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Es geht los! Am Anfang geht es darum, welche Grundlagen du bend-
tigst, wie dieses Buch dir helfen méchte und wie du beim Lesen am
besten lernen kannst.

Das Entwickeln von Spielen ist eines der grof3artigsten Dinge, die du dir vornehmen
kannst. Kaum ein anderes Hobby macht es moglich, deine Kreativitat praktisch gren-
zenlos auszuleben und den Ideen, die du schon immer in deinem Kopf hattest, ganz
allein Leben einzuhauchen. Das Gefiihl, der eigenen Familie oder deinem Freundes-
kreis ein Spiel zu zeigen, das es in dieser Form noch nicht gibt und das du selbst ge-
baut hast, ist einzigartig.

Gleichzeitig fordert die Spieleentwicklung dein Gehirn: Um das Herz eines Spiels zu
realisieren, muss man dem Computer beibringen, wie das Spiel funktioniert. Dafiir
muss die Spiellogik programmiert werden — ein spannender Prozess, bei dem du
nicht darum herumkommst, deine grauen Zellen anzustrengen. Zuallererst also ein
grofies Kompliment, dass du dich fiir das fesselnde, vielseitige und grof3e Thema der
Spieleentwicklung begeisterst.

1.1 Das Problem vieler Einsteiger

Wenn du dich dem grofien Gebiet der Spieleentwicklung annédherst, wirst du von den
vielen Dingen, die zu beachten sind, geradezu erschlagen: ein Programm mit vielen
Fenstern, dazu kryptisch aussehender Programmgquellcode und unverstandliche
Fehlermeldungen. Das ist fiir viele Einsteiger, die sich zum ersten Mal mit der Materie
beschaftigen, schon nach wenigen Minuten demotivierend.

Viele Bucher, Videos oder Blogs versuchen die Dinge deshalb anders anzugehen. An-
statt die Grundlagen geordnet zu vermitteln, werden »einfach so« Spiele entwickelt.
Es wird dabei Schritt fur Schritt gezeigt, wie du beim Lesen zu einem ganz bestimm-
ten Ergebnis kommst — zum Beispiel indem ganz bestimmte Beispiel-Games entwi-
ckelt werden. Dabei werden theoretische Konzepte verkiirzt erklart, und zwar nur
dann, wenn sie fiir das aktuelle Beispiel benotigt werden. Es ist haufig nicht schwer,
diese Schritte nachzuvollziehen und das gezeigte Spiel somit 1:1 nachzubauen, in-
dem du das Gezeigte einfach »abschreibst«.
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Trotzdem ergibt sich aus diesem Vorgehen mehr als nur ein entscheidendes Pro-
blem. Nachdem du verschiedene Spiele nach einer Anleitung nachentwickelt hast,
mochtest du natiirlich deine eigenen Ideen umsetzen. Da du davor aber nur anhand
ganz konkreter Beispiele gelernt hast, sto6f3t du auf verschiedene Schwierigkeiten:

» Dukennst bestimmte Techniken nicht, die du fiir dein Spiel brauchst. Das liegt da-
ran, dass diese Techniken in den gezeigten Beispielen nicht bendtigt wurden und
du ihnen so noch nie begegnet bist.

» Du hast nicht gelernt, wie du selbststandig an Probleme herangehst, da du bei den
gezeigten Spielen in jedem Schritt an die Hand genommen wurdest. Es fallt dir
gleichzeitig schwer, mit anderen Quellen nach Losungsansatzen zu suchen.

» Duunterschatzt die fiir die Umsetzung eines Spiels notwendige Planung, da in den
gezeigten Beispielen »fiir dich« geplant wurde.

1.2 Wichtige Ansatze des Buches

Das Buch setzt sich als oberstes Ziel, zu verhindern, dass du auf die im letzten Ab-
schnitt angesprochenen Schwierigkeiten stof3t. Dafiir setze ich verschiedene Techni-
ken ein.

