenster sieht man erst einmal nur die Kamera. Fiir ein Spiel brauchen
wir dann noch mindestens ein weiteres Objekt wie eine Kugel oder eine Figur.
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UNITY STARTEN

<> Dabhinter liegt das GAME-Fenster: Hier siehst du dein Spiel in Echtzeit ablaufen,
wenn du es durch einen der dariiberliegenden Buttons gestartet hast.

< Im HIERARCHY-Fenster ist bis jetzt nur die MAIN CAMERA aufgelistet. Dort stehen
dann spéter alle Objekte, die zur Szene eines Spiels gehdren (jedes Spiel kénnte
also mehrere Szenen haben).

<> Das PROJECT-Fenster erfasst die Ordner mit dem gesamten Zubehor fiir das ganze
Spiel. Dazu gehdren natiirlich u.a. auch Programmteile. Bilder, die du als Spiel-
objekt einsetzen willst (wie z.B. eine Kugel oder eine Figur) lassen sich einfach
mit der Maus aus einem Ordnerfenster unter Windows hier hineinziehen. Womit
die entsprechende Datei ins Projekt kopiert wird.

<> Dahinter findest du das CONSOLE-Fenster, das sich bei Fehlern meldet. AuBerdem
lassen sich dort Werte, z.B. von Spiel-Objekten, anzeigen.

< Um sich die Eigenschaften eines Objekts nicht nur anzuschauen, sondern auch
bearbeiten zu kdnnen, gibt es das INSPECTOR-Fenster.

> Klicke mal im HIERARCHY-Fenster auf MAIN CAMERA. Dann verdndert sich nicht nur
die Darstellung im SCENE-Fenster, sondern der INSPECTOR zeigt pl6tzlich eine
ganze Menge an (dndern solltest du allerdings daran nichts).

@ Projekt1 - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity

File Edit Assets GameObject Component Window Help

+lolalo

‘?"ICEnter‘ @anall f*;’,- »> | n ‘ 2]

v < SampleScene
71 Main Camera

El
B

# Scene
Shaded

a5 Game
* | 2D

e W & |v @0 v ¥ WM¥ Gizmos ¥ [ Al

B Project

+~

v = Favorites
O, All Materials
O, All Models
©, All Prefabs

& Console

v (@ Assets
= Scenes
» Bm Packages

Assets

Scenes

¥ Main Camera

n u Account 'ILayEls 'ILaynut -

@ Inspector a !
£ v MainCamera Static *
7 Tag MainCame~ Layer Default -
» /. Transform e
¥ Wl v Camera @ =
Clear Flags Solid Color -
Background I
Culling Mask Everything -

Projection
Size
Clipping Planes

Viewport Rect
X0
W1

Depth

Rendering Path
Target Texture
Occlusion Culling
HDR

MSAA

Allow Dynamic Reso

Target Display
Target Eye

Orthographic -
5
Near
Far

0.3
1000

Y o

H1
-1
Use Graphics Settir v
None (Render Text &

Use Graphics Settir v
off -

Display 1 -
None (Main Display~

i+ v Audio Listener e !

Add Compenent




KAPITEL 1 DAS ERSTE PROJEKT

Um das Hauptmenii und die darunterliegenden Symbole geht es erst mal nicht,
damit bekommen wir spater noch genug zu tun.

< Projekt - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity

File Edit Assets GameObject Component Window Help

W (-I-)| (i ‘ | | i | @ ‘ ‘jr"l()enter‘ @Localliﬁ- > | n ‘ »l Account 'ILayers 'ILayaut -

EIN OBJEKT ZUM SPIELEN

Wir beginnen mit etwas Einfachem. Wir brauchen eine Kugel und die soll sich iiber
das Spielfeld bewegen lassen. Mit der Maus oder mit den Tasten zum Beispiel.

> Kommen wir zum Hauptmenii. Klicke dort auf GAMEOBJECT und dann auf den
Eintrag 3D OBJECT. Im Zusatzmenii bekommst du nun eine Auswabhl. Klicke auf
den Eintrag SPHERE (= Kugel).

