Kapitel 1
Einfilhrung

Unity ist eine Entwicklungsumgebung zur Erstellung und Gestaltung von
Computerspielen, sowohl unter Windows als auch unter Linux und unter
macOS. Unity-Projekte konnen dartiber hinaus auch zu Lern- und Trai-
ningszwecken genutzt werden.

Es gibt unterschiedliche Lizenzmodelle fiir Unity. Falls Sie Unity zu Ubungs-
und Lernzwecken nutzen, konnen Sie die Lizenz Unity Personal kostenfrei
verwenden.

1.1 Was machen wir mit Unity?

Unity bietet eine Vielfalt von Moglichkeiten. In diesem Einsteigerbuch
beschaftigen wir uns mit den wichtigsten Elementen, die IThnen eine selbst-
stindige Gestaltung und Programmierung Ihrer Projekte ermoglichen.

Wir werden mit einfachen Flichen und Korpern arbeiten, die Thnen ein
Verstandnis flur Elemente im zweidimensionalen Raum und im dreidi-
mensionalen Raum vermitteln. Daraus bauen wir gemeinsam Schritt fiir
Schritt eine ganze Reihe verschiedener Spiele auf. Dabei lernen Sie, wie
die Elemente aufeinander reagieren, besonders unter physikalischen Be-
dingungen.

Sie lernen die Elemente der Programmierung mit C# von Grund auf ken-
nen, um vielseitige Abldufe gestalten zu konnen. Dadurch werden Sie in die
Lage versetzt, die vorhandenen Spiele nach Thren Wiinschen weiter zu ver-
andern und selbststandig eigene Spiele zu entwickeln.

Wir werden nicht einfach vorgefertigte komplexe Elemente miteinander
kombinieren, wie sie z. B. in grofder Zahl im Asset Store von Unity angebo-
ten werden. Diese Elemente besitzen zwar eine Fiille von Fahigkeiten und
bieten zahlreiche optische Effekte, allerdings tragt das reine Einsetzen und
punktuelle Verandern dieser Elemente nur wenig zum Verstandnis ihres
komplexen Aufbaus bei. Sie vereinfachen auch nicht das Verstandnis fiir
den programmierten Spielablauf. Viele reichhaltig gestaltete Spielfiguren
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konnen zudem nur mit externen Programmen erstellt werden und miis-
sen danach zunachst in Unity importiert werden.

Die Begriffe zweidimensional und dreidimensional kiirze ich in diesem
Buch hdufig mit 2D und 3D ab. Wir entwickeln zunéchst reine 2D-Spiele.
Dabei arbeiten wir bereits mit vielen Unity-Elementen, die spater auch fur
die Entwicklung von 3D-Spielen benotigt werden.

2D-Spiele finden ausschlieBlich auf der Ebene des Bildschirms statt. Sie
sind ubersichtlicher und einfacher zu erfassen als 3D-Spiele. Sie konnen
sich also auf das Erlernen der Spieleentwicklung konzentrieren und mis-
sen sich nicht gleichzeitig mit der Orientierung, der Drehung und der Per-
spektive im dreidimensionalen Raum befassen.

Mein Dank: Fur die Hilfe bei der Erstellung dieses Buchs bedanke ich mich
bei dem ganzen Team vom Rheinwerk Verlag, ganz besonders bei Almut
Poll und Anne Scheibe.

1.2 Wie entsteht der programmierte Spielablauf?

Zur Programmierung der logischen Ablaufe in den Unity-Projekten kon-
nen Sie mit der Programmiersprache C# (sprich: C-Sharp) arbeiten. Alle
benotigten Elemente der Sprache lernen Sie im Verlauf der Projekte an der
passenden Stelle kennen. Bei Unity wird der Begriff C#-Scripte statt des
Begriffs C#-Programme verwendet. Daher verwende ich diesen Begriff
ebenfalls.

Zur Entwicklung der C#-Scripte wird bei der Installation der aktuellen Unity-
Versionen eine kostenfreie Version der Entwicklungsumgebung Visual
Studio der Firma Microsoft angeboten. Alternativ konnen Sie auch die Ent-
wicklungsumgebung MonoDevelop installieren, die aus einer alteren Unity-
Version stammt und von den Unity-Entwicklern weiterhin gepflegt und
zur Verfligung gestellt wird.

In Kapitel 19, »Ein Programmierkurs in C#«, finden Sie zusatzlich einen rei-
nen C#-Programmierkurs, in dem ohne die eigentlichen Unity-Elemente
gearbeitet wird. Im Vordergrund stehen diejenigen Elemente der Sprache,
die Sie in den Unity-Projekten besonders benétigen. Neben dem Erlernen
von C# anhand der Unity-Projekte konnen Sie den C#-Programmierkurs
als Ergdnzung fiir das bessere Verstdndnis und als Nachschlagewerk nut-
zen, falls Sie etwas uber bestimmte Elemente von C# erfahren mochten.

1.4 Unity Hub installieren

1.3 Dateiendungen anzeigen lassen

Fir eine Installation unter Windows und fiir die nachfolgende Projektent-

wicklung ist es nutzlich, Windows so einzustellen, dass die Endungen der

Dateinamen angezeigt werden. Im Explorer von Windows 10 geht das wie

folgt:

» Klappen Sie die Liste OPTIONEN auf der Registerkarte ANSICHT auf, und
wihlen Sie ORDNER- UND SUCHOPTIONEN ANDERN.

Wechseln Sie im Dialogfeld ORDNEROPTIONEN auf die Registerkarte
ANSICHT.

Entfernen Sie die Markierung bei ERWEITERUNGEN BEI BEKANNTEN
DATEITYPEN AUSBLENDEN.

Bestitigen Sie IThre Anderungen tiber die Schaltfliche OK.

1.4 Unity Hub installieren

Zur Installation und Verwaltung von Unity und zur Verwaltung IThrer eige-
nen Unity-Projekte empfehle ich zunéchst, die Anwendung Unity Hub zu
installieren. Nachfolgend nenne ich diese Anwendung vereinfacht den
Unity Hub.

Sie finden sie mithilfe Thres Browsers tiber die folgende Adresse:
https://unity3d.com/de/get-unity/download

Betdtigen Sie die Schaltflache UNITY HUB HERUNTERLADEN, siehe Abbil-
dung 1.1.

€} Download - Unity x 4+

< C & unity3d.com/de/get-unity/download

Q unity Produkte Solutions  Fallstudien Lernen  Support & Services

Unity herunterladen

Herzlich willkommen! Sie sind hier, weil Sie Unity herunterladen méchten, die beliebteste Entwicklungsplattform der
Welt fiir die Erstellung von 2D- und 3D-Multiplattform-Spielen und interaktiven Erfahrungen.

Wahlen Sie vor dem Download die fiir Sie passende Unity-Version aus.

Unity-Version auswahlen + herunterladen Unity Hub herunteriaden

Abbildung 1.1 Unity-Website, Unity Hub herunterladen

Windows Explorer

Adresse
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Installationsdatei

Unity-Lizenz

Unter Windows wird die Datei UnityHubSetup.exe heruntergeladen, siehe
Abbildung 1.2, die Sie anschlieflend zum Start der Installation aufrufen
konnen. Unter Linux und unter macOS handelt es sich um andere Dateien.
Deren Aufruf wird in Abschnitt 22.3, »Unity unter anderen Betriebssyste-
meng, beschrieben.