1.2.1 Die Mischung macht’s — Theorie und Praxis

Du weif’t nun, dass ein Buch, das die grundlegende Theorie nur hin und wieder in Pra-
xisbeispiele einpflegt, auf lange Sicht nicht beim Lernen hilft. Genauso ist es mit
einem Buch, das lediglich aus trockener Theorie besteht, die nie an praktischen Bei-
spielen angewendet wird — du wurdest beim Lesen einschlafen. Aus diesem Grund
gehe ich einen ausgewogenen Mittelweg zwischen Theorie und Praxis, der dich opti-
mal vorbereiten soll, um im Anschluss oder schon wiahrend des Lesens deine eigenen
Spielideen umzusetzen. Ich will nicht, dass du meine Spiele entwickelst, sondern
deine!

Theoretische Erklarungen halte ich moglichst allgemein, damit du sie spater auf viele
eigene Ideen anwenden kannst —dieses Buch ist also auf eine Art ein niitzliches Hand-
buch. Dadurch ist es moglich, das Buch als »Nachschlagewerk« flir bestimmte The-
men zu nutzen. Dartiber hinaus pflege ich in den theoretischen Einheiten viele prak-
tische Beispiele ein. Diese zeigen dir, wie man die Theorie in der Praxis nutzen kann,
um verschiedene Probleme zu l6sen. Die im folgenden Abschnitt 1.2.2 erlauterten Ele-
mente zum eigenen praktischen Arbeiten mit Ubungen verfestigen die Theorie.
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1.2.2  Ubung macht den Meister

Um das Gelernte auf die Probe zu stellen, stelle ich in allen Kapiteln eigene Ubungen
bereit. Diese Ubungen greifen die Theorie an konkreten Aufgaben auf, die das zuvor
erworbene Wissen auf die Probe stellen. Auch wenn du die Ubungen selbststandig 16-
sen sollst, werden fiir alle Aufgaben Musterlosungen bereitgestellt. An diesen siehst
du, wie du das Wissen aus den Kapiteln verwenden kannst, um die Ubung zu meis-
tern. Musterldosungen findest du immer am Ende eines Kapitels (so ist der Drang,
direkt zur Losung zu greifen, hoffentlich geringer).

Eine besondere Bedeutung haben die sogenannten Ubungskomplex-Kapitel. Diese
beinhalten keine neuen theoretischen Inhalte, sondern nur Aufgaben, die das Wissen
der letzten Kapitel aufgreifen und kombinieren. Teilweise umfassen die Ubungen da-
bei sogar ganze »Minispiele, die du selbststdndig umsetzen sollst. Fir die Aufgaben
aus den Ubungskomplexen stehen ebenfalls vollstindige Losungen mitsamt einer
Erklarung bereit.

1.2.3 Community

Vielleicht hast du schon in der Schul- oder Studienzeit gemerkt, dass gemeinsam zu
lernen nicht nur mehr Spafl macht, sondern deutlich produktiver sein kann (wenn
man sich nicht gegenseitig ablenkt). Aus diesem Grund bietet das Buch eine Moglich-
keit, mit der du dich schnell mit anderen Unity-Einsteigern vernetzen kannst.

Das hat mehrere Vorteile:

» Dukannst eigene Losungen teilen. Damit zeigst du nicht nur, dass du dir selbst Ge-
danken fiir einen Losungsweg gemacht hast, sondern gibst anderen die Chance, dir
weiteres Feedback zu geben.

» Du kannst dir andere Losungen ansehen und diese mit deinen eigenen Ansatzen
vergleichen. Durch solche Perspektiven kannst du viele Probleme deutlich besser
verstehen, als wenn du allein lernst.

Ich verwende fiir das Buch die Plattform Discord, die verschiedene Moglichkeiten
bietet, um sich per Text- und Sprachchat auszutauschen. Eine ausfiihrliche Anleitung
zur Einrichtung der Anwendung sowie zur Nutzung der Kanile findest du auf der
Webseite des Buches unter www.rheinwerk-verlag.de/5711. Dort ist ein Link hinterlegt,
uber den du dem Discord-Server mit nur einem Mausklick beitreten kannst. Falls du
Discord noch nie genutzt hast: Das Erstellen eines neuen Discord-Accounts geht
schnell und ist vollkommen kostenlos.

