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Einleitung

E.1 Spielentwicklung

Frither hat man ein Spiel komplett »von Hand« programmiert, also das gesamte
Spiel in einer Programmiersprache. Anfangs hatte man nicht viele Méglichkeiten,
deshalb begann alles mit viel Text. Grafik gab es eigentlich gar nicht, aber man
versuchte, mit Textsymbolen etwas zu erzeugen, was dann wie ein einfacher Ge-
genstand oder gar eine Figur aussehen konnte.

Mit der Zeit entwickelten immer mehr findige Programmierer Module, mit denen
sich dann auch komplexere Dinge erzeugen liefen. Und Spiele wurden immer
ansehnlicher. Als dann die erste wirkliche Grafik moglich war, gab es alsbald auch
Module, mit deren Hilfe sich immer besser aussehende Figuren und Gegenstinde
darstellen liefen, dann auch attraktivere Hintergriinde.

Und irgendwann gab es dann eine umfangreiche Sammlung solcher Module,
die als Spiele-Engine oder Game-Engine bezeichnet wurde. Weil Computer- und
Konsolen-Spiele immer beliebter wurden, traten natiirlich eine ganze Reihe von
Herstellern auf den Plan. Die verwendeten oft ihre eigene Game-Engine. Mit der
Zeit wurden dann auch Entwicklungssysteme fiir Spiele angeboten, die fiir jeden
zuginglich waren — teilweise kostenlos, zum Teil kostenpflichtig.

E.2 Und was ist Unity?

Unity Technologies ist eine Firma, die ein umfangreiches System anbietet, mit
dem man nicht nur Spiele programmieren kann. Die Game-Engine, mit der wir
hier arbeiten, ist eine kostenlose Version. Zahlen muss man erst, wenn man viel
Geld mit Spielen verdient (wieviel aktuell, das erfahren Sie tiber die Unity-Website).

Unity kann mit physikalischen Gesetzen umgehen, damit die Spielwelt mit ihren
Figuren und Ereignissen in der jeweiligen Spielumgebung méglichst echt wirkt.
Und dazu muss diese Engine komplexe grafische Effekte beherrschen, um fiir eine
hervorragende Optik zu sorgen.

Mit Unity haben Sie nicht nur ein vollwertiges System fiir Spielentwicklung, das so
vielfiltige Moglichkeiten bietet, deren komplette Beschreibung nie in dieses Buch
passen wiirde. Aber die wichtigsten lernen Sie hier kennen.
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Mit dem visuellen Editor lisst sich ein Spiel bequem erstellen — und das nicht nur
fiir Windows, sondern auch fiir andere Plattformen wie z.B. Linux, Android oder
i0S.

Welche Unity-Version?

Ich selbst kenne Unity seit Version 5 (von 2016). Die danach folgenden Versio-
nen wurden nach den Jahren benannt, in denen sie erschienen. Die aktuelle, in
diesem Buch verwendete ist Version 6, was eigentlich nach der alten Zihlung
Unity 2024 ware.

E.3 Voraussetzungen

Sie brauchen einen Computer mit folgenden Eigenschaften:

B 64 Bit Windows 10 oder 11, am besten die jeweils neueste Version

B cinen Prozessor vom Typ Intel Core-i oder AMD Ryzen Multi-Core, empfohlen
Intel i5 oder schneller

B ecine nicht zu schwache Grafikkarte, die mit Microsoft DX10/11/12 funktioniert

B RAM mit mindestens 4 GB RAM, empfohlen 8 oder 16 GB

B freien Speicherplatz auf dem Datentriger von mehr als 20 GB

B ecine empfohlene Bildschirmaufldsung mit 1920 x 1080

Grundsitzlich kann ein Mehr an Leistung und Platz nicht schaden.

Wie Unity heruntergeladen und installiert wird, erfahren Sie im Anhang. Die Pro-
jekte zum Buch kénnen Sie in einem Paket von der Verlagsseite herunterladen:

https://www.mitp.de/0923

Beachten Sie dabei, dass die Projekte wahrscheinlich konvertiert werden miissen,
denn von Unity erscheinen hiufig neue Updates. Die Konvertierung erledigt Unity
aber automatisch.


https://www.mitp.de/0923

Das erste Projekt

Bevor Sie Thr erstes Spiel erstellen kénnen, miissen Sie sich noch ein bisschen
gedulden. Erst einmal machen Sie sich etwas mit der »Maschine« vertraut, mit der
Sie spiter ein Werk »zaubern« wollen, das sich sehen und spielen lisst. Schon hier
beginnen wir mit einem Projekt. Und wir spielen auch schon mal ein bisschen mit
einem Objekt herum.