Offnen von UnityHubSetup.exe

Sie machten folgende Datei &ffnen:
[#] UnityHubSetup.exe

Vom Typ: EXE-Datei (51,5 MB)
Von: https://public-cdn.cloud.unity3d.com

Datei speichern Abbrechen

Abbildung 1.2 Installationsprogramm flir den Unity Hub

Machten Sie diese Datei speichern?

Zu Beginn der Installation miissen die allgemeinen Lizenzbedingungen
akzeptiert werden. Im nédchsten Dialogfeld wahlen Sie das Zielverzeichnis
fir die Installation aus. Nach der Installation konnen Sie den Unity Hub
ausfuhren lassen. Zunichst erscheint gegebenenfalls ein Windows-Sicher-
heitshinweis, in dem Sie den blockierten Zugriff des Unity Hubs explizit
zulassen sollten.

Falls Sie Unity erstmals nutzen, haben Sie noch keine Unity-Lizenz. In die-
sem Fall erscheinen die Einstellungen (engl. Preferences) des Dialogfelds
UNITY HUB mit der Seite LICENSE MANAGEMENT zur Verwaltung der
Unity-Lizenz, siehe Abbildung 1.5.

Zur Erlangung einer Lizenz bendtigen Sie als Erstes eine Unity ID. In der
Fuf3zeile erscheint die Meldung YOU NEED TO BE LOGGED IN TO MANAGE
YOUR LICENSE. Betétigen Sie daneben den Link LOGIN.

Es erscheint das Dialogfeld UNITY HUB SIGN IN, siehe Abbildung 1.3. Falls
Sie noch keine Unity ID haben, betdtigen Sie den Link CREATE ONE, um Ihre
personliche Unity ID zu erzeugen. Melden Sie sich anschlief3end mit Threr
E-Mail und Threm Passwort an.

1.4 Unity Hub installieren

4 Unity Hub Sign In

< unity

Sign into your Unity 1D
If you don't have a Unity ID, please create one.

Email

Password

Q Single Sign on
Forgot your password?
Can't find your confirmation email?

Sign in with google

or n Sign in with facebook

Abbildung 1.3 Anmeldung mit Unity ID

Nach der erfolgreichen Anmeldung betétigen Sie im Dialogfeld PREFEREN-
CEs die Schaltfliche ACTIVATE NEwW LICENSE. Wahlen Sie im Dialogfeld
NEW LICENSE ACTIVATION die kostenfreie Lizenz UNITY PERSONAL und
danach diejenige Option, die bei Thnen zutrifft, sieche Abbildung 1.4.

New License Activation X

License Agreement

Please select one of the options below:

(@ Unity Personal
O The company or organization | represent earned less than $100,000 in gross revenue in the previous fiscal year.

@ | don't use Unity in a professional capacity.

(O unity Plus or Pro

Buy Professional Edition - Help - FAQ

Abbildung 1.4 Auswahl der Lizenz

Unity Personal
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Nach der Betatigung der Schaltfliche DONE kehren Sie wieder zum Dialog- Auf der linken Seite befindet sich ein Ment, mit dessen Hilfe Sie verschie-
feld PREFERENCES zurlck. Ihre Lizenz wird wie in Abbildung 1.5 angezeigt. dene Seiten aufrufen konnen. Auf der Seite PROJECTS werden spiter Thre
eigenen Unity-Projekte angezeigt.

4 Unity Hub 2.4.2 - O x
& Neue Versionen, neue Releases und neue Vorversionen von Unity erschei-  Parallele Nutzung
nen parallel und in kurzen Zeitabstanden. Alle werden standig weiterent-

wickelt und konnen von Ihnen gleichzeitig genutzt werden. So konnen Sie

& General License permanent von der Modernisierung von Unity profitieren. Der Unity Hub

ist dafiir vorgesehen, Ihnen die parallele Nutzung und den schnellen

Personal Umstieg zu ermoglichen.

3£  Advanced Unity Personal is a great place for beginners and hobbyists to get started. it includes access to all core game . . . . . .
engine features, continuous updates, beta releases, and all publishing platforms. Auf der Seite INSTALLS werden spater die verschiedenen Umty—Versmnen

angezeigt, die Sie installiert haben, siehe Abbildung 1.7.

& Preferences &

B License Management

Activation: 2017/12/14

Buy Professional Edition — Help — FAQ RETURN LICENSE CHECK FOR UPDATES 4 Unity Hub 242
& unity

Abbildung 1.5 Lizenz »Personal«

Verlassen Sie das Dialogfeld PREFERENCES Uiber den Pfeil oben links. Sie B Installs HOCATE
gelangen zur Hauptseite des Dialogfelds UNiTY HUB. In Abbildung 1.6 Leamn

sehen Sie die Version 2.4.2. Sobald eine neue Version oder ein neues
Release (= Unterversion) des Unity Hubs erscheint, wird Ihnen ein Update
vorgeschlagen. Ich empfehle, dem Vorschlag zu folgen. Installs

Community

@ Unity Hub 2.42
& unity
No Unity version.

’ . To be able to start working add a Unity version or locate an existing
Projects PFOJ ects one on your disk.

Learn

Abbildung 1.7 Unity Hub, Installs

Community

Installs

1.5 Unity-Version installieren

O Zur Installation einer Unity-Version betéitigen Sie auf der Seite INSTALLS  Version auswéhlen
die Schaltflache ADD, siehe Abbildung 1.7. Es erscheint die erste Seite des
Dialogfelds ADD UNITY VERSION, siche Abbildung 1.8. Es gibt ein empfohle-
(;‘(‘:?Jkr;?u:qe?tvlLfsro\ljj:tagetﬁ;;?r?i?ﬂgnAl;jS Jiﬁ;ﬁ;ﬂ?ﬁgﬁ:;ﬁ? nes Release mit Langzeitunterstiitzung (engl.: Long Term Support, kurz

started. LTS), offizielle Releases und Vor-Releases. Wahlen Sie z. B. das Vor-Release
Beta 2 zu Unity 2021.1.0 aus, und betatigen Sie die Schaltfliche NEXT.

You have no project here.

Abbildung 1.6 Unity Hub, Projects




1 Einfiihrung 1.6 MonoDevelop installieren

Add Unity Versi % Die eigentliche Installation startet und nimmt eine gewisse Zeit in An-
ni ersion

spruch. Es erscheint ein neues Element mit einem Fortschrittsbalken am

Can't find the version you're looking for? Visit our download archive for access to long-term  « Oberen Rand: an dem Sle den Stand der Installation erkennen kénnen.

rt and patch rel X i 0 Bet | . . e . . . . .
SRR e e a o Bpe B prearEm EERe= siehe Abbildung 1.10. Uber das Menii mit den drei Punkten kénnten Sie

R ded Rel . . . .
ceommendea e eine laufende Installation jederzeit abbrechen.

(O unity 2019.4.18f1 (LTS)

Official Releases 4 Unity Hub 24.2

O unity 2020.2.1f1 < unity
O unity 2020.1.17A1

(O unity 2018.4.30f1 (LTS) Projects

Pre-Releases
Learn
(® Unity 2021.1.0b2 (Beta)

Community

CANCEL
Installs

Abbildung 1.8 Unity-Version hinzufligen

Komponenten  Anschlieffend erscheint die zweite Seite des Dialogfelds ADD UNITY VER- Abbildung 110 Unity Hub, laufende Installation

hinzufigen  g1oN, siehe Abbildung 1.9. Hier konnen Sie weitere Komponenten zur

Microsoft. Alternativ konnen Sie MonoDevelop installieren, wie es in » Nach einiger Zeit erscheint das Dialogfeld END USER LICENSE AGREEMENT
Abschnitt 1.6, »MonoDevelop installieren«, beschrieben wird. fiir Visual Studio, in dem die allgemeinen Lizenzbedingungen akzeptiert

werden mussen.
Nach der Fertigstellung der Unity-Installation sollte der Unity Hub

@ select a version o Unity @ i modules o your nstal beendet und ein Neustart des Rechners durchgefiihrt werden.

