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Einleitung

Computerspiele gehoren heutzutage zu den beliebtesten Freizeitgestaltungen unserer Zeit.
Mit Zunahme der Popularitit ist aber auch der Anspruch an diese Spiele gestiegen. Wah-
rend frither ein einzelner Programmierer ausreichte, um alle notwendigen Aufgaben zu
erledigen, werden heutzutage anspruchsvolle Computerspiele meist von Teams, bestehend
aus Modellierern, Grafikern, Sounddesignern, Level-Designern und natirlich auch Pro-
grammierern, umgesetzt.

Um den stetig wachsenden Anspriichen zu geniigen, sind aber auch die Werkzeuge der
Entwickler stindig mitgewachsen. Eines dieser Werkzeuge ist Unity. Unity ist eine Spiele-
entwicklungsumgebung fiir Windows- und Mac OS X-Systeme und wird von der aus Dane-
mark stammenden Firma Unity Technologies entwickelt. Mit ihr konnen Sie sowohl inter-
aktive 3D- als auch 2D-Inhalte erstellen. Ich spreche deshalb von Inhalten und nicht nur von
Spielen, weil Unity zwar eigentlich fiir die Entwicklung von 3D-Spielen gedacht war, mitt-
lerweile aber auch immer hdufiger Anwendung in anderen Bereichen findet. So wird es
beispielsweise fiir Architekturvisualisierungen genutzt, im E-Learning-Bereich eingesetzt
oder in der Digital-Signage-Branche fiir das Erstellen digitaler Werbe- und Informationssys-
teme genommen.

Da Unity urspriinglich fiir die Entwicklung von 3D-Spielen konzipiert wurde, lautet die
Internet-Adresse der Firma unity3d.com. Dies ist der Grund, weshalb die Entwicklungssoft-
ware auch gerne mal ,,Unity3D“ genannt wird, was aber eben nicht ganz korrekt ist.

B 1.1 Multiplattform-Publishing

Eine besondere Starke von Unity ist die Unterstiitzung von Multiplattform-Publishing. Das
bedeutet, dass Sie in Unity ein Spiel einmal entwickeln konnen, das Sie dann aber fiir meh-
rere Plattformen exportieren konnen. Aktuell werden standardmaBig Windows Desktop-
Programme, OS X, Linux, Windows Store Apps, i0S, Android, Windows Phone 8, Blackberry
10, Google Native Client sowie ein eigener Webplayer als Publishing-Format unterstiitzt.

Der erwdahnte Webplayer, auch Unity-Plugln genannt, dhnelt dabei dem Flash Player und
wird im Browser installiert. Mit ihm konnen Spiele, die mit Unity entwickelt wurden, direkt
im Browser ohne groBe funktionale EinbuBen gespielt werden.


unity3d.com
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Sie konnen mit Unity auch fiir die Konsolen XBox, Wii und PlayStation entwickeln. Daftir
miissen Sie allerdings extra Lizenzen erwerben, die zum einen nicht giinstig und zum ande-
ren nur fir Firmen verfiighar sind, die von den jeweiligen Konsolenherstellern auch als
Entwickler akzeptiert wurden. Deshalb werde ich die Konsolenentwicklung in diesem Buch
auch auBen vor lassen und nicht niaher beleuchten.

B 1.2 Das kann Unity (nicht)

Unity bringt eine ganze Reihe an niitzlichen Werkzeugen mit, um Spiele und andere
3D-Anwendungen zu entwickeln. So gibt es neben einer ausgekliigelten Physik-Engine auch
Tools fiir Partikeleffekte, zur Landschaftsgestaltung oder auch fiir Animationen. AuBerdem
wird Unity mit einer extra angepassten Version der Softwareentwicklungsumgebung Mono-
Develop ausgeliefert, in der die Programmierung umgesetzt und das Debugging vorgenom-
men werden kann.