1.1  Unity starten

Bevor wir mit dem »Basteln« anfangen konnen, muss das Game-Entwicklungs-
system Unity installiert werden. Wie das geht, steht im Anhang. Danach kann es
direkt losgehen.

Es gibt mehrere Wege, um Unity zu starten. Einer ist dieser:

1. Offnen Sie den Ordner, in den Sie Unity installiert haben (bei mir ist das der
Unterordner UN1TY HUB im Ordner ProGrRaAMME auf Laufwerk C:).

. — (] X
Unity Hub x +
™ C & > -« UnityHub > Unity Hub durchsuchen
] o
locales  resources Unitylice chrome_  chrome_  d3dcom ffmpeg.d icudtl.dat
nsingClie  100_perc  200_perc  piler_47.d Il
nt_V1 ent.pak ent.pak 1

L 2 e e

libEGL.dIl  libGLESv  LICENSE. LICENSES resources snapshot Unity v8_conte

2.dll electront  .chromiu .pak _blob.bin] Hub.exe | xt_snaps
xt m.html hot.bin
] -

vk_swifts  vk_swifts  vulkan-1.
hader.dll  hader_icd dll
json

20 Elemente 1 Element ausgewahlt (150 MB)

M1
(]

n
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2. Suchen Sie nun unter den vielen Symbolen eines heraus, das wie eine Art
schwarzer Wiirfel aussieht, es muss den Namen Unity hub.exe tragen. Dann
starten Sie das Programm mit einem Doppelklick auf das Symbol.

P

Unity Unity Hub
Hub.exe

&)

Start-Symbol

Weil wir Unity ja sehr oft starten werden, empfehle ich hier, eine Verkniipfung
auf dem Desktop anzulegen:

m Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste auf das entsprechende Unity-
Symbol (Unity Hub.exe). Im Kontextmenii wihlen Sie KOPIEREN.

B Dann klicken Sie auf eine freie Stelle auf dem Desktop, ebenfalls mit der
rechten Maustaste. Im Kontextmenii wihlen Sie VERKNUPFUNG EINFUGEN.

Es ist sinnvoll, das neue Symbol auf dem Desktop umzubenennen, z.B. von uNi1-

TY HUB.EXE — VERKNUPFUNG in einfach nur UNrTY.

Von nun an doppelklicken Sie einfach auf das neue Symbol, und Unity wird
gestartet.

Je nach Computer kann es eine Weile dauern, bis Unity Hub geladen ist. Einige
Zeit spiter erscheint ein neues Fenster:

Unity Hub

He Projects Add ~

Projects

3. Klicken Sie dazu auf NEw PROJECT.
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Unity Hub

All templates

Core
Universal 2D

Sample Core

Learning
Universal 3D
Core

4. Wihlen Sie im neuen Dialogfeld die Einstellung UNIVERSAL 2D.
Mit 3D beschiftigen wir uns spiter noch ausfiihrlich.

5. Geben Sie dann im Feld fiir ProjecT NAME einen Namen fiir Thr neues Projekt
ein. Bei Locartion sollte der Ordner stehen, in dem das Projekt untergebracht
werden soll (wenn Sie nichts eingeben, schafft sich Unity seinen eigenen Ord-
ner fur Thre Spielprojekte.)

Ich benutze einen Ordner UNITY und nenne mein erstes Projekt schlicht und ein-
fach ProjexTl.

Projekt1

Location
D:\Unity

Connect to Unity Cloud

Use Unity Version Control

Cancel Create project

6. Klicken Sie zum Abschluss auf CREATE PROJECT.

Es dauert nun eine Weile, bis Thr Projekt in der Liste unter Projects auftaucht.

13
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Unity Hub

P rOj e CtS New project

Projects

NAME CLOUD MODIFIED EDITOR VERSION
Installs

[Pm]e'(ﬂ CONNECTED a minute ago 6000.0.