Ak s ta Unity 2021.1,0052 -otat spaca avalable 375 GB.-total space requ Sie nehmen in IThrem ersten Unity-Projekt eine weitere notwendige Ein-
Dev tools - stellung vor, damit Visual Studio anschlieflend in Thren sdmtlichen
Bl vicrosoft Visual Studio Community 2019 Unity-Projekten automatisch genutzt wird, siehe Abschnitt 4.3.1, »Wah-

Platforms len Sie die Entwicklungsumgebung«.

> [J Android Build Support 253.3 MB 253.3 MB . . . . . . .
Im Folgenden gehe ich davon aus, dass Sie eine Unity-Version installiert

haben.

[ iosBuild support 363.7 MB 363.7 MB
[J tvos 8uild Support 360.4 MB 360.4 MB
[J tinux Build Support (IL2CPP) 103.7 MB 103.7 MB

Linuy Ruild @unnart (dannl N2 N MR 1Nz N MR

CANCEL BACK 1.6 MonoDevelop installieren

Abbildung 1.9 Weitere Komponenten MonoDevelop kann unter allen Unity-Versionen installiert und genutzt
werden. Rufen Sie zum Download von MonoDevelop in Threm Browser die
folgende Seite auf:

Weitere Komponenten werden zurzeit noch nicht benétigt. Sie konnten im
Ubrigen jederzeit nachinstalliert werden. Daher wird als Nachstes die https://unity3d.com/de/get-unity/download/archive
Schaltflache DONE betitigt.
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Waihlen Sie den Reiter 2017.X aus. Die im Dezember 2020 aktuelle 2017er-
Version (hier: 2017.4.40) steht oben in der Liste. Wahlen Sie in der Liste
DOWNLOADS (WIN) das UNITY-INSTALLATIONSPROGRAMM aus, siehe Ab-
bildung 1.11.

&«

€ Unity - Download Archive

x. e

C & unity3d.com/de/get-unity/download/archive

Unity 2020.x

Unity 2017.4.40
19 May, 2020

Unity 2019.x Unity 2018.x Unity 2017.x Unity 5.x Unity 4.x Unity 3.x

& Unity Hub Downloads (Win) ~ Download!

Unity-

Installationsprogramm

Abbildung 1.11 Unity-Website, Version 2017.4.40 herunterladen

Es wird die Installationsdatei UnityDownloadAssistant-2017.4.40fl.exe her-
untergeladen. Starten Sie die Installation. Wahlen Sie unter den Kompo-
nenten ausschliefilich MONODEVELOP aus, siehe Abbildung 1.12.

Q Unity 2017.4.40f1 Download Assistant X

Choose Conponerts Q

Choase which Unity components you want to download and install.

Description
Windows Store Playback Engine
(IL2CPP Seripting Backend)

[} Unity 2017 4 401

ManoDevelop # Unity Debugger

[] Documentation

[] Standard Asssts

] Example Project

[] Microsaft Visual Studio Community 2017
[] Android Build Suppert

[1i05 Build Suppart

[1tv0S Build Suppart

[ Linux Build Support

[ Mac Build Support

] Windows Stare .NET Seripting Backend
[] Windows Stare IL2CPP Scripting Backend
Maar - a e o~ .

Download size: 148M

Install space required: 107 0MB

Unity 2017 4.40f1 Download Assistant

Abbildung 1.12 Komponente MonoDevelop

Die Unity-Version 2017.4.40 selbst muss nicht installiert werden. Sie kon-
nen als Installationsverzeichnis ebenfalls C:\UnityHub auswahlen.

In Threm ersten Unity-Projekt nehmen Sie eine weitere notwendige Ein-
stellung vor, damit MonoDevelop anschliefiend in Thren samtlichen Unity-
Projekten automatisch genutzt wird, siehe Abschnitt 4.3.1, »Wahlen Sie die
Entwicklungsumgebung«.

1.8 Unity-Projekte und Unity-Versionen

1.7 Beispielprojekte und Assets

In diesem Buch arbeite ich mit einer Reihe von Beispielprojekten, die Thnen
sowohl als Hilfestellung bei der eigenen Entwicklung als auch zum Kennen-
lernen und Ausprobieren in ausfiihrbarer Form dienen. Sie stehen in den
Materialien zum Buch Uber die Webseite https://www.rheinwerk-verlag.de/
5293 zum Download zur Verfligung.

Bei Unity wird jedes Projekt in einem eigenen Projektverzeichnis gespei-
chert. Legen Sie zur besseren Ubersicht ein eigenes Oberverzeichnis an,
z. B. C:\UnityProjekte. Kopieren Sie alle Verzeichnisse mit meinen Beispiel-
projekten nach dem Download in dieses Verzeichnis.

In den Beispielprojekten nutze ich eine Reihe von einfachen vorgefertigten
Elementen, sogenannte Assets. Sie finden sie, zusammen mit den bereits
erwahnten Projektverzeichnissen, im Verzeichnis FreieAssets in den Mate-
rialien zum Buch.

In Abschnitt 22.6, »Bonusprojekte«, werden zwei Bonusprojekte beschrie-
ben, die sich ebenfalls in den Materialien zum Buch befinden. Sie sind den
bekannten Spielen Pacman und Frogger nachempfunden. Mit den Fihig-
keiten, die Sie aus diesem Buch erworben haben, sind Sie in der Lage, den
Aufbau dieser Projekte zu erkennen und sie mit eigenen Ideen selbststan-
dig weiterzuentwickeln.

1.8 Unity-Projekte und Unity-Versionen

Aufgrund der kurzen Zeitabstinde beim Erscheinen neuer Unity-Versio-
nen kommt es haufig vor, dass die Entwicklung eines Unity-Projekts zu-
nichst unter einer bestimmten Version beginnt und spéter unter einer
anderen Version fortgesetzt wird. Beim Offnen eines Projekts in einer neu-
eren Version ist ein Upgrade notwendig. Mithilfe des Unity Hubs ist das
leicht moglich.

Beim Offnen eines Projekts wird zunichst die gewlinschte Version ausge-
wahlt. Klicken Sie dazu auf den kleinen Pfeil in der Spalte Unity-Version. Es
erscheint eine Liste der installierten Unity-Versionen zur Auswahl. In
Abbildung 1.13 wird das am Beispiel des Projekts TomsJumpAndRun aus
Kapitel 3, »Spielen Sie ein 2D-Jump&Run-Spiel«, gezeigt. Es wurde zunachst
unter der Unity-Version 2019.4.14f1 entwickelt und soll unter der Unity-
Version 2020.1.12f1 weiterentwickelt werden.

Beispielprojekte

Assets

Bonusprojekte
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4 Unity Hub 2.4.2

& unity

® Projects Projects
®  Learn
Project Mame
=2 Community 2020.1.12f1
TomsJumpAndRun
= Installs D:\UnityProjekte\TomsJumpAndRun 2019.4.14f1
9.4.1411

Abbildung 1.13 Auswahl einer Unity-Version

Nach Auswahl der Unity-Version wird das Projekt gedffnet, indem die ge-
samte Projektzeile angeklickt wird. Es erscheint das in Abbildung 1.14 dar-
gestellte Dialogfeld. Die Konvertierung nimmt eine gewisse Zeit in An-
spruch. Anschlieflend kann das Unity-Projekt weiterbearbeitet werden.