Eines ist Unity allerdings nicht: Es ist keine 3D-Modellierungssoftware. Unity bietet zwar
von Haus aus einige 3D-Grundobjekte an, sogenannte Primitives, die fiir kleinere Aufgaben
genutzt werden konnen, aber fiir richtige Modellierungsaufgaben sollten Sie auf die dafiir
entwickelten Spezialtools wie 3ds Max oder das kostenlose Blender zuriickgreifen.

B 1.3 Lizenzmodelle

Die Spieleentwicklungsumgebung gibt es in einer kostenlosen Ausfiihrung (auch Free,
Indie oder Unity Basic genannt) und in einer kostenpflichtigen Edition. Die kostenlose Ver-
sion unterstiitzt bereits alle oben genannten Zielplattformen und erlaubt eine komplette
Spieleentwicklung bis hin zum fertigen Spiel. Die kostenpflichtige Version, die auch Unity
Pro genannt wird, beinhaltet dann noch weitere Funktionen, um das Spiel grafisch weiter
aufzubereiten, die Performance zu optimieren oder Zusatzfunktionen fiir Animationen und
kiinstliche Intelligenz. Allerdings sind fiir bestimmte Plattformen wie i0S, Android und
Blackberry 10 noch weitere Lizenzen notwendig, um die zusatzlichen Pro-Features auch
dort zu erhalten.

Da sowohl Unity Pro als auch die Indie-Version bzw. Unity Basic kommerziell genutzt wer-
den diirfen, gibt es beim Einsatz der kostenlosen Version die Vorgabe, dass nur Firmen bzw.
Entwickler diese einsetzen diirfen, die nicht mehr als 100000 US-Dollar Umsatz in einem
Geschiftsjahr machen.
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B 1.4 Aufbau und Ziel des Buches

Mit diesem Buch werden Sie lernen, auf Basis von Unity eigene 3D-Spiele zu entwickeln. Sie
werden sich mit den unterschiedlichen Tools der Game Engine vertraut machen und die
Skript-Programmierung erlernen. Dabei steht aber nicht das Ziel im Fokus, wirklich alle
Funktionen und Moglichkeiten zu beleuchten, die Unity dem Entwickler anbietet. Vielmehr
zeige ich Thnen, wie die unterschiedlichen Bereiche von Unity funktionieren und mitein-
ander zusammenarbeiten. Denn der Funktionsumfang dieser Spieleentwicklungsumge-
bung ist mittlerweile so umfangreich geworden, dass es gar nicht mehr moglich ist, alle
Tools und deren Moglichkeiten bis ins letzte Detail in einem einzigen Buch ausfiihrlich zu
behandeln. Daher liegt der Schwerpunkt auf den Kernfunktionen, die in der kostenlosen
Unity-Version fiir die 3D-Spieleentwicklung bereitgestellt werden, ergdnzt um Anwen-
dungsbeispiele und Praxistipps.

Mochten Sie weiter in die Tiefe eines speziellen Tools gehen oder mehr Informationen zu
bestimmten Scripting-Klassen erhalten, empfehle ich Thnen die mit Unity mitgelieferten
Hilfe-Dokumente, die Sie liber das Help-Menii erreichen. Dort finden Sie sowohl ein aus-
fithrliches Manual tber die in Unity integrierten Tools sowie eine Scripting-Referenz iiber
alle Unity-Klassen und deren Moglichkeiten. Letztere finden Sie auch iiber die Hilfe von
MonoDevelop, der mitgelieferten Programmierumgebung.

Spieleentwicklung wird haufig auch als Spieleprogrammierung bezeichnet, auch wenn
viele Aufgaben in der Spieleentwicklung heutzutage nicht mehr programmiert, sondern
mithilfe von Tools erledigt werden. Nichtsdestotrotz ist der Programmieranteil bei der Ent-
wicklung eines Spiels doch immer noch sehr hoch. Deshalb wird auch das Buch zunachst
mit zwei groBeren programmierbezogenen Kapiteln beginnen, wo es unter anderem auch
um die Grundlagen der Programmierung geht. Erst danach werden wir in die 3D-Welt von
Unity eintauchen und die verschiedenen Werkzeuge behandeln. Der Aufbau ist deshalb so
gewahlt, weil ich in den folgenden Kapiteln immer wieder kleinere Skript-Beispiele zeige,
die Einsatzmoglichkeiten in der Praxis demonstrieren.