Learn D:

Community

Anschliefend zeigt uns Unity endlich seine Arbeitsumgebung. Schauen wir uns
erst einmal die Aufteilung der wichtigsten Fensterbereiche an:

#® Projekt1 - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 6

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

Hierarchy: Scene: die aktuelle Spiel-Szene Inspector:
Liste aller Eigenschaften

Objekte der . des aktuell
aktuellen Game: das Spielgeschehen ausgewahlten

Szene Objekts

_

[Projekt-
Ordner-
Liste]

“ Assets

Project: Anzeige aller Projekt-Dateien

Console: Anzeige von Hinweisen/Fehlern

B Im GaMmEe-Fenster ist es erst einmal leer. Da sehen Sie spiter Thr Spiel in Echt-
zeit ablaufen, wenn Sie es durch einen der dartiberliegenden Buttons gestartet
haben.

B Dahinter liegt das ScEne-Fenster. Und es gibt auch schon zwei Objekte: Kamera
und Licht. Doch fiir ein Spiel brauchen wir dann noch mindestens ein weiteres
Objekt wie eine Kugel oder eine Figur.



1.1
Unity starten

B Im HierarcHy-Fenster sind bis jetzt nur MaiNn Camera und ggf. GLoBAL LIGHT
aufgelistet. Dort stehen dann spiter auch alle Objekte, die zur Szene eines
Spiels gehoren (jedes Spiel konnte mehrere Szenen haben).

B Das Project-Fenster erfasst die Ordner mit dem gesamten Zubehor fur alle
Spielszenen. Dazu gehéren natuirlich u.a. auch Programmiteile. Bilder, die Sie
als Spiel-Objekt einsetzen wollen (wie z.B. eine Kugel oder eine Figur), lassen
sich einfach mit der Maus aus einem Ordnerfenster unter Windows hier hi-
neinziehen. Damit wird die entsprechende Datei ins Projekt kopiert.

B Dahinter findet sich das Consore-Fenster, das sich u.a. bei Fehlern meldet. Au-
Rerdem lassen sich dort Daten anzeigen, z.B. von Spiel-Objekten.

B Um sich die Eigenschaften eines Objekts nicht nur anzuschauen, sondern auch
bearbeiten zu koénnen, gibt es das InspEcTOR-Fenster. Damit werden wir des
Ofteren zu tun haben.

Schalten Sie mal vom Game-Fenster ins Sceng-Fenster um.

In der Mitte ist das Symbol fiir die Kamera.

#® Projekt1 - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 6

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

& Unity 5 & H

Wenn Sie im HierarcHY-Fenster auf Main CamEera klicken, zeigt der INsPECTOR
plotzlich eine ganze Menge an (indern sollten Sie aber daran nichts).

15
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Mit dem Hauptmenii bekommen wir immer wieder zu tun. Die Bedeutung der
meisten Meniipunkte kliren wir nach und nach.

# Projekt1 - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 6

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

1.2 Ein Objekt zum Spielen

Wir beginnen mit etwas Einfachem. Dazu brauchen wir eine Kugel, und die soll
sich tiber das Spielfeld bewegen lassen, z.B. mit der Maus oder mit den Tasten.

1. Klicken Sie oben im Hauptmenii auf GaAMeOBjEcT und dann auf den Eintrag 3D
OpjecT. Im Zusatzmenii bekommen Sie nun eine Auswahl. Klicken Sie auf den
Eintrag SPHERE (= Kugel).

GameObject
Create Empty Ctrl+Shift+N
Create Empty Child Alt+Shift+N
Create Empty Parent Ctrl+Shift+G
2D Object >

| 3D Object | Cube
Effects > I Sphere I
Light > Capsule
Audio > Cylinder
Video > Plane
Camera Quad
Center On Children Text - TextMeshPro
Make Parent Ragdoll...
Clear Parent Torrain
Set as first sibling Ctrl+= Tree
Set as last sibling Ctrl+- Wind Zone

we To View Curl+Alt+

Move To Viev Ctrl+Alt+F 3D Text
Align With View Ctrl+Shift+F
Align View to Selected
Toggle Active State Alt+Shift+A
ul >

Anschliefend taucht im Scene-Fenster etwas auf, das bei genauerem Hinsehen
wie ein Kreis aussieht — aber irgendwie auch recht mickrig. Auflerdem zeigt der
InspECTOR zahlreiche Informationen iiber unser neues Spiel-Objekt.
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Dargestellt sind in der Mitte nun zwei Objekte: die Kamera (auf die wir noch zu
sprechen kommen) und darunter oder dahinter die von uns erzeugte Kugel.