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

Abbildung 1.14 Upgrade eines Projekts

Die Beispielprojekte, die Screenshots und die Erlauterungen in diesem Buch
sind mithilfe der Unity-Version 2021.1.0b2 entstanden, also der zweiten
Beta-Vorversion der Unity-Version 2021.1.0.

Die Erfahrungen der letzten Jahre zeigen, dass in neuere Unity-Versionen
zwar Verbesserungen einflieen, aber die grundsitzliche Orientierung
erhalten bleibt. Daher werden die Inhalte dieses Buchs Sie noch sehr lange
bei der Entwicklung von Unity-Projekten unterstiitzen.




Kapitel 9
Das erste 3D-Projekt

Mit Einfihrung der dritten Dimension werden Ihre Projekte raumlicher
und realistischer. Gleichzeitig werden sie auch komplexer. Nach dem Bear-
beiten der bisherigen Kapitel haben Sie aber einen Vorteil: Sie haben
bereits viele Unity-Elemente und grundsatzliche Ablaufe in 2D-Projekten
kennengelernt und konnen sie in 3D-Projekten in gleicher oder ahnlicher
Form weiterverwenden.

In einem ersten 3D-Projekt mit dem Namen DreiDimensionen werden mit-
hilfe von einfachen 3D-Objekten einige Grundlagen erldutert. Ahnlich wie
im Einfithrungsprojekt ZweiDimensionen aus Kapitel 2, »Das erste 2D-Pro-
jekt«, handelt es sich nicht um ein Spielprojekt, sondern dient Ihrem Ver-
standnis fur typische 3D-Elemente. Einige der Abldufe konnen Sie zudem
in Thren eigenen 3D-Projekten einsetzen.

9.1 Grundlagen eines 3D-Projekts

Sie erfahren mehr lber die Kamera sowie die Elemente und Materialien,
aus denen einfache 3D-Objekte zusammengesetzt sind. Zudem gestalten
Sie die dreidimensionale Ansicht in der SCENE VIEW.

9.1.1 Kamera, Skybox und Licht

Erstellen Sie ein neues Projekt mit dem Namen DreiDimensionen. Achten
Sie darauf, dass die Option 3D markiert ist. Damit erhalten 3D-Projekte die
passenden Voreinstellungen.

Wie bei 2D-Projekten gibt es zu Beginn bereits das Spielobjekt Main Camera.
Wir setzen es auf die Position —2/1/-7 und schauen damit aus einer leicht
erhohten Position von links vorn auf die Szene. In der Komponente
CAMERA des Spielobjekts Main Camera finden Sie die Eigenschaft CLEAR
FLAGS. Sie steht auf dem Standardwert Skybox. Mit dieser Einstellung wird
der Eindruck einer realen Szene inklusive eines Himmels und eines Hori-
zonts erzeugt. Dagegen wirde der Hintergrund z. B. mithilfe des Werts
Solid Color nur in einer einheitlichen Farbe dargestellt.

Ahnliche Elemente

Verstandnis

3D-Projekt anlegen

Horizont

205




9 Das erste 3D-Projekt

Licht-Objekt

Wiirfel

Kugel

Auflerdem gibt es in 3D-Projekten zu Beginn ein Licht-Objekt. Es sorgt fiir
eine Beleuchtung der Elemente und dient zur Erzeugung von Schatten und
zur weiteren Verbesserung der raumlichen Wirkung. Sie konnen in einem
Projekt mehrere Licht-Objekte gleichzeitig einsetzen.

Hier handelt es sich um ein Licht-Objekt des Typs Directional Light. Wir
belassen es bei den Standardwerten, also bei der Position 0/3/0 und bei der
Rotation 50/330/0.

Hinweis
Es gibt u. a. die folgenden Typen von Licht-Objekten:

» Ein Objekt des Typs Directional Light beleuchtet die gesamte Szene aus
einer bestimmten Richtung. Die Lichtstarke ist liberall gleich. Die Wir-
kung ist ahnlich wie beim Licht der Sonne.

Ein Objekt des Typs Point Light strahlt von einem bestimmten Punkt
aus in alle Richtungen. Die Lichtstarke nimmt mit der Entfernung zu
diesem Punkt ab. Die Wirkung ist ahnlich wie beim Licht einer Gliih-
lampe.

Ein Objekt des Typs Spot Light strahlt ebenfalls von einem bestimmten
Punkt aus. Die Lichtstarke nimmt ebenso mit der Entfernung zu diesem
Punkt ab. Allerdings wird das Licht mithilfe eines Winkels einge-
schrankt, sodass sich ein Lichtkegel ergibt. Die Wirkung in der Szene ist
ahnlich wie beim Licht eines Scheinwerfers.

9.1.2 Einfache 3D-Objekte

Sie konnen in Ihren 3D-Unity-Projekten beliebige komplexe 3D-Objekte
einsetzen. Diese 3D-Objekte konnen mithilfe von verschiedenen Modellie-
rungsprogrammen auflerhalb von Unity erstellt werden. Im UNITY EDITOR
werden aber bereits einige einfache 3D-Objekte bereitgestellt, die fur viele
Projekte ausreichen. Einige dieser Objekte werden nachfolgend eingefligt.
Klappen Sie dazu jeweils das Menl der HIERARCHY VIEW mithilfe eines
Klicks auf das Pluszeichen auf:

» Erzeugen Sie einen Wiirfel mithilfe des Mentipunkts 3D OBJECT » CUBE.
Er verbleibt in der Mitte, und zwar an der Position 0/0/0.

» Erzeugen Sie als Nachstes mithilfe des Mentpunkts 3D OBJECT « SPHERE
eine Kugel. Positionieren Sie sie bei 0/2/0. Sie wird also auf der positiven
Y-Achse verschoben und befindet sich oberhalb des Wiirfels.

9.1 Grundlagen eines 3D-Projekts

» Es folgt eine Kapsel, die mithilfe des Mentipunkts 3D OBJECT « CAPSULE
erstellt wird. Sie wird auf der positiven X-Achse verschoben, und zwar an
die Position 4/0/0.

Als Letztes erstellen Sie iiber den Menlpunkt 3D OBJECT « CYLINDER
noch einen Zylinder. Er wird auf der negativen X-Achse an die Position
—4/0/0 verschoben.

In der SCENE VIEW ergibt sich ein Bild wie in Abbildung 9.1.

Abbildung 9.1 Einfache 3D-Objekte in der »Scene View«

Hinweis

Der Einfluss des Lichts, der Schattenwurf und die Skybox sind gut zu
erkennen. Standardmalig werden die Objekte perspektivisch dargestellt.
Objekte, die weiter weg vom Betrachter sind, werden also kleiner darge-
stellt. Auch das tragt zur Verbesserung der raumlichen Wirkung bei.

9.1.3 Farbiges Oberflichenmaterial

Die Oberflachen der 3D-Objekte sollen eine Farbe erhalten. Erstellen Sie das
Asset-Verzeichnis MATERIALS. Offnen Sie durch einen Klick auf das Plus-
zeichen das Menu der PROJECT VIEW, und erzeugen Sie in dem neuen Ver-
zeichnis mithilfe des Menlipunkts MATERIAL ein neues Asset fir Oberfla-
chenmaterialien. Nennen Sie es OrangeMat als Abkurzung fur Orangefarbe-
nes Oberfldchenmaterial.