Falls du Discord bereits nutzt, kannst du tber den folgenden Link direkt beitreten:
https://r-wrk.de/9539discord
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1.3 Lernen mit dem Buch

Nachdem klar ist, welchen Problemen das Buch wie begegnet, geht es nun um das ei-
gentliche Lesen. Was sind also Voraussetzungen zum Lesen, wie erreichst du den bes-
ten Lerneffekt und was kannst du, wenn du dich durch das komplette Buch gekampft
hast?

1.3.1 Voraussetzungen fiir das Buch

»Was muss ich denn schon konnen, um hier mitzukommen?« Diese Frage hast du dir
sicher schon einmal gestellt, bevor du eine Webseite angeklickt, ein Buch aufgeschla-
gen oder ein Video abgespielt hast. Deswegen soll diese wichtige Frage hier in aller
Kurze beantwortet werden: Du brauchst fur deine Reise in die Entwicklung von
Games absolut keine Vorkenntnisse. Um dieses Buch zu lesen, musst du noch nie ir-
gendeine Umgebung flr die Spieleentwicklung geoffnet oder auch nur eine Zeile
Quellcode geschrieben haben. Wenn du bereits Erfahrung in der Spieleentwicklung
sammeln konntest oder eine Programmiersprache (grundlegend) beherrschst, wird
dir das allerdings beim Verstehen vieler Themen helfen.

»Harte« Voraussetzung fur das Entwickeln von Spielen ist selbstverstandlich ein lauf-
fahiger Computer. Fiir das Herunterladen und Einrichten des Programms Unity und
den Download der Dateien, die du fiir die Beispiele bendtigst, ist zudem einmalig eine
stabile Internetverbindung notwendig. Danach kannst du auch offline an deinen
Spielen arbeiten, allerdings konnte dir das Internet oft beim Recherchieren helfen.
Eine Art Nebenvoraussetzung ist die Sprache Englisch, um die du wahrend des Lesens
nicht herumkommen wirst, wie Abschnitt 1.3.3 genauer erlautert.

Die wichtigste Voraussetzung fiir das Lernen ist jedoch deine Motivation. Dein Wille,
eigene Spiele zu bauen, kommt dir besonders bei den Ubungen zugute, da du mit je-
dem kleinen Minispiel, das du baust, deinem Ziel naher riickst, eigene Spiele zu kre-
ieren. Sieh dieses Buch dabei insgesamt als eine grofie Tiir, die ich dir 6ffne. Selbst
wenn der Eingang weit offen steht, musst du den Schritt hindurch selbst gehen. Daftir
gibt es einige Tipps, mit denen du dein Lernergebnis optimieren kannst.

1.3.2 Wie du am besten mit dem Buch lernst

Du hast mit Sicherheit deinen eigenen, ganz personlichen Lernstil. Dennoch gibt es
ein paar grundlegende Tipps, die dir das Lernen mit dem Buch insgesamt erleichtern
sollen. Das sind nur drei allgemeine Grundregeln:

1. Nimm dir Zeit fiir die Theorie. Viele theoretische Themen sind umfangreich. Be-
vor du versuchst, die Theorie in der Praxis anzuwenden, solltest du die Kapitel des-
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halb aufmerksam lesen. Nur so erhdltst du den notwendigen Gesamtuberblick, der
dir hilft, verschiedene Themen zu verstehen und im Anschluss gezielt einzusetzen.

2. Versuche Ubungen selbststindig zu 16sen. Auch wenn fiir die Aufgaben Muster-
losungen bereitstehen, wirst du vom Abschreiben nicht viel lernen. Versuche dir
die Losung deshalb selbst herzuleiten und Probleme, auf die du stof3t, auf eigene
Faust zu l6sen. Dabei kannst du ebenfalls andere Quellen einbeziehen, um den Lo6-
sungsweg besser zu verstehen. Es ist nicht schlimm, wenn du beim Bearbeiten der
Ubungen noch einmal zuriickblatterst oder im Internet recherchierst. Im Gegen-
teil: So lernst du nach und nach, wie du Probleme selbststandig 16st — schlief3lich
kannst du, wenn du eigenstdndig ein Spiel entwickelst, auch jederzeit Losungen re-
cherchieren.