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

2. Klicken Sie auf Fire und Save.

File
New Scene Ctrl+N
Open Scene Ctrl+O
Open Recent Scene >
| Save Ctrl+S |
Save As... Ctrl+Shift+S

Save As Scene Template...

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

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

SampleScene

In Unity heifit diese Szene zuerst SAMPLESCENE. Passt Thnen der Name nicht,
miissen Sie die Option SAvE As wihlen und im Dialogfeld einen Namen einge-
ben, z.B. KuGELl (wenn Thnen nichts Besseres einfillt). Die Kennung Unrty wird
automatisch angefiigt. Dann klicken Sie auf SPEICHERN.

17
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< v « Projekt1 > Assets > Scenes @] Scenes durchsuchen 2
Organisieren ~  Neuer Ordner ®m- 0
M Arbeitsplatz
&= BootDisk (C) @
== WorkDisk (D:) SampleS
= MediaDisk (E:) cene.unit
== SafeDisk (F3) Y
@ Netzwerk

Dateiname: | Kugel1

Dateityp: unity (*.unity)

~ Ordner ausblenden Speichern Abbrechen

Wenn Sie anschliefend im Project-Fenster auf Assets klicken, sehen Sie den Ord-
ner SceNEs, darin befindet sich das Symbol fiir die Szenen-Dateien.

B

Scenes

@ Assets
M Scenes
e
(= Packages

|
[ 7] prite Importer
[ on - @

Dark oder Light

Bevor wir nun weitermachen, mochte ich Thnen eine Moglichkeit vorstellen, die
bisher dunkle Anzeige auf ein hellere umzustellen.

Suchen Sie im (sehr langen) Eprr-Menii nach dem Eintrag PREFERENCEs und

klicken Sie darauf.
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Search >

Play Ctrl+P
Pause Ctrl+Shift+P
Step Ctrl+Alt+P

Project Settings...

| Preferences.. |

Shortcuts...

Suchen Sie unter GENERAL den Eintrag Eprtor THEME. Dort wihlen Sie LicHT
statt DARK.

® Preferences

o]

General

dP

Recompile And Continue Playing
Release
Dark

Dark

Anschlielend ist alles um einiges heller. Wenn es Thnen gefillt, lassen Sie es so.
Oder Sie kehren zuriick zum Dark-Mode.

Ich werde ab jetzt hier im Buch den Light-Mode benutzen, weil die Abbildungen
lesbarer sind. Sie selbst kénnen frei wihlen, ob Sie beim Dark-Mode bleiben oder
auch in den Light-Mode wechseln.

Und nun schauen wir uns die ganze Szene einmal genauer an, und zwar in einem
anderen Fenster.

1. Dazu schalten Sie mit Klick auf den Reiter mit dem Text GaME (direkt rechts
neben dem SceNE-Reiter) die Anzeige um.

19
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= Hierarchy & i it Scene :
+ > (oAl Game ~ Display1 = ¥ Scale —@— 2.5x |Play Focused
v P Kugell i
£p) Main Camera
) Global Light 2D

B Project B Console =

Im GamE-Fenster konnen Sie nun etwas sehen. Naja, wie eine Kugel schaut dieser
schwarze Kreis (noch) nicht aus. Aber vielleicht ldsst sich daran etwas dndern.

2. Klicken Sie im Hauptmenii auf GamMeOBjEcT und dann auf LicHT. Im Zusatz-
menti wihlen Sie den Eintrag DIRECTIONAL LIGHT.

GameObject
Create Empty Ctrl+Shift+N
Create Empty Child Alt+Shift+N

Create Empty Parent  Ctrl+Shift+G

2D Object >

3D Object >

Effects >

Light ) I Directional Light I
Audio 4 Paint Light

Video H Spotlight

Camera Area Light

Center On Children Reflection Probe

Make Parant Light Probe Group

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+5hift+A
ul >
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Kurz darauf sehen Sie die Kugel in einem anderen Licht. Erkennt man das nur im
Game-Fenster?

‘= Hierarchy 2 i # Scene & Game i
4+~ [aa EH Game ¥ | Display1 ~ |Free Aspect ¥ | Scale —@— 2.5x |Play Focused
v i Kugell* H
) Main Camera
Fp) Sphere

fp) Global Light 2D
| [ Directional Light

s Project E Console o i

3. Schalten Sie doch mal um zum SceNEe-Fenster.

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

= Hierarchy = @ Game
4= [aal & T Elcenter v GRLocal > || 1 FH1| ©C O @ &~ |

v i Kugell*
) Main Camera
{) Global Light 2D
Fp) Sphere

| FQDirectional Light

s Project E Console =]

Nun gibt es ein weiteres Objekt, und es liegt ebenso wie die Kugel in der Fenster-
mitte.

21
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Licht-Objekte

Wenn Sie wollen, konnen Sie GrosaLr LicHT auch entfernen: Markieren Sie den
Eintrag und driicken Sie die Taste [Entf].

Toll wire es, wenn sich die Kugel bewegen wiirde. Doch wie kriegen wir sie dazu?
Zuerst einmal sollten wir diesem »Ding« physikalische Eigenschaften geben. Dass
das Objekt aussieht wie eine Kugel, heifdt noch nicht, dass es sich auch wie eine
Kugel aus einem bestimmten Material verhilt.

1. Markieren Sie jetzt im HierarcHy-Fenster (links) den Eintrag SPHERE. Dann
schauen Sie im InspecTor-Fenster (rechts) nach einem Button mit der Auf-
schrift Abp ComPoNENT und klicken darauf.

= Hierarchy 2 i Scene a5 Game © Inspector a i

B || ) center ~ | @ Local » || |1 5] & O @l isphere st -

- Tag | Untagge~  Layer Defaull~

» ). Transform e 3t
» F  Sphere (Mesh Filter) @ =
» F8 v Mesh Renderer e =

T+

» & .~ Sphere Collider e

Default-Material (Materic @

> Shader Stand~ | Edit... || =

Add Component I

= Project E Console 2 i

Fin kleines Kontextmenii 6ffnet sich.

2. Wihlen Sie den Eintrag PHysics. Und im nichsten Menii klicken Sie auf Ri-

GIDBODY.
(o] Ji|(al J
Component < Physics
2D Animation > | %_Articulation Body o
Audio > ||| Box Collider
Effects > & Capsule Collider
Event > |||/ Character Controller
Layout > | @ Character Joint
Mesh > | |'W Cloth
Miscellaneous > || |48 Configurable Joint
Navigation > || & Constant Force
Physics 2D > | ®Fixed Joint
> ' fl§ Hinge Joint
Playables > iH Mesh Collider
Rendering >
Seripts > o | Sphere Collider -




1.2

Ein Objekt zum Spielen

Ein alternativer Weg fithrt tiber das Hauptmenii: Dazu klicken Sie sich tiber
CoMPONENT und PHYSICS zu RicipBODY durch.

Component
Mesh »
Effects >

Py > Rigidbody |
Physics 2D > Character Controller
Navi.gation 4 Box Collider
Audio ? Sphere Collider
Video ’ Capsule Collider
Rendering ’ Mesh Collicer
Tilenap ’ Wheel Collider
Layout ¢ Terrain Collider
Playables ’
Miscellaneous v Cloth
Scripts > Hinge Joint
ul > Fixed Joint
Event ¥ Spring Joint
2D Animation > Character Joint
Add... Ctrl+Shift+A Configurable Joint

Constant Force

Damit bekommt die Kugel (Sphere) einige physikalische Eigenschaften wie Masse
(unsere Kugel wiegt also auf einmal etwas) und Gravitation (sie wird vom Boden
angezogen, wiirde also aus der Luft herunter auf den Boden fallen). Auch Kollisi-
onen mit anderen Objekten und ihre Folgen sind nun mdoglich (ich gehe spiter
genauer auf Einzelheiten ein).

Komponente wieder entfernen?

Falls Sie aus Versehen eine falsche Komponente hinzugefiigt haben: Wie werden
Sie diese wieder los? Schauen Sie im INspEcTOR-Fenster mal genauer hin. Hinter
jedem Komponenten-Namen sind ganz rechts drei kleine Piinktchen.