GameObject Component Window Help

Create Empty Ctrl+Shift+N
Create Empty Child Alt+Shift+N
3D Object Cube
2D Object Sphere
Effects Capsule
Light Cylinder
Audio Plane
Video Quad
ul Text - TextMeshPro
Camera
Ragdoll...
Center On Children .
Terrain
Make Parent Tren
Clear Parent Wind Zone
Set as first sibling Ctrl+= 3D Text
Set as last sibling Ctrl+-
Move To View Ctrl+Alt+F
Align With View Ctrl+Shift+F
Align View to Selected
Toggle Active State Alt+Shift+A

Alternativ zum Hauptmeni l3sst sich ein solches Objekt auch direkt im HIERAR-

CHY-Fenster erstellen. Dazu 6ffnest du mit der rechten Maustaste ein Kontext-

menii, und tiber 3D OBJECT ein weiteres. Dort klickst du auf das gewiinschte
QO Objekt, wie z.B. SPHERE.



EIN OBJEKT ZUM SPIELEN

Copy
Paste
Rename
Duplicate
Delete

Select Children
Select Prefab Root

Create Empty
3D Object

2D Object
Effects

Light

Audio

Video

Ul

Camera

Cube
Sphere
Capsule
Cylinder
Plane
Quad

Text - TextMeshPro
Ragdoll...
Terrain
Tree

Wind Zone
3D Text

AnschlieBend taucht im SCENE-Fenster etwas auf, das wie ein Kreis aussieht.
AuBerdem zeigt der INSPECTOR zahlreiche Informationen liber unser neues Spiel-

Objekt.
‘= Hierarchy # Scene | amGame i | @ Inspector | &
ar All m i a: All
kbl O = Cizmos |~ Bla A @ + Sphere Static
v < Kugell -
@Main Camera Tag Untagged = Layer Default =
& Sph
e » . Transform o 3t
» [ Sphere (Mesh Filter) e
v B8 v MeshRenderer [ 3
» Materials
# Lighting
» Probes
I Additional Settings
» @ - Sphere Collider o

u Default-Material
» Shader Standard

Add Component

Dargestellt sind nun zwei Objekte: Die Kamera (auf die wir noch zu sprechen kom-
men) und darunter oder dahinter die von uns erzeugte Kugel.

Nun ist es an der Zeit, die ganze Szene schon einmal zu speichern.

> Klicke auf FILE und SAVE.
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KAPITEL 1 DAS ERSTE PROJEKT

File
New Scene Ctrl+N
Open Scene Ctrl+0
Save Ctrl+S
Save As... Ctrl+Shift+S

New Project...
Open Project...
Save Project

Build Settings... Ctrl+Shift+B
Build And Run Ctrl+B
Exit

Bei Unity heiBt diese Szene zuerst SAMPLESCENE. Passt dir der Name nicht,

dann klicke auf SPEICHERN UNTER und gib im Dialogfeld einen Namen ein, z.B.

Kugell (wenn dir nichts Besseres einfallt). Die Kennung UNITY wird automatisch
@) angefiigt. Dann klicke auf SPEICHERN.

1 Save Scene

« ~ 1 « Unity > Projektl > Assets » Scenes ~ O £ "Scenes” durchsuchen
Organisieren ~ Neuer Ordner SER 0
~

= Arbeitsplatz

“J 3D-Objekte

=] Bilder SampleSc

B Desktop ene.unity

= Dokumente

¥ Downloads

. WorkDisk (D) ~

Dateiname: | Kugel1|

Dateityp: |unity (*.unity) -

~ Ordner ausblenden Speichern Abbrechen

Wenn du anschlieBend im PROJECT-Fenster auf ASSETS klickst, siehst du da den Ord-
ner SCENES, darin befindet sich das Symbol fiir die Szenen-Dateien.
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EIN OBJEKT ZUM SPIELEN

B Project | E Console - 24
+ : o P x| 1
¥ = Favorites Assets > Scenes

<, All Materials

<, All Models

O, All Prefabs Q
v @ Assets

B= Scenes SampleSc...
» Bm Packages

< Assets/Scenes/Kugell.unity .

Und nun schauen wir uns diese Szene einmal genauer an, und zwar in einem ande-
ren Fenster.

> Dazu klickst du auf den Reiter mit dem Text GAME (direkt rechts neben dem
SCENE-Reiter).

"= Hierarchy 3 i | ft Scene l am Game |‘—_-
4+~ (oAl Display 1 ~ |Free Aspect *| Scale @— 1x Maximize On Play
v <} Kugell
[ Main Camera
[) Sphere

W Project = E Console

Du landest im GAME-Fenster. Das hat sich bis jetzt hinter dem SCENE-Fenster ver-
steckt.
Hier kannst du sehen, wie dein Spiel in Aktion aussieht. Bis jetzt ist da noch alles
dunkel und es bewegt sich nichts. An der Dunkelheit kénnen wir sofort etwas
andern.