Zylinder

Neues Material
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Material zuordnen

Markieren Sie das Asset, und stellen Sie in der INSPECTOR VIEW die wich-
tigste Farbe ein: Wahlen Sie fiir die Eigenschaft ALBEDO im Bereich MAIN
Maps (siehe Abbildung 9.2) die RGB-Werte 255/128/0. Die Eigenschaft
ALBEDO bestimmt das Reflexionsverhalten von Oberflichen, die ange-
leuchtet werden.

Erstellen Sie durch Kopie ein weiteres Asset fiir Oberflichenmaterialien,
und nennen Sie es HellblauMat. Es erhalt fiir die Eigenschaft ALBEDO die
RGB-Werte 0/128/255.

© Inspector | =]

o Orange Mat (Material) @ 3t i

Shader Standard » || Edit...

Rendering Mode Opagque -
Main Maps
@ Albedo

@ Metallic *—— 0

Abbildung 9.2 Wichtigste Farbe fiir ein Oberflachenmaterial

Zur Zuordnung der Oberflichenmaterialien klappen Sie bei den einzelnen
Objekten in der Komponente MESH RENDERER den Bereich MATERIALS
auf. Ziehen Sie das jeweilige Material-Asset auf die Eigenschaft ELEMENT O.
Die Kugel wird orangefarben, die Kapsel hellblau, siehe Abbildung 9.7.

© Inspector | =]

@ | Sphere Static *
-
Tag Untagged =  Layer Default =

A Transform
» H Sphere (Mesh Filter)
v @ +~ Mesh Renderer

¥ Materials
— Element 0 @ OrangeMat @
+ -

Abbildung 9.3 Oberflaichenmaterial zuordnen

9.1.4 Oberflaichenmaterial mit Textur

Eine Textur ist ein zweidimensionales Bild, das auf die Oberfliche eines
dreidimensionalen Korpers gelegt wird, damit dieser realistischer wirkt.
Erstellen Sie das Asset-Verzeichnis TEXTURES, und importieren Sie aus
dem Verzeichnis FreieAssets die beiden Bilddateien Holzfass.png und
Mauer.png in das neue Verzeichnis. Sie sollen als Texturen dienen.

9.1 Grundlagen eines 3D-Projekts

Erstellen Sie im Asset-Verzeichnis MATERIALS ein neues Material, und nen-
nen Sie es HolzfassMat als Abkiirzung fiir Oberfldichenmaterial mit Holzfass-
Textur. Markieren Sie es, und wahlen Sie in der Liste SHADER (dt.: Schattie-
rung) statt des Eintrags STANDARD den Eintrag LEGACY SHADERS « DIF-
FUSE, siehe Abbildung 9.4.

© Inspector | =

’ Holzfass Mat (Material) @t

Shader Legacy Shaders/Diffuse =  Edit...

Main Caolar Vd

Base (RGB) ~ _HNone

Tiling 0 1 A

Offset xo Y0

Abbildung 9.4 Typ der Schattierung einstellen

Bei diesem Typ der Schattierung haben Sie die Moglichkeit, nach Betati-
gung der Schaltfliche SELECT eine Textur einzustellen. Wahlen Sie im Dia-

logfeld SELECT TEXTURE die zuvor importierte Textur HOLZFASS, siehe
Abbildung 9.5.

© Inspector | =

o Holzfass Mat (Material) [

Shader Legacy Shaders/Diffuse  ~  Edit...

Main Color A

Base (RGB)
Tiling X Select Texture

Offset X
a,

JAssets *— | %o
Mone

Enable GPU Ins

Double Sided G iMauer

Default-Checker-Gray

Default-Checker

Render Queue

Abbildung 9.5 Textur auswahlen

Erstellen Sie ein weiteres Material mit dem Namen MauerMat, und geben Sie
ihm auf dieselbe Weise die Textur MAUER.

Hinweis

Standardmalig wird ein Bild bei der Texturierung nur einmal auf einer
Oberflache abgebildet. Abhangig von der GroRe der Oberflache kann es
aber realistischer wirken, wenn das Textur-Bild wie eine Wand- oder
Bodenfliese mehrmals nebeneinander und tibereinander abgebildet wird.
Dieser Vorgang wird Tiling (engl.: to tile, dt.: Fliesenlegen) genannt.
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Klasse »Cylinder«

Stellen Sie beim Material MauerMat den TILING-Wert fiir X auf 2, siehe Abbil-
dung 9.6. In diesem Fall erscheint die Textur in X-Richtung zweimal neben-
einander auf der Oberfliche. Der Wert fiir Y bleibt beim Standardwert 1.

O Inspector | N
. Mauer Mat (Material) o

Shader |Legacy Shaders/Diffuse + | Edit...

Main Color Pl

Base (RGB) 1
Tiling X2 Y1
Offset ¥ 0 Y0 1

Abbildung 9.6 Tiling einstellen

Hinweis

Sind die Ubergénge der neben- bzw. Gibereinanderliegenden Fliesen nicht
sichtbar, ist eine Bilddatei besonders gut fiir das Tiling geeignet. Die Struk-
turen am linken und am rechten Rand eines Bilds sollten also ebenso zuei-
nander passen wie diejenigen am oberen und am unteren Rand.

Anschlieflend sieht das Asset-Verzeichnis MATERIALS aus wie in Abbil-
dung 9.7.

Be Project | B Console

+ -

¥ % Favorites Assets » Materials
O, All Materials

2, All Models

O, All Prefabs

O, All Scripts
7 [ Assets

Ba Materials

B Scenes HellblauMat HolzfassMat MauerMat OrangeMat
B Scripts
Bm Textures

Abbildung 9.7 Vier Materialien

Weisen Sie dem Zylinder das Material HolzfassMat und dem Wirfel das
Material MauerMat zu.

9.1.5 Oberflaichenmaterial wechseln

Sie kdnnen das Aussehen von 3D-Objekten zur Laufzeit eines Projekts ver-
andern, indem Sie z. B. das Oberflichenmaterial wechseln, wie im nachfol-
genden Code fiir den Zylinder:

9.1 Grundlagen eines 3D-Projekts

using UnityEngine;
public class Cylinder : MonoBehaviour

{
public Material hellblauMat;

public Material holzfassMat;

void Update()

{
if (Input.CetKeyDown (KeyCode.B))

GetComponent<MeshRenderer>().material = hellblauMat;
else if (Input.CetKeyDown (KeyCode.F))
GetComponent<MeshRenderer>().material = holzfassMat;

}
Listing 9.1 Klasse »Cylinder«

Es werden die beiden 6ffentlich zuginglichen Variablen hellblauMat und
holzfassMat vom Datentyp Material erstellt. Falls der Benutzer die Taste
oder die Taste | F | betatigt, erhilt die Eigenschaft material der Komponente

MESH RENDERER des zugehorigen Spielobjekts einen neuen Wert.

Das C#-Script wird dem Spielobjekt Cylinder zugeordnet. Im UNITY EDI-
TOR werden die beiden Material-Assets auf die zugehorigen Slots gezogen.

9.1.6 Ansicht in der »Scene View« gestalten

Da wir nun einige Objekte zur Verfigung haben, kénnen wir uns die Mog-
lichkeiten veranschaulichen, die Ansicht in der SCENE VIEW zu gestalten.
Klicken Sie zunidchst auf das Hand-symbol in der oberen linken Symbol-
leiste:

» Verschieben Sie die Ansicht in der SCENE VIEW durch Verschieben der
Maus bei gedriickter linker Maustaste nach links, rechts, oben oder
unten.

Drehen Sie die Ansicht in der SCENE VIEW um verschiedene Achsen
durch Verschieben der Maus bei gedriickter rechter Maustaste nach
links, rechts, oben oder unten.