Am Ende des Buches werden wir schlieBlich in einem etwas groeren Kapitel ein Beispiel-
Game entwickeln, das viele der behandelten Themen noch einmal aufgreift und die gesam-
ten Zusammenhinge in der Praxis zeigt.

Die DVD zum Buch

Dem Buch liegt eine DVD bei, auf der sich Folgendes befindet:
= Beispiel-Game (Dungeon Crawler) mit allen dazugehdrigen Ressourcen

= Anwendungsbeispiel fir eine Auto-Steuerung inklusive eines 3D-Modells mit
zusatzlichen Skripten

= Beispiel fiir eine Sprite-Animation
= Vorlage fiir ein einfaches Ubungsprojekt

= erganzende Video-Tutorials, in denen die Verwendung spezieller Werkzeuge
und Verfahren in der Praxis demonstriert wird.
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Im Buch werde ich Hinweiskédsten, wie den obigen, einsetzen, um Hinweise und Tipps zu
geben. Je nach Typ des Hinweises werden diese mit unterschiedlichen Icons ausgezeichnet.

Hinweise zu Inhalten auf der DVD

| |
Hinweise zu weiterfiihrenden Inhalten im Internet

| |
@ Praxistipps

| |
@ Allgemeine Hinweise

| |

B 1.5 Weiterentwicklung von Unity

Die Spieleindustrie gehort zu den Branchen, die sich aktuell am schnellsten verdndern.
Kein Wunder also, dass auch Unity stindig weiterentwickelt wird und neue Funktionen
erhdlt. Sollten Sie Unterschiede zwischen dem Buch und Ihrer Unity-Version erkennen,
wird dies sicher der stindigen Weiterentwicklung von Unity geschuldet sein.

Aber nicht nur der Funktionsumfang wird standig weiterentwickelt, auch das Lizenzmodell
von Unity ist nicht von Veranderungen ausgeschlossen. Vielleicht konnen Sie schon Funk-
tionen mit Unity Basic nutzen, die in diesem Buch noch als Pro-Feature gelten. Ein gutes
Beispiel hierfiir sind die Berechtigungen fiir die Mobile-Entwicklung. Noch vor Kurzem hat-
ten Sie bereits flir die Basic-Mobile-Entwicklung extra Lizenzen kaufen miissen. Diese
Berechtigungen sind jetzt bereits in der kostenlosen Version integriert. Und auch das Add-
On fir das Pathfinding (siehe Kapitel , Kiinstliche Intelligenz“) war anfangs ein Pro-Feature,
heutzutage ist es fast komplett in der Indie-Version enthalten.

B 1.6 Online-Zusatzmaterial

Aufgrund der kontinuierlichen Weiterentwicklung von Unity werde ich Ihnen in einem
passwortgeschiitzten Bereich meiner Website Zusatzmaterialien bereitstellen, die den
Inhalt dieses Buches ergdnzen und auch aktuell halten sollen.

Passwortgeschiitzter Bereich fiir Zusatzmaterialien

URL: http://www.hummelwalker.de/buch-zusatzmaterial /
Passwort: uN1TyZuS4TzMaT3RiAl


http://www.hummelwalker.de/buch-zusatzmaterial/

Grundlagen

In diesem Kapitel werden Sie die Oberfliche von Unity sowie deren grundlegende Bedie-
nung kennenlernen. Wir werden auf die Struktur eines Unity-Projektes eingehen und die
grundlegenden Prinzipien von Unity behandeln.

B 2.1 Installation

Sollten Sie noch keine Installationsdatei haben, besuchen Sie zunichst die Seite http://
www.unity3d.com und laden sich dort die aktuelle Unity-Version herunter. Nach dem Down-
load konnen Sie Unity installieren. Da die Installation eigentlich selbsterklarend ist, sollten
Sie lediglich darauf achten, dass Sie eine Komplettinstallation machen und keine Teile
davon ausnehmen. Profis konnen natiirlich selber bewerten, was sie bendotigen, Anfangern
wiirde ich aber immer eine Komplettinstallation empfehlen.