3. Wiederhole Stoff bei Wissensliicken. Besonders beim Uben ist es vollig normal,
dass theoretisch gelernte Dinge nicht sofort abrufbereit sind. An dieser Stelle soll-
test du nicht einfach zur Losung gehen, sondern die Grundlagen wiederholen,
indem du ein paar Seiten zurtickblitterst. Dich sollte niemand beim Lernen hetzen
(nein, auch nicht du selbst!), also nimm dir Zeit. Das Gute an einem Buch ist ja, dass
es nicht weglaufen kann.

Grundsatzlich ist das Buch so konzipiert, dass du es von vorn nach hinten durchlesen
kannst. Wenn du der Meinung bist, ein bestimmtes Thema bereits sehr gut zu beherr-
schen, kannst du einzelne Kapitel oder Abschnitte einfach tiberspringen. Gleichzeitig
bauen die Kapitel aufeinander auf. Wird fiir einen Themenkomplex Wissen aus
einem vorangegangenen Kapitel benétigt, wird es deshalb nicht wiederholt. Bevor du
ein Kapitel tiberspringst, solltest du dir also sicher sein, dass du alle im Kapitel unter-
gebrachten Themen gut beherrschst. Es kann dabei auch helfen, die Ubungsaufgaben
als Selbsttest durchzufiihren.

1.3.3 Englisch als Sprache fiir das Buch

Im Buch wirst du immer wieder tiber englische Begriffe stolpern. Das fangt schon bei
der Software Unity an, in der alle Optionen standardmaf3ig in englischer Sprache an-
gezeigt werden. Beim Programmieren ist Englisch ebenfalls nicht mehr wegzuden-
ken. Im Quellcode, der fiir die Programmierung geschrieben wird, sind viele Begriffe
vorgegeben — und natiirlich sind diese ebenfalls in englischer Sprache. Und als wire
das nicht genug, werden im Bereich der Softwareentwicklung nur die wenigsten tech-
nischen Begriffe streng ins Deutsche Ubersetzt.

Es ware also gelogen, zu behaupten, dass Englisch fiir das Buch keine Rolle spielt. Das
heifdt selbstverstindlich nicht, dass du Englisch studiert haben musst, immerhin
kannst du englische Optionen anklicken, indem du die einzelnen Buchstaben ver-
gleichst. Wenn du dich aber langfristig auf die Welt der Entwicklung von Software
oder Spielen einstellen willst, solltest du Englisch als deinen stetigen Begleiter aner-
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kennen. Aber versprochen: Wahrend des Lesens wird dir niemand vorschreiben, in
welchem Umfang du die englische Sprache verwendest. Wenn du dich der Sprache
erst anndherst, gibt es viele verschiedene Tipps, die du befolgen kannst, um sie wih-
rend des Lesens noch besser zu lernen. Am wichtigsten sind dabei Vokabeln, die im
technischen Bereich hiufig genutzt werden. Zum Uben kannst du zum Beispiel eng-
lische Begriffe, die du noch nicht kennst, in einem Worterbuch recherchieren, auch
online. So lernst du neue Worter, die du selbst einsetzen kannst, zum Beispiel beim
Schreiben von Quellcode.

So oder so: Die englische Sprache wird dir keinen Strich durch die Rechnung machen.
Wenn du Lust am Lernen hast, wirst du selbst diese Hiirde mit Leichtigkeit tibersprin-
gen.

1.3.4 Was kannst du nach dem Lesen?

Die wichtigste Frage zum Schluss: Was kannst du, wenn du das Buch vollstandig
durchgelesen hast? Wenn du nur stumpf Seite fiir Seite liest, lautet die erntichternde
Antwort wohl: Nicht wirklich viel. Die Hintergriinde wurden bereits in Abschnitt 1.3.2,
»Wie du am besten mit dem Buch lernst«, erklart. Hier wird es also wichtig, dass du
selbststiandig lernst, Ubungen 16st, Liicken wiederholst und dir spiter eigene Ziele
setzt. Im Optimalfall hast du nach dem aufmerksamen Lesen der theoretischen
Grundlagen und dem selbststandigen Durcharbeiten der Ubungen mehrere, wirklich
nutzliche Skills erlangt:

» Du kannst eigene Spielideen konzeptionieren und anschliefiend selbststindig in
Unity umsetzen. Dabei kannst du abschatzen, aus welchen Komponenten dein
Spiel bestehen wird und wie aufwendig diese in ihrer Umsetzung sind.