Zoomen Sie in der SCENE VIEW durch Dricken und Festhalten der Taste
und gleichzeitiges Verschieben der Maus bei gedriickter rechter
Maustaste nach links, rechts, oben oder unten.

Mesh Renderer

Material zuordnen

Handsymbol

Verschieben

Drehen
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Gizmo

Isometrisch

Klick auf Achse

Ansicht andern

Rechts oben in der SCENE VIEW befindet sich ein kleines Hilfselement, ein
sogenanntes Gizmo (siehe Abbildung 9.8). Es zeigt die aktuelle Lage der drei
Koordinatenachsen und die aktuelle Darstellungsart.

Hinweise

Wie in Abschnitt 2.8.1, »Die Eigenschaften der Transform-Komponentex,
wenden Sie auch hier die Linke-Hand-Regel an: Der Daumen der linken
Hand weist in Richtung der positiven X-Achse. Der Zeigefinger der linken
Hand weist in Richtung der positiven Y-Achse. Der Mittelfinger der linken
Hand wird, von der Handflache aus gesehen, nach vorn gestreckt. Damit
weist er in Richtung der positiven Z-Achse.

Der positive Teil der Achse (oder kurz: die positive Achse) ist derjenige Teil
mit dem farbigen Kegel und der Achsenbezeichnung (x, y oder z). Die
negative Achse ist diejenige mit dem nicht farbigen Kegel.

Abbildung 9.8 Gizmo

Klicken Sie einmal auf den Schriftzug PERSP (Abklrzung fir perspektivisch)
unter dem Gizmo: Die Darstellungsart wechselt zu isometrisch, der Text
des Schriftzugs aufIso. Alle 3D-Objekte werden unabhingig von der Entfer-
nung zum Betrachter gleich grofd dargestellt. Der raumliche Effekt geht ver-
loren. Ein erneuter Klick auf den Schriftzug wechselt wieder zur perspek-
tivischen Darstellungsart.

Klicken Sie nacheinander auf die drei positiven Achsen des Gizmos.
Anschliefiend betrachten wir die Szene aus der jeweiligen positiven Ach-
senrichtung. Klicken Sie nacheinander auf die drei negativen Achsen.
Anschliefiend betrachten wir die Szene aus der jeweiligen negativen Ach-
senrichtung.

Versuchen Sie durch Verschieben, Drehen und Zoomen ungefdhr die
Ansicht in Abbildung 9.9 herzustellen: Die positive X-Achse weist nach
rechts, die positive Y-Achse weist nach oben. Die Ansicht wird gedreht,

9.2 Verschieben und Drehen

sodass die linke und die obere Seite des Wiirfels zu sehen sind. Das ist beim
ersten Mal nicht einfach, stellt aber eine gute Ubung dar.

Abbildung 9.9 Gewiinschte Ansicht

Bei Bedarf konnen Sie nun auch die Ansicht in der GAME VIEW gleichartig
gestalten. Wahlen Sie dazu in der HIERARCHY VIEW das Spielobjekt Main
Camera aus, und rufen Sie den Meniipunkt GAMEOBJECT « ALIGN WITH
VIEW auf.

9.2 Verschieben und Drehen

Bei der Verschiebung und besonders bei der Drehung von 3D-Objekten
sollten Sie eine gute Vorstellung des dreidimensionalen Raums haben. Es
folgen einige Bewegungen der Objekte mithilfe von Programmcode im
Projekt DreiDimensionen.

9.2.1 Spielobjekte drehen

Den 3D-Objekten werden Drehmomente zugeordnet. Damit werden Dre-
hungen der 3D-Objekte um bestimmte Achsen des dreidimensionalen
Koordinatensystems verdeutlicht.

Align with View
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Richtige Kategorie
wahlen

Keine Schwerkraft

Kein
Drehwiderstand

Klasse »Cube«

Hinweis

Was ist ein Drehmoment? Nehmen wir an, die vorhandenen 3D-Objekte
konnten sich nur drehen, aber ihre Position nicht verandern. Nehmen wir
des Weiteren an, Sie stecken eine lange Stange durch ein 3D-Objekt, z. B.
durch den Wiirfel, der im Zentrum steht, und zwar genau entlang der Y-
Achse. Driicken Sie in X-Richtung auBerhalb des Wiirfels gegen die Stange,
dreht sich der Wiirfel um seine Z-Achse: Sie Gben ein Drehmoment aus.
Das Drehmoment ergibt sich aus der Formel Kraft mal Hebelarm. Es gilt:

» Je groBer lhre Kraft ist, desto grofRer ist das Drehmoment.

> Je groBer die Entfernung lhres Angriffspunkts vom Wiirfel ist, desto
groBer ist Ihr Hebelarm und damit auch das Drehmoment.

Dem Zylinder, dem Wirfel und der Kapsel wird jeweils eine Rigidbody-
Komponente zugeordnet. Das geschieht in der INSPECTOR VIEW mithilfe
der Schaltfliche ADD COMPONENT. Achten Sie bei 3D-Objekten darauf, die
Komponente RIGIDBODY aus der Kategorie PHYSICS zu wiahlen. Wahlen Sie
nicht die Komponente RIGIDBODY 2D aus der Kategorie PHYSICS 2D, denn
sie ist nur fir zweidimensionale Objekte sinnvoll.

Entfernen Sie in der Komponente RIGIDBODY die Markierung bei der
Eigenschaft USE GRAVITY, sodass die 3D-Objekte keiner Schwerkraft unter-
liegen.

Setzen Sie den Wert fiir ANGULAR DRAG auf O, damit einer Drehung kein
Widerstand entgegengesetzt wird.

Es folgt der Code flur die Drehung des Wiirfels um die Y-Achse:

using UnityEngine;
public class Cube : MonoBehaviour
{
void Update()
{
if (Input.CetKeyDown (KeyCode.U))
GetComponent<Rigidbody>().AddTorque (0, 5, 0);
else if (Input.GetKeyDown (KeyCode.I))
GetComponent<Rigidbody>().AddTorque (0, -5, 0);

¥
Listing 9.2 Klasse »Cube«

9.2 Verschieben und Drehen

Betdtigt der Benutzer die Taste oder die Taste (1], wird die Methode
AddTorque() der Komponente RIGIDBODY aufgerufen. Damit wird dem 3D-
Objekt ein Drehmoment zugeordnet, und zwar um die Achse, die mit den
nachfolgenden Parametern fiir x, y und z festgelegt wird. In der Klasse Cube
handelt es sich jeweils um die Y-Achse. Anschlief3end dreht sich das 3D-
Objekt immer weiter, da der Drehung kein Widerstand entgegengesetzt
wird (ANGULAR DRAG = 0).

Hinweis

Ein positiver Wert erzeugt eine Drehung in positiver Drehrichtung, ein
negativer Wert entsprechend in negativer Drehrichtung. Zur Verdeutli-
chung der Drehrichtung um eine Achse kann wiederum die linke Hand
genutzt werden: Der Daumen der linken Hand weist in Richtung der posi-
tiven Achse, um die gedreht wird. Die restlichen Finger der Hand werden
leicht gekrliimmt. Die Fingerspitzen weisen in die positive Drehrichtung
um die jeweilige Achse.

Betdtigt der Benutzer die Tasten oder mehrfach, werden weitere
Drehmomente addiert. Das 3D-Objekt dreht sich dann schneller bzw. lang-
samer oder andert seine Drehrichtung.