Wenn Sie die Installation abgeschlossen haben und Unity das erste Mal starten, wird sich
der Project Wizard von Unity zeigen. Uber diesen kénnen Sie ein existierendes Projekt 6ff-
nen oder ein neues Projekt erstellen. Mehr zum Offnen und Erstellen eines Projektes erfah-
ren Sie im Abschnitt ,Das Unity-Projekt®. Fiir den ersten Start konnen Sie einfach die Stan-
dardeinstellungen iibernehmen und tiber Create ein neues Projekt erstellen.

B 2.2 Oberflache

Die Oberflache von Unity besteht aus mehreren frei anpassbaren Fenstern (auch Tabs ge-
nannt), die sich innerhalb von Unity {ibereinander und nebeneinander andocken sowie
auch auBerhalb des Hauptfensters verschieben lassen.


http://www.unity3d.com
http://www.unity3d.com
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Bild 2.1 Default-Ansicht von Unity

Die Fenster (Tabs) besitzen zwar unterschiedliche Aufgaben, gehoren funktional aber alle
zusammen und werden deshalb auch kontinuierlich untereinander synchronisiert.

1. Scene View dient dem interaktiven Gestalten von Szenen und 3D-Welten.

2. Game View dient als Vorschau des fertigen Spiels. Dieses Fenster wird in Bild 2.1 von
der Scene View verdeckt, wird aber von Unity automatisch nach vorne gebracht, wenn das
Spiel gestartet wird.

3. Hierarchy zeigt alle in der Szene existierenden Objekte (GameObjects) in deren Hierar-
chiestruktur an.

4. Inspector zeigt alle Komponenten und o6ffentlichen Parameter des aktuell selektierten
GameObjects an.

5. Project Browser dient dem Anzeigen und Verwalten aller digitalen Inhalte (auch Assets
genannt), die zu dem Projekt gehoren.

6. Console dient dem Anzeigen von Fehler- und Hinweismeldungen. Dieses Fenster befin-
det sich in der Default-Ansicht hinter dem Project Browser. Um die Meldungen zu sehen,
miissen Sie auf den Reiter des Fensters klicken.

Abgesehen von der Game View und dem Console-Tab konnen Sie den Tabs nicht nur Informa-
tionen entnehmen, sondern auch die Objekte verandern.

Sie konnen die Tab-Anordnungen in Unity jederzeit speichern und auch zuriicksetzen. Hier-
fiir stellt Unity im oberen Hauptmenii iiber Window/Layouts entsprechende Funktionen
und Standardanordnungen zur Verfiigung. Als Schnellzugriff dient hier das Layouts-Drop-
down-Menii, das Sie ganz rechts im oberen Bereich von Unity finden.
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Default
Tall
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Save Layout...

Delete Layout... Bild 2.2
Revert Factory Settings... Schnellzugriff auf die Layout-
Funktionen

Wenn Sie mit Save Layout eigene Fenster-Anordnungen speichern, stehen diese Layouts
nicht nur in diesem Projekt zur Verfligung, sondern auch in allen anderen Unity-Projekten.
Mit Delete Layout l6schen Sie diese natiirlich ebenfalls in allen Projekten. Sollten Sie dabei
eine Standardsicht aus Versehen geloscht haben, konnen Sie iiber Revert Factory Settings
alle Layout-Einstellungen wieder auf die Werkseinstellungen zuriicksetzen.

2.2.1 Hauptmenii

Oberhalb aller Subfenster und Toolbars befindet sich das Hauptmenii von Unity. Viele Teile
dieses Mentis finden Sie zusétzlich noch einmal als Schnellzugriff-Ments in anderen Berei-
chen von Unity wieder, wie z.B. das Layouts-Drop-down-Menii (siehe oben).