» Du hast einen Uberblick iiber zahlreiche wichtige Funktionen von Unity erlangt
und weif$t, wo und wie sie dir das Leben erleichtern.

» Du besitzt ein generelles Verstandnis fiir allgemeine Programmierkonzepte und
fortgeschrittene Kenntnisse in der Programmiersprache C#, die fir das Entwi-
ckeln von Spielen mit Unity verwendet wird.

Ein Spiel programmieren oder hiibsch machen?

Dieses Buch nimmt dich in erster Linie dabei an die Hand, die Logik deiner Spiele mit
Unity umzusetzen. Das Aussehen steht somit in vielen Beispielen nicht im Vorder-
grund, immerhin kann man ein Spiel auch ohne ein wunderschones Design spielen.
Das hindert dich allerdings nicht daran, dich weiter mit der »Verschonerung« ausei-
nanderzusetzen — schlieRlich ist es wichtig, dass dein Game nicht nur gut funktio-
niert, sondern auch ansehnlich ist. Die Grundlagen, die Unity dafiir bietet, lernst du in
diesem Buch kennen. Wie ein Spiel am Ende hiibsch wird, ist eine eigene Wissen-
schaft fir sich — und die erfordert sehr viel Ubung!
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1.4 Vorstellung der Kapitel

Damit du einen groben Uberblick iiber das Buch bekommist, stelle ich dir im Schnell-
uiberblick alle Kapitel kurz vor:

>

In Kapitel 2, »Die Unity-Engine«, wird das flr das Buch verwendete Programm
Unity kurz vorgestellt und beantwortet, warum gerade diese Software eine gute
Wahl fiir die Spieleentwicklung ist. Auch wirst du Unity installieren und dein ers-
tes Projekt einrichten.

Kapitel 3, »Grundlegende Konzepte in der Engine, erldutert die wichtigsten
grundlegenden Konzepte, die fiir das allgemeine Verstandnis von Unity notwen-
dig sind. Du lernst, wie du dich in deiner Spieleumgebung bewegst und einfache
Objekte in deiner virtuellen Welt anordnest.

In Kapitel 4, »Das erste Script«, geht es zum ersten Mal an die Programmierung.
Du wirst Schritt fiir Schritt lernen, wie ein neues Script aufgebaut ist. Gleichzeitig
wirst du zum ersten Mal eigenen Quellcode schreiben, um Ausgaben in Unity an-
zuzeigen.

Kapitel 5, »Grundlegende Konzepte der Sprache C#«, thematisiert, aufbauend auf
dem vorangegangenen Kapitel, weitere Konzepte der Programmiersprache Ci.
Dieses Kapitel ist fur die Programmierung insgesamt wichtig, da viele der vorge-
stellten Konzepte in allen Programmiersprachen auftauchen — du lernst also fiirs
Leben!

Kapitel 6, »Scripting in Unity«, schldgt eine Briicke zwischen der Programmie-
rung in C# und der Einbindung von Scripts in Unity. Hier wird es richtig interes-
sant, denn du lernst, welche grundlegenden Funktionen unterstiitzt werden und
wie verschiedene Scripts in deinem Spiel miteinander »kommunizieren« konnen.
Auflerdem setzt du mit dem Wissen eine einfache Steuerung um.

Kapitel 7, »Ubungskomplex 1«, ist der erste Ubungskomplex des Buches. Hier
geht es beim Grofteil der Ubungen um den Einstieg in die Programmierung, auch
im Zusammenhang mit Unity. Mit den in den letzten Kapiteln erlangten Kenntnis-
sen werden erste komplexere Aufgaben gelost, die dein Wissen in der Program-
mierung und im Umgang mit Unity fordern.

Kapitel 8, »Physik, erklart die Physik in Unity. Mithilfe einfacher physikalischer
Simulationen siehst du, wie einfach die Nutzung der verschiedenen von Unity vor-
gegebenen Komponenten ist. Auch wirst du lernen, auf welche Weise Scripts mit
der Spielphysik interagieren kénnen.