Es sollen zwei weitere Drehungen hinzukommen. Ergdnzen Sie zundchst
die Methode Update() der Klasse Cylinder wie folgt, damit eine Drehung
des Zylinders um die X-Achse ermoglicht wird:

void Update()
{

else if (Input.CetKeyDown(KeyCode.Y))
GetComponent<Rigidbody>().AddTorque(5, 0, 0);

else if (Input.GetKeyDown(KeyCode.X))
GetComponent<Rigidbody>().AddTorque(-5, 0, 0);

¥
Listing 9.3 Klasse »Cylinder«, Erganzung
Erstellen Sie wie folgt die Klasse Capsule, damit eine Drehung der Kapsel
um die Z-Achse ermoglicht wird:

using UnityEngine;
public class Capsule : MonoBehaviour

{

AddTorque()

Drehung dndern

Zylinder drehen

Kapsel drehen
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Klasse »Sphere«

void Update()

{
if (Input.CetKeyDown (KeyCode.A))

GetComponent<Rigidbody>().AddTorque (0, 0, 5);
else if (Input.GetKeyDown (KeyCode.S))
GetComponent<Rigidbody>().AddTorque (0, 0, -5);

}
Listing 9.4 Klasse »Capsule«

Die drei C#-Scripte sind den Spielobjekten Cube, Cylinder und Capsule zuge-
ordnet. Betdtigen Sie die genannten Tasten, und fiihren Sie sich anhand der
Drehungen die Achsen, Drehmomente und Drehrichtungen vor Augen. In
Abbildung 9.10 sehen Sie eine Momentaufnahme, nachdem alle drei
Objekte in Drehung versetzt wurden.

Abbildung 9.10 Zylinder, Wiirfel und Kapsel drehen sich

9.2.2 Animiert verschieben

Ein Spielobjekt soll sich mithilfe von Programmcode wie bei einer Anima-
tion in einer bestimmten Zeit von einem Startpunkt A zu einem Zielpunkt
B bewegen. Erstellen Sie die Klasse Sphere mit folgendem Code:

using UnityEngine;
public class Sphere : MonoBehaviour

{

9.2 Verschieben und Drehen

bool bewegung;

float zeitGesamt;
Vector3 startPunkt;
Vector3 streckeGesamt;
float bewegungZeitStart;

void Start()
{

bewegung = false;

zeitGesamt = 5;

startPunkt = new Vector3(o, 2, 0);
Vector3 zielPunkt = new Vector3(0, -2, 0);
streckeGesamt = zielPunkt - startPunkt;

void Update()

{
if (Input.CetkeyDown (KeyCode.H) 8& !bewegung)

{
bewegung = true;
bewegungZeitStart = Time.time;

if (bewegung)
{
float zeitAnteil =
(Time.time - bewegungZeitStart) / zeitGesamt;
Vector3 streckeAnteil = zeitAnteil * streckeGesamt;
transform.position = startPunkt + streckeAnteil;
if(zeitAnteil >= 1)
bewegung = false;

¥
Listing 9.5 Klasse »Sphere«, Verschiebung von A nach B

Zuniachst werden einige Variablen deklariert, die innerhalb der gesamten
Klasse gelten. Sie werden innerhalb der Methoden erldutert.

In der Methode Start() werden die Daten fiir die gewiinschte Bewegung
festgelegt. Die boolesche Variable bewegung wird auf false gesetzt. Sie steht

Gesamtzeit und
Gesamtstrecke
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Anteilige
Verschiebung

nur wahrend der Bewegung auf true. Die Gesamtzeit fiir die Bewegung
wird auf finf Sekunden gesetzt. Den Variablen fur den Startpunkt und den
Zielpunkt der Bewegung werden Vector3-Werte zugewiesen. Die Gesamt-
strecke ist ebenfalls ein Vector3-Wert. Sie entspricht dem Vektor vom Start-
punkt zum Zielpunkt.

In der Methode Update() wird die Bewegung nach Betatigung der Taste
gestartet, falls sie zurzeit nicht ausgefiihrt wird. Dabei wird der Startzeit-
punkt festgehalten.

Nach dem Start der Bewegung wird das 3D-Objekt kontinuierlich weiterbe-
wegt. Es wird der Anteil an der Gesamtzeit berechnet, der seit dem Start-
zeitpunkt vergangen ist. Daraus wird der zugehorige Anteil an der
Gesamtstrecke berechnet. Anschliefiend wird das 3D-Objekt auf die Posi-
tion gesetzt, die sich aus dem Startpunkt und diesem Streckenanteil ergibt.
Die Bewegung wird gestoppt, falls die Gesamtzeit abgelaufen ist. Das 3D-
Objekt hat in diesem Fall den Zielpunkt erreicht.

Ordnen Sie das C#-Script dem Spielobjekt Sphere zu, und testen Sie die
Bewegung. Da das Spielobjekt keinen Rigidbody besitzt, bewegt es sich
durch das Spielobjekt Cube hindurch (siehe Abbildung 9.11). Das gilt auch,
wenn sich das Spielobjekt Cube zurzeit drehen sollte. Stellen Sie unter-
schiedliche Zielpunkte und Laufzeiten ein, und starten Sie die Bewegung
erneut. Versehen Sie das Spielobjekt Sphere kurzzeitig mit einem Rigid-
body, und beobachten Sie die Auswirkungen.

Abbildung 9.11 Kugel bewegt sich von A nach B

9.2.3 Kamera bewegen

Sie konnen nicht nur die Spielobjekte, sondern auch die Kamera bewegen.
Damit vergroflern Sie das mogliche Spielfeld. Zudem wird das Spiel
anschaulicher. Folgende Bewegungen werden verdeutlicht:

9.2 Verschieben und Drehen

» Die Kamera wird geradlinig bewegt.
» Die Kamera wird um sich selbst gedreht.

» Die Kamera wird um einen bestimmten Punkt gedreht.

In Kapitel 15, »Jagen auf einem 3D-Terraing, finden Sie auferdem ein Pro- ~ Zoomen
jekt, bei dem der Benutzer selbst mit der Kamera herauszoomen und wie-
der hineinzoomen kann.

Es folgt der Code der Klasse KameraBewegen: Klasse

»KameraBewegen«
using UnityEngine;

public class KameraBewegen : MonoBehaviour
{
void Update()
{
if (Input.CetKeyDown (KeyCode.C))
transform.Translate (0.2f, -0.1f, 0.7f);
else if (Input.GetKeyDown (KeyCode.V))
transform.Translate (-0.2f, 0.1f, -0.7f);
else if (Input.CetKeyDown (KeyCode.0))
transform.Rotate(0, 5, 0);
else if (Input.CetKeyDown (KeyCode.P))
transform.Rotate(0, -5, 0);
else if (Input.GetKeyDown (KeyCode.J))
transform.RotateAround (new Vector3 (-4, 0, 0),
new Vector3 (0, 1, 0), 5);
else if (Input.CetKeyDown (KeyCode.K))
transform.RotateAround (new Vector3 (-4, 0, 0),
new Vector3 (0, 1, 0), -5);

}

Listing 9.6 Klasse »KameraBewegen«

Die Klasse erhdlt nicht den Namen Camera, weil es bereits eine gleichnamige =~ Name der Klasse
Komponente des Spielobjekts Main Camera gibt.

In der Klasse KameraBewegen fiihrt die Betdtigung der Taste oder der  Translate()
Taste zu einer kurzen geradlinigen Bewegung der Kamera auf der Linie

zwischen der Startposition der Kamera und dem Nullpunkt des Koordina-
tensystems. Die Kamera ist zu Beginn bei —2/1/-7 positioniert. Die Parame-

ter der Methode Translate() stehen in demselben Verhaltnis zueinander.
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Rotate()

RotateAround()

Die Betitigung der Taste (0] oder der Taste [P] fiihrt zu einer 5-Grad-Dre-
hung der Kamera um ihre eigene Y-Achse herum. Die Parameter der
Methode Rotate() geben den Winkel an, um den das Spielobjekt um die
eigene X-, Y- und Z-Achse weitergedreht wird.

Die Betatigung der Taste (J] oder der Taste k] fiihrt zu einer 5-Grad-Dre-
hung der Kamera um eine Achse herum, die parallel zur Y-Achse des Koor-
dinatensystems durch die Mitte des Zylinders verlduft. Die drei Parameter
der Methode RotateAround() geben Folgendes an:

» den Punkt, um den gedreht wird (hier die Position des Zylinders)

» die Lage der Drehachse, die durch den genannten Punkt verlauft (hier
eine Achse parallel zur Y-Achse)

> den Winkel, um den das Spielobjekt um die genannte Achse weiterge-
dreht wird

Das C#-Script wird dem Spielobjekt Main Camera zugeordnet. Betétigen Sie
die genannten Tasten, und fiihren Sie sich die Bewegung der Kamera und

die Auswirkungen vor Augen. In Abbildung 9.12 sehen Sie die Ansicht,
nachdem die Taste mehrmals betatigt wurde.

Abbildung 9.12 Kamera wird um Zylinder gedreht

9.2 Verschieben und Drehen

9.2.4 Animiert drehen

Ein Spielobjekt soll sich mithilfe von Programmcode wie bei einer Anima-
tion in einer bestimmten Zeit und von einem Startwinkel A ausgehend so
lange um eine bestimmte Achse drehen, bis ein Zielwinkel B erreicht ist.
Das wird mithilfe des nachfolgenden Codes fiir das Spielobjekt Main Camera
realisiert:

using UnityEngine;
public class KameraBewegen : MonoBehaviour
{

bool bewegung;

tloat zeitGesamt;

loat winkelGesamt;

float bewegungZeitStart;

tloat zeitAnteilAlt;

void Start()

{
bewegung = false;
zeitGesamt = 3;
winkelGesamt = 90;
zeitAnteilAlt = 0;

void Update()
{
if...
else if (Input.GetKeyDown (KeyCode.L) && !bewegung)
{
bewegung = true;
bewegungZeitStart = Time.time;

it (bewegung)
{
float zeitAnteil =
(Time.time - bewegungZeitStart) / zeitCesamt;
float winkelAenderung =
(zeitAnteil - zeitAnteilAlt) * winkelGesamt;
transform.RotateAround (Vector3.zero,

Klasse
»KameraBewegen«
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Gesamtzeit und
Gesamtwinkel

Anteilige Drehung

Drehwinkel

new Vector3 (0, 1, 0), winkelAenderung);
zeitAnteilAlt = zeitAnteil;
Debug.log (transform.eulerAngles.y);
if(zeitAnteil >= 1)

bewegung = false;

}

Listing 9.7 Klasse »KameraBewegen« mit Drehung von A nach B

Der Ablauf dhnelt demjenigen bei der Verschiebung von einem Startpunkt
A zu einem Zielpunkt B aus Abschnitt 9.2.2, »Animiert verschieben«.
Zuniachst werden einige Variablen deklariert, die innerhalb der gesamten
Klasse gelten. Sie werden innerhalb der Methoden erldutert.

In der Methode Start() werden die Daten fiir die gewiinschte Bewegung
festgelegt. Die boolesche Variable bewegung wird auf false gesetzt. Sie steht
nur wahrend der Bewegung auf true. Die Gesamtzeit fiir die Bewegung
wird auf drei Sekunden gesetzt und der Gesamtwinkel auf 90 Grad. Da sich
der Winkel bei der Methode RotateAround() immer relativ zum vorherge-
henden Winkel &ndert, muss der Zeitpunkt der vorhergehenden Anderung
gespeichert werden (hier in der Variablen zeitAnteilAlt).

In der Methode Update() wird die Bewegung nach Betédtigung der Taste
gestartet, falls sie zurzeit nicht ausgefiihrt wird. Dabei wird der Startzeit-

punkt festgehalten.

Nach dem Start der Bewegung wird das 3D-Objekt kontinuierlich weiterge-
dreht. Es wird der Anteil an der Gesamtzeit berechnet, der seit dem Start-
zeitpunkt vergangen ist. AnschliefRend wird der Winkel berechnet, um den
sich das Spielobjekt seit der letzten Anderung weiterdrehen soll. Diese Dre-
hung wird mithilfe der Methode RotateAround() ausgefithrt und findet hier
um die Y-Achse herum statt, die durch das Zentrum des Koordinatensys-
tems verlauft. Der aktuelle Zeitanteil wird zur Durchfiihrung der nichsten
Anderung gespeichert. Die Bewegung wird gestoppt, falls die Gesamtzeit
abgelaufen ist.

Der aktuelle Drehwinkel um die Y-Achse wird mithilfe der statischen
Methode Log() der Klasse Debug zur Kontrolle ausgegeben. Die Transform-
Komponente besitzt die Untereigenschaft eulerAngles. Diese hat den Typ

9.2 Verschieben und Drehen

Vector3 und gibt die Drehung um die X-Achse, um die Y-Achse und um die
Z-Achse in einem Winkel von O bis 360 Grad an.

Starten Sie die Bewegung. Stellen Sie unterschiedliche Zielwinkel und Lauf-
zeiten ein, und starten Sie die Bewegung erneut. Beachten Sie auch die
Kontrollausgabe des Drehwinkels in der Statuszeile.

9.2.5 Ubersicht

Es folgt eine Tabelle mit allen Tastencodes im Projekt DreiDimensionen in
der Reihenfolge ihres Einsatzes in diesem Kapitel:
Taste Erlauterung
B Zylinder erhalt Material mit hellblauer Farbe.
B Zylinder erhalt Material mit Holzfass-Textur.
Wiirfel erhalt positives Drehmoment um die Y-Achse.
Wiirfel erhalt negatives Drehmoment um die Y-Achse.
Zylinder erhalt positives Drehmoment um die X-Achse.
Zylinder erhalt negatives Drehmoment um die X-Achse.
Kapsel erhalt positives Drehmoment um die Z-Achse.
Kapsel erhalt negatives Drehmoment um die Z-Achse.
Kugel wird animiert von Punkt A nach Punkt B verschoben.
Kamera wird verschoben, vom Betrachter weg.
Kamera wird verschoben, zum Betrachter hin.
Kamera wird positiv um ihre Y-Achse gedreht.
Kamera wird negativ um ihre Y-Achse gedreht.

Kamera wird positiv um eine Achse gedreht, die parallel
zur Y-Achse steht.

Kamera wird negativ um eine Achse gedreht, die parallel
zur Y-Achse steht.

Kamera wird animiert um einen Punkt von Winkel A nach Winkel B
gedreht.

Tabelle 9.1 Tastencodes im Projekt

Alle Tastencodes
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Time.deltaTime

Moglicherweise vermissen Sie bei den Bewegungen und Drehungen den
Faktor Time.deltaTime. Im vorliegenden Projekt gibt es aber nur

» einmalige Bewegungen auf eine neue Position,
» einmalige Drehungen auf eine neue Rotationsposition und

» kontinuierliche Anderungen mithilfe einer eigenen Zeitsteuerung.

Daher wird der Wert von Time.deltaTime nicht benotigt.