> Klicke im Hauptmenii auf GAMEOBJECT und dann auf LIGHT. Im Zusatzmenii klickst
du auf den Eintrag DIRECTIONAL LIGHT.
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KAPITEL 1

DAS ERSTE PROJEKT

GameObject Component Window Help
Create Empty Ctrl+Shift+N
Create Empty Child Alt+Shift+N
3D Object
2D Object
Effects
Light
Audio
Video
Ul
Camera

Center On Children

Make Parent
Clear Parent

Set as first sibling Ctrl+=
Set as last sibling Ctrl+-
Move To View Ctrl+Alt+F
Align With View Ctrl+Shift+F
Align View to Selected

Toggle Active State Alt+Shift+A

Directional Light
Point Light
Spotlight

Area Light

Reflection Probe
Light Probe Group

Kurz darauf siehst du deine Kugel in einem anderen Licht. Nur im GAME-Fenster?

= Hierarchy | 3 i | il Scene omGame |
+ = oAl Display 1 = | Free Aspect
v < Kugell*
{1 Main Camera
[1 Sphere

7 Directional Light

M Project | B Console

*| Scale @— 1x Maximize On Play

> Klick dich doch mal zuriick zum SCENE-Fenster.



EIN OBJEKT ZUM SPIELEN

Dort gibt es auch eine Anderung, wie du sehen kannst. Das neue Spiel-Objekt wird
als Symbol aus Strahlen dargestellt.

= Hierarchy 2 i | #t Scene | omGame
+ v (oAl Shaded (|20 | @ | & |v 20 |Ey|v| X B> Gizmos || [ Al
v <% Kugell i
) Main Camera
) Sphere

[{) Directional Light

Da haben wir nun eine Kugel, die sich sonnt. Aber sie soll sich bewegen. Doch wie
kriegen wir sie dazu? Zuerst einmal sollten wir diesem »Ding« physikalische Eigen-
schaften geben. Dass das Objekt aussieht wie eine Kugel, heiBt noch nicht, dass es
sich auch wie eine Kugel aus einem bestimmten Material verhalt.

> Markiere also im HIERARCHY-Fenster (links) den Eintrag SPHERE. Dann suche im
INSPECTOR-Fenster (rechts) nach einem Button mit der Aufschrift ADD COMPONENT
und klicke darauf.

# Scene | @& Game ® Inspector El

Shaded > || 2D

= Hierarchy =1

4+ (oAl @ [ ||~ @0 L)~ ¥ W~ Gizmos |¥| o Al

@ v Sphere Static v
T Tag Untagged ~ | Layer Default =

v ) Transform e i
Position X0 YO0 Z0o
Rotation X O Y 0 Z0
Scale X1 Y1 Z1

] Sphere (Mesh Filter) e
» B v MeshRenderer e i

» @ v Sphere Collider e
ﬂ Default-Material e :
Shader Standard v

S

Add Component




KAPITEL 1 DAS ERSTE PROJEKT

> Ein kleines Kontextmeni 6ffnet sich. 2 Im nichsten Menii klickst du auf

Wahle dort den Eintrag PHYSICS. RigIDBODY.
(] ) (] )
Component < Physics

AR > |- & Box Collider -
Audio > & Capsule Collider
Effects > '8! Character Controller
Event b 4 Character Joint
Layout > W Cloth
Mesh > 48 Configurable Joint
Miscellaneous > #h Constant Force
Navigation > QFixed Joint
Physics 2D > fl§ Hinge Joint

Playables > Rigidbody

Rendering b & Sphere Collider
Scripts b %2 Spring Joint

I P ——

Alternativ dazu kannst du auch den Weg lber das Hauptmeni suchen: Dazu
klickst du dich Giber COMPONENT und PHYSICS zu RIGIDBODY durch.

Component Window Help

Mesh 2

Effects 2

Physics > Rigidbody

Physics 2D > Character Controller

Navigation ’ Box Collider

A.UdiO ’ Sphere Collider

Video ’ Capsule Collider

Rendering ’ Mesh Collider
O Tilemap ’ Wheel Collider

Layout ’ Terrain Collider

Playables &

AR s Cloth

Miscellaneous & Hinge Joint

ul 5 Fixed Joint

Scripts > Spring Joint

Event 5 Character Joint

Add.. Ctrl+Shift+A Configurable Joint

s
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