In Kapitel 9, »Fortgeschrittene Scripting-Themen«, werden komplexe Themen
der Programmierung im Rahmen mit Unity vorgestellt. Egal, ob es um die Nut-
zung von Zeitintervallen oder das Speichern einfacher Spieldaten geht: Viele die-
ser Techniken werden fiir viele deiner Spiele nutzlich sein.
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Kapitel 10, »Prefabs«, dreht sich um eine Einheit in Unity, die die Wiederverwen-
dung bestimmter Spielelemente erheblich erleichtert. Anhand verschiedener Bei-
spiele wird der Mehrwert solcher Prefabs deutlich gemacht.

Kapitel 11, »Ubungskomplex 2«, beinhaltet den zweiten Ubungskomplex und da-
mit zahlreiche Ubungen, in denen kleine Simulationen und sogar Minispiele ent-
wickelt werden sollen. Dabei sind nahezu alle Konzepte der vorangegangenen Ka-
pitel zur effizienten Losung der vorgegebenen Probleme relevant.

Kapitel 12, »Objektorientierte Programmierungg, dreht sich um den zentralen
Begriff der Objektorientierung innerhalb der Programmierung. Nach einer Vor-
stellung der grundlegenden Ideen dieses Paradigmas werden zahlreiche Konzepte,
die die Sprache C# in diesem Rahmen unterstutzt, genau erlautert.

In Kapitel 13, »2D-Inhalte«, werden bestimmte 2D-Elemente von Unity hervorge-
hoben. Fur das Bauen von Spielen im zweidimensionalen Raum konnen diese viele
lastige Arbeiten abnehmen.

Kapitel 14, »User Interfaces«, erlautert die zahlreichen Unity-Elemente zum Er-
stellen von Benutzeroberflichen. Grafiken, Texte, Buttons oder ganze Layouts
konnen mit vielen vorgefertigten Elementen realisiert werden.

Kapitel 15, »Visualisierung«, schneidet mehrere Unity-Systeme an, die fiir eine Vi-
sualisierung der Spielumgebung genutzt werden konnen. Dazu zahlen Partikelsys-
teme, von Unity bereitgestellte Beleuchtungskomponenten und Terrain-Werk-
zeuge, mit denen komplexe 3D-Landschaften gebaut werden konnen. Du lernst
auch, wie du dein Projekt zu einem fertigen Game umwandelst, das von allen ge-
spielt werden kann.

Kapitel 16, »Animationg, stellt vor, wie Animationen in Unity erstellt oder impor-
tiert und anschliefend dynamisch in das Spielgeschehen eingebunden werden. Es
wird dabei zwischen 2D- und 3D-Animationen unterschieden. Du lernst auf3er-
dem, wie du Animationen dynamisch wechselst und mit deinem Spielgeschehen
verbindest.

Kapitel 17, »Sound, zeigt, auf welchen Wegen Unity das Einbinden von Musik und
Soundeffekten erlaubt.

Kapitel 18, »Navigation, stellt das Navigationssystem der Engine vor. Mit diesem
konnen automatisierte Wegfindungen im Spiel eingebaut werden, die zum Bei-
spiel Gegner wie von Zauberhand um Hindernisse zum Spieler steuern lassen.

In Kapitel 19, »Fortgeschrittene Konzepte der Sprache C#«, geht es um die fortge-
schrittensten C#-Techniken, mit denen komplexe Ideen im Quellcode umgesetzt
werden konnen.

Kapitel 20, »Ubungskomplex 3«, umfasst Ubungen, die solide Kenntnisse in allen
wichtigen Bereichen von Unity voraussetzen. Du setzt kleinere Szenarien und so-
gar zwei vollwertige Spielideen um.



1.4 Vorstellung der Kapitel

» Mit Kapitel 21 schlieft sich der letzte »Ubungskomplex 4« an. Dieser ist anders
aufgebaut als die anderen Ubungskomplexe, da die vollen Losungen nur online
bereitgestellt werden. Fiir die Ubungen — vier komplette Spiele — werden im Buch
lediglich verschiedene Hinweise zur Problemldsung gegeben.