File Edit Assets GameObject Component Window Help

Bild 2.3 Hauptmeni

Hinter diesen Hauptmeniipunkten verbergen sich folgende Funktionen:

= File beinhaltet alle Funktionen, die sich mit dem Erstellen und Speichern von Dateien auf
Projekt- und Szene-Ebene beschéftigen.

Edit besitzt vor allem Einstellungen zum Verandern von Daten.

= Asset beschaftigt sich mit dem Verwalten und Erstellen neuer Assets, z.B. von Skripten
und Materialien.

= GameObject beschiftigt sich vor allem mit dem Erstellen verschiedener, vorkonfigurier-
ter GameObjects.

= Component bietet alle Standardkomponenten von Unity an.
= Window bietet vor allem weitere Fenster/Tabs an, die Sie anzeigen konnen.

= Help besitzt hauptsiachlich Quellen und Links zu weiterfiihrenden Informationen fiir
Unity. Hier gelangen Sie auch zum ,Unity Manual“ und zu der ,Scripting Reference®, wo
Sie viele weiterfiithrende Informationen finden.
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2.2.2 Scene View

Das Fenster mit der Uberschrift ,Scene* wird als Scene View bezeichnet und dient dem
interaktiven Positionieren und Verandern von Objekten innerhalb einer Szene bzw. eines
Levels. Sie konnen hier neue Objekte hinzufiigen, diese verschieben, rotieren und auch
skalieren. Ein wichtiges Werkzeug hierfiir sind die Transform-Tools, die Sie in der Toolbar
direkt unter dem Hauptmenii oben links finden. Uber Maus und Tastatur kénnen Sie zudem
durch die Szene navigieren (siehe Abschnitt 2.2.2.1, ,Navigieren in der Scene View*).

# Scene
Textured

Bild 2.4 Scene View

Maochten Sie ein neues GameObject in der Scene View platzieren, konnen Sie einfach ein
GameObject aus dem Project Browser in die Scene View hineinziehen und fallen lassen. An-
schlieBend konnen Sie es noch verschieben und mit den erwdhnten Transform-Tools modifi-
zieren (siehe Abschnitt 2.2.4, ,Toolbar®).

Am oberen Rand der Scene View befindet sich eine schmale Control Bar, die Ihnen iiber
mehrere Untermeniis verschiedene Einstellmoglichkeiten bietet (siehe Bild 2.4).

= Mesh Rendering-Menii wechselt die Ansicht zwischen verschiedenen Darstellungsarten
(Texturiert, Drahtgitter usw.).

= Texture Rendering-Menii stellt verschiedene Darstellungsformen der Texturen zur Ver-
fiigung (RGB, Alpha ...).

= 2D-Button wechselt zwischen der normalen 3D-Ansicht und einer speziellen Darstel-
lungsform, die besonders fiir 2D-Games und das GUI-Design geeignet ist. Mehr zu dieser
Ansicht erfahren Sie im Abschnitt 2.2.2.2.

= Beleuchtungs-Button schaltet die Darstellung der Lichtquellen bzw. deren Auswirkun-
gen in der Scene View ein/aus.
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= Sound-Button schaltet den Ton ein/aus.

= Effects-Menii ermdoglicht, bestimmte Effekte in der Szene zu aktivieren/deaktivieren
(Skybox, Flares ...).

= Gizmos-Menii schaltet typbezogen Hilfsgrafiken in der Scene View ein/aus (Gizmos sind
grafische Hilfsmittel, um nicht sichtbare Objekte wie Kameras, Soundquellen etc. darzu-
stellen).

= Suchmaske, um Objekte in der Szene zu suchen (dabei wird alles ausgegraut, auBer die
gefundenen Objekte)

2.2.2.1 Navigieren in der Scene View

Unity bietet unterschiedliche Mdoglichkeiten, durch die Scene View zu navigieren. Manche
Funktionen sind hierbei auch auf unterschiedliche Weise zu erreichen. Im Folgenden
mochte ich Thnen die wichtigsten vorstellen.