Klickt man darauf, 6ffnet sich ein Kontextmenii, in dem u.a. der Eintrag REMOVE
ComPONENT zu finden ist (auler bei der TRaNsForRM-Komponente, die lisst sich
nicht entfernen).
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© Inspector a i Reset
@ /. Sphere | statle ~ Move to Front
v Tag Untaggec~ | Layer Default ~ Move to Back
> A Transform @ = Remove Component |
» B Sphere (MeshFilter) @ =t Move Up
» B3 v Mesh Renderer e Move Down
» & . Sphere Collider e
» &  Rigidbody @ 3
Default-Material (Material) @ :
> Shader Stand~ | Edit.. | = ~
Find References In Scene
Add Component Properties

Spiel-Hierarchie

Wie Sie sicher bemerkt haben, gibt es in Unity diese Hierarchie: Eine Szene um-
fasst mindestens ein Objekt vom Typ GAMEO®BJECT. Die Kamera ist ja schon beim
Erzeugen eines Projekts vorhanden. Dazu kommt dann so etwas wie eine Spiel-
figur. In unserem Fall ist das erst mal nur eine Kugel. Die hat dann verschiedene
Komponenten, ebenfalls Objekte, nur vom Typ COMPONENT.

| GameObject ‘ Sphere ‘
‘ Component ‘ ‘ Transform ‘
‘ Component ‘ ‘ Collider ‘
‘ Component l ‘ Rigidbody ‘

Die Komponente TransrorM hat jedes Spiel-Objekt »von Geburt an«. Weitere
Komponenten lassen sich (fast) beliebig hinzufiigen (aber auch wieder entfer-
nen).

Wir sollten das Ganze schon einmal ausprobieren.

1. Wechseln Sie dazu ins Game-Fenster.

# Soene

Game " Display 1 v‘Frt—.\ﬁuﬂusl.:re.-ct

2. Dann klicken Sie im Hauptment auf Epit und suchen Sie den Eintrag Pray.
Oder Sie verwenden die Tastenkombination (Strg]+(P].



1.2
Ein Objekt zum Spielen

Edit
Undo Ctrl+Z
Redo Ctrl+Y
Search >
I Play Ctrl+P I
Pause Ctrl+Shift+P
Step Ctrl+Alt+P
Project Settings...
Preferences...
Shortcuts...

Im ersten Moment passiert anscheinend nichts, dann auf einmal fillt die Kugel
und verschwindet aus dem Spielfeld.

# Scene s Game H
Display 1 ~ | Free Aspect ~ | Scale -@— 2x Play Focused

| Game

Start und Stopp

Start und Stopp eines Unity-Spiels kénnen Sie auch tiber Buttons steuern. Ganz
oben, direkt unter der Meniizeile, finden sich drei davon. Sie erinnern an die
Steuerung z.B. bei Audio-Rekordern.

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

@ Unity 6 @ HS v @ AssetStore + @ : @

= Hierarchy = Ht Scene s Game
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Das linke (mit dem Dreieck) ist der Pray-Button. Per Mausklick ldsst sich damit
ein Spiel starten und stoppen. Mit dem mittleren Button kénnen Sie das Spiel
auch pausieren und dann weiterlaufen lassen.

1.3 Gravitation und Kollision

Irgendwie muss es nicht sein, dass die Kugel gleich nach dem Start als Spielfigur
aus dem sichtbaren Bereich herausfillt. Damit das nicht passiert, konnte man die
Gravitation ausschalten.

Andererseits kann die Gravitation einem beim Spielen niitzlich sein. Denken Sie
z.B. an ein Jump & Run-Game. Da geht es ja um Figuren, die springen und rennen,
aber immer wieder irgendwo landen (und dazu brauchen sie die »Erdanziehungs-
kraft«).

Eine andere und bessere Moglichkeit wire es, fiir das Spielfeld eine untere Grenze
zu verwenden. Das kénnte ein Quader sein. Probieren wir’s aus.

1. Klicken Sie im Hauptmenii auf GAMEOBjECT und dann auf 3D OBjecT. Im Zu-
satzmenti suchen Sie diesmal den Eintrag Cusk (= Wiirfel) und klicken darauf.
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Center On Children

ul

GameObject
Create Empty Ctrl+Shift+MN
Create Empty Child Alt+Shift+N
Create Empty Parent Ctrl+Shift+G
2D Object >

| 3D Object | > | cube
Effects b Sphere
Light Capsule
Audio Cylinder
Video Plane
Camera Quad

Text - TextMeshPro

Make Parent Ragdoll...