» Kapitel 22, »Ausblicke, bildet den Abschluss des Buches. In einem Nachwort sowie
einem Ausblick wird reflektiert, was du durch das Lesen gelernt hast. Aufierdem

wird beantwortet, auf welchen Wegen du das Wissen bestmdoglich einsetzen oder
erweitern kannst.

Wie du siehst, liegt eine ganze Menge an Themen vor dir. Also nichts wie rein ins Ge-
schehen!
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Es wird Zeit, Unity richtig kennenzulernen! Mit Sicherheit bist du
aufgeregter als vor deinem ersten Schultag.

Nachdem alle Programme installiert sind, kann es so richtig losgehen: In diesem Ka-
pitel lernst du die wichtigsten Grundkonzepte kennen, die du im Umgang mit dem
Programm und deiner virtuellen Welt benétigst. Nachdem du Unity zum ersten Mal
geoffnet hast, mag dich der Anblick des Programms tUberrumpeln. Wer kann schon
auf den ersten Blick verstehen, woflir die ganzen Fenster da sind und was Unity tiber-
haupt fiir uns generiert hat? Damit du dir diese Fragen nicht selbst beantworten
musst, stelle ich dir zunéchst die wichtigsten Grundelemente und Fenster vor, die du
in einem neuen Projekt findest.

3.1 Der erste Uberblick tiber Unity

Werfen wir also zunéchst einen Blick auf den Unity Editor, der sich dir zeigt, nachdem
du ein neu erstelltes Projekt ge6ffnet hast (siehe Abbildung 3.1).

~Unity 20213:14f1 Personal <DXT1>

Abbildung 3.1 Die Ansicht der Unity Engine nach dem Offnen des neu erstellten Projekts

61



Wenn die Engine beim Offnen anders aussieht

Generell konnen alle Fenster innerhalb von Unity frei angeordnet werden. Darliber hi-
naus gibt es sogenannte Layouts. Layouts sind eine gespeicherte Anordnung von
Fenstern, die in Unity zu sehen sind. Wenn Unity anders aussieht, dann hast du wahr-
scheinlich die Anordnung der Fenster geandert. Das ist aber kein Problem: Es gibt eine
einfache Moglichkeit, um das Standardlayout wiederherzustellen. Klicke dafiir in der
oberen Menlileiste auf WiNDOW « LAYOUTS « DEFAULT (siehe Abbildung 3.2).

@ Buch_Unity - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.14f1 Personal <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Panels ¥
Next Window Ctrl+Tab

- Previous Window Ctrl+Shift+Tab

- KA SampleScene
2by3
Search 2/ h
Collaborate Tall
Plastic SCM Wide
Asset Store Save Layout...
Package Manager Save Layout to File..
Asset Managernent N Load Layout from File...
Delete Layout >

Text ?

Reset All Layouts

TextMeshPro >
General >
Rendering >
Animation >
Audio >
Sequencing >
Analysis >
Al >
Ul Toolkit >
Visual Scripting >

Abbildung 3.2 Zurlicksetzen des Editor-Layouts auf den Standard

3.1.1 Scene

Schon auf den ersten Blick ist zu sehen, dass in der Mitte des Fensters eine grof3e, vir-
tuelle Welt flir dich erstellt wurde (siehe Abbildung 3.1). Da du genau darin deine Spiel-
ideen verwirklichen wirst, werfen wir zunédchst einen genaueren Blick auf diese Um-
gebung. Der Begriff, der dir dafiir nie wieder aus dem Kopf gehen sollte, ist der einer
Scene. Eine Scene ist eine Einheit, in der du eine Spielwelt in Unity bauen kannst. Ein
Spiel kann dabei aus vielen Scenes bestehen. Das ermoglicht es, verschiedene Einhei-
ten deines Spiels in jeweils eigenen Scenes abzulegen.

Stell dir ein Spiel vor, in dem du einen Charakter mit einer Steuerung durch unter-
schiedliche Level springen ldsst. Mit Unity konntest du diese Idee sehr gut in mehrere
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Scenes unterteilen. Die erste Scene konnte so zum Beispiel das Hauptmenii sein, mit
dem das eigentliche Spiel iiber verschiedene