= Objekte selektieren Sie mit der linken Maustaste.

= Ansicht in der Hohe und Seite verschieben Sie mit der mittleren Maustaste bzw. durch
Driicken auf das Mausrad. Sie konnen auch iiber die Pfeiltasten navigieren oder alternativ
auch das Verschiebewerkzeug der Transform-Tools aktivieren (Shortcut: [Q]) und dann
die linke Maustaste nutzen (siehe Transform-Tools). Wenn Sie groBe Szenen besitzen, kin-
nen Sie die Geschwindigkeit des Verschiebens iiber das zusitzliche Driicken der [Umsch]-
Taste ([Shift]) noch erhdhen.

= Ansicht in der Tiefe und Seite verschieben Sie iiber die Pfeiltasten. Hierbei bewegen
Sie sich den Pfeiltasten entsprechend durch die Szene.

= Ansicht drehen Sie iiber die rechte Maustaste. Alternativ konnen Sie auch die Kombina-
tion aus -Taste und der linken Maustaste nutzen.

= Ansicht zoomen Sie {iber das Drehen des Mausrads. Alternativ kdnnen Sie auch die

[A1t]-Taste und die rechte Maustaste driicken, wihrend Sie den Mauszeiger bewegen.

Objekte fokussieren Sie, indem Sie ein Objekt in der Scene View oder in der Hierarchy

selektieren und dann die Taste driicken. Die Ansicht wird dann so gesetzt, dass das

Objekt im Mittelpunkt steht.

2.2.2.2 Scene Gizmo

Oben rechts innerhalb der Scene View finden Sie das Scene Gizmo, das die Orientierung des
Koordinatensystems zur aktuellen Sicht der Scene View darstellt. Das Scene Gizmo ist dabei
wie ein Kompass und zeigt Thnen, von welcher Seite Sie aktuell die Szene betrachten.

Bild 2.5
Scene Gizmo




10

2 Grundlagen

Wenn Sie auf die unterschiedlichen Achsen des Scene Gizmos klicken, wechselt die Ansicht
dabei in die jeweilige Seiten-, Drauf- oder Frontansicht. Ein Klick auf den mittleren Wiirfel
andert zudem die Ansicht zwischen orthogonal und perspektivisch.

= Orthogonal ignoriert Tiefenverhéltnisse. So werden beispielsweise zwei gleich groBe
Objekte immer gleich groB dargestellt, egal wie weit diese vom Betrachter entfernt sind.

= Perspektivisch stellt Objekte ,natiirlich“ dar und beriicksichtigt die Entfernung vom
Betrachter.

Unter dem Scene Gizmo wird Thnen in Textform zusatzlich angezeigt, welche Ansicht Sie
aktuell gewdhlt haben. Die drei parallel verlaufenden Linien bedeuten hierbei orthogonal,
die auseinandergehenden Linien bedeuten perspektivisch. Ein Klick auf diesen Text wech-
selt ebenfalls zwischen diesen beiden Ansichtsformen.

Bild 2.6 Vergleich: Orthogonal (links) vs. Perspektivisch (rechts)

@ 2D-Button

Der 2D-Button, den Sie in der Control Bar der Scene View finden, dndert lediglich
die Ansicht auf ,,Orthogonal® und dreht die rdumliche Betrachtung so, dass der
Nutzer in Richtung der positiven Z-Achse schaut, wahrend die Y-Achse nach
oben zeigt. Er ruft also nur eine Standardansicht auf, die sich fiir 2D-Spiele als
praktisch erwiesen hat. Ansonsten nimmt dieser Button keinen Einfluss auf das
Spiel.

2.2.3 Game View

Die Game View dient dem Testen Ihres Projektes. Sie zeigt das Spiel aus Sicht der Kamera
und ermoglicht Thnen, das Spiel so zu betrachten, wie es spater nach der Erstellung ausse-
hen wird. Wenn Sie das Spiel tiber die Play-Taste starten, konnen Sie iiber dieses Fenster [hr
Spiel testen.