Clear Parent Terrain

Set as first sibling Ctrl+= Tree

Set as last sibling Ctrl+- Wind Zone
love y View Ctrl+ Alt+

Move To View Ctrl+Alt+F 30 Toxt

Align With View Ctrl+Shift+F

Align View to Selected

Toggle Active State Alt+Shift+A




1.3
Gravitation und Kollision

Im Scene-Fenster hat sich nun tiber den Kreis so etwas wie ein Quadrat gelegt.
Auch hier zeigt der INsPECTOR zahlreiche Informationen tiber das neue Spiel-
Objekt.

= Hierarchy 2 i  # Scene & Game

R A & || @ center v GGLocal v || 1 B & O @ &~ |
v i Kugell* :
) Main Camera
Ff) Sphere
50 Cube
) Directional Light

I Project B Console 3 i

2. Vielleicht ist es sinnvoll, die Szene erst einmal wieder speichern (mit Klick auf
F1LE und SAVE).

Aktuell ist der Quader noch ein Wiirfel, spiter kénnte man daraus eine Platte ma-
chen. Doch erst einmal suchen wir eine Moglichkeit, den Quader nach unten zu
verschieben. Grundsitzlich gibt es da zwei Moglichkeiten:

B Man packt das Objekt im ScenE-Fenster mit der Maus und zieht es nach unten
(das Ganze geht natiirlich auch in andere Richtungen).
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B Man indert die Werte fiir Position im INsPECTOR-Fenster. Genauer: den y-Wert

auf -1.
© Inspector =)
@ | Cube  Static v
T Tag Untagged ~ | Layer Default -
v ).  Transform 9 i i
Position X 0 lY -1 k 0
Rotation X 0 Y 0 Z o
Scale® X 1 Y 1 Z 1

» B0 cube (MeshFilter) @
» B < Mesh Renderer 9 3
> &8 v Box Collider @
Default-Material (Material) @
> Shader Standa~ Edit... | = v |

Add Component

3. Sorgen Sie dafiir, dass der Quader direkt unter der Kugel liegt.

4. Und nun kénnen Sie sich im Game-Fenster anschauen, was passiert, wenn Sie
das Spiel starten (damit man mehr sehen kann, habe ich ScatE auf 2,5x einge-

stellt).

Man kann auch mit dem Mauszeiger ins SceNE-Fenster fahren und das Rollrad
der Maus zum Zoomen benutzen.



1.3
Gravitation und Kollision

## Scene an Game
Game ~ | Display1 ~ |Free Aspect > | Scale ~@— 2.5x |Play Focused

Nichts passiert? Ja und nein. Die Kugel versucht wohl zu fallen, wird aber vom
Quader aufgehalten. Der verhindert, dass hier die Gravitation sichtbar wird. Denn
die Kugel liegt auf dem Quader.

5. Verschieben Sie nun den Quader bis zum Spielfeldrand nach unten. Achten Sie
darauf, dass er moglichst genau unter der Kugel liegt.

# Scene as Game

|l Blcenter v @Local v || 1 | & QO @ 3R 2 (201 ¥y ® =v N~
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Bei mir steht im INsPECTOR-Fenster hinter Position der y-Wert -5. Bei Thnen kann
da nattirlich auch etwas anderes stehen.

Verschiedene Positionen?

Vielleicht haben Sie hin und wieder den Eindruck, dass die Position eines Ob-
jekts im SceNE-Fenster anders ist als im GamEe-Fenster. Das hingt mit der Kame-
ra zusammen. Die allein bestimmt, was im GamEg-Fenster wo zu sehen ist.

Wenn Sie wollen, konnen Sie die Kamera (MaiN CaMERA) mal anklicken, da-
mit sie markiert ist. Dann lisst sie sich verschieben, ebenso wie eine Kugel oder
ein Quader. Und damit 4dndert sich auch die Perspektive im Game-Fenster. Uber
Eprt/UNpo oder [Strg)+(z] ldsst sich diese Verschiebung wieder riickgingig
machen.

6. Starten Sie das Spiel nun erneut und schauen Sie zu, wie die Kugel fillt und auf
dem Quader landet — eigentlich wie zu erwarten, oder?

# Scene a5 Game

~ | Display1 ~ Free Aspect ~ | Scale -@— 2x Play Focused ~ | i ' |EH Stats |Gizmos |

Game

Dass dies keine Selbstverstindlichkeit ist, werden Sie gleich sehen. Verantwortlich
dafiir, dass die Kugel auf dem Quader landet und nicht weiterfillt, ist nicht die
Gravitation, sondern eine andere Eigenschaft, die sie von Anfang an hatte — ebenso
wie der Quader.



