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1.1  
Unity starten 

Kapitel 1

Das erste Projekt

Bevor Sie Ihr erstes Spiel erstellen können, müssen Sie sich noch ein bisschen 
gedulden. Erst einmal machen Sie sich etwas mit der »Maschine« vertraut, mit der 
Sie später ein Werk »zaubern« wollen, das sich sehen und spielen lässt. 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 können, 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. Öffnen Sie den Ordner, in den Sie Unity installiert haben (bei mir ist das der
Unterordner Unity hub im Ordner Programme auf Laufwerk C:).
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Kapitel 1 
Das erste Projekt

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

Start-Symbol

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

	� Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste auf das entsprechende Unity-
Symbol (Unity Hub.exe). Im Kontextmenü wählen Sie Kopieren.

	� Dann klicken Sie auf eine freie Stelle auf dem Desktop, ebenfalls mit der
rechten Maustaste. Im Kontextmenü wählen Sie Verknüpfung einfügen.

Es ist sinnvoll, das neue Symbol auf dem Desktop umzubenennen, z.B. von uni-
ty hub.exe – Verknüpfung in einfach nur Unity.

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 später erscheint ein neues Fenster:

3. Klicken Sie dazu auf New project.
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4. Wählen Sie im neuen Dialogfeld die Einstellung Universal 2D.

Mit 3D beschäftigen wir uns später noch ausführlich.

5. Geben Sie dann im Feld für Project name einen Namen für Ihr neues Projekt
ein. Bei Location sollte der Ordner stehen, in dem das Projekt untergebracht
werden soll (wenn Sie nichts eingeben, schafft sich Unity seinen eigenen Ord-
ner für Ihre Spielprojekte.)

Ich benutze einen Ordner Unity und nenne mein erstes Projekt schlicht und ein-
fach Projekt1.

6. Klicken Sie zum Abschluss auf Create project.

Es dauert nun eine Weile, bis Ihr Projekt in der Liste unter Projects auftaucht.
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Das erste Projekt

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

	� Im Game-Fenster ist es erst einmal leer. Da sehen Sie später Ihr Spiel in Echt-
zeit ablaufen, wenn Sie es durch einen der darüberliegenden Buttons gestartet
haben.

	� Dahinter liegt das Scene-Fenster. Und es gibt auch schon zwei Objekte: Kamera
und Licht. Doch für ein Spiel brauchen wir dann noch mindestens ein weiteres
Objekt wie eine Kugel oder eine Figur.
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	� Im Hierarchy-Fenster sind bis jetzt nur Main Camera und ggf. Global Light
aufgelistet. Dort stehen dann später auch alle Objekte, die zur Szene eines
Spiels gehören (jedes Spiel könnte mehrere Szenen haben).

	� Das Project-Fenster erfasst die Ordner mit dem gesamten Zubehör für alle
Spielszenen. Dazu gehören natürlich u.a. auch Programmteile. 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.

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

	� Um sich die Eigenschaften eines Objekts nicht nur anzuschauen, sondern auch
bearbeiten zu können, gibt es das Inspector-Fenster. Damit werden wir des
Öfteren zu tun haben.

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

In der Mitte ist das Symbol für die Kamera.

Wenn Sie im Hierarchy-Fenster auf Main Camera klicken, zeigt der Inspector 
plötzlich eine ganze Menge an (ändern sollten Sie aber daran nichts).
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Mit dem Hauptmenü bekommen wir immer wieder zu tun. Die Bedeutung der 
meisten Menüpunkte klären wir nach und nach.

1.2	 Ein Objekt zum Spielen
Wir beginnen mit etwas Einfachem. Dazu brauchen wir eine Kugel, und die soll 
sich über das Spielfeld bewegen lassen, z.B. mit der Maus oder mit den Tasten.

1. Klicken Sie oben im Hauptmenü auf GameObject und dann auf den Eintrag 3D
Object. Im Zusatzmenü bekommen Sie nun eine Auswahl. Klicken Sie auf den
Eintrag Sphere (= Kugel).

Anschließend taucht im Scene-Fenster etwas auf, das bei genauerem Hinsehen 
wie ein Kreis aussieht – aber irgendwie auch recht mickrig. Außerdem zeigt der 
Inspector zahlreiche Informationen über unser neues Spiel-Objekt.
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