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Das erste Projekt

Bevor Sie IThr 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

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.

Unity starten

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 UniTy HUB im Ordner ProGRaMME auf Laufwerk C:).

. = (] X
Unity Hub X +
T~ @ (= Unity Hub > 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
s % P
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
o -
vk_swifts vk _swifts  vulkan-1.
hader.dll  hader_icd dll
json
20 Elemente 1 Element ausgewszhlt (150 MB) =0
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Kapitel 1
Das erste Projekt

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.

? e

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

P Projects

3. Klicken Sie dazu auf NEW PROJECT.
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1.1
Unity starten

Unity Hub

All templates

Core
Universal 2D

Sample Core

Learning
Universal 3D
Core

4. Wihlen Sie im neuen Dialogfeld die Einstellung UN1vERsaL 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 LocaTioN 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 UNnITY und nenne mein erstes Projekt schlicht und ein-
fach ProjEexTl.

Location
D:\Unity

Connect to Unity Cloud

Use Unity Version Control

Cancel

6. Klicken Sie zum Abschluss auf CREATE PROJECT.

Es dauert nun eine Weile, bis Thr Projekt in der Liste unter Projects auftaucht.
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Kapitel 1
Das erste Projekt

Unity Hub

P I‘Oj e CtS New project

Projects

NAME CLOUD MODIFIED EDITOR VERSION
In

Projekt1 :
Learn CONNECTED a minute ago

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 ausgewihlten

Szene Objekts

_

[Projekt-
Ordner-
Liste]

Project: Anzeige aller Projekt-Dateien

Console: Anzeige von Hinweisen/Fehlern

B Im Game-Fenster ist es erst einmal leer. Da sehen Sie spiter Thr Spiel in Echt-
zeit ablaufen, wenn Sie es durch einen der dariiberliegenden 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.
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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 gehéren (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 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.

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 kénnen, 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 & & H

Asset Labels

Wenn Sie im HierarcHY-Fenster auf Main CamEera klicken, zeigt der INsPECTOR
plotzlich eine ganze Menge an (indern sollten Sie aber daran nichts).
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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 GaMeOBjecT 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
Ragdoll...
Terrain
Tree
Wind Zone
3D Text

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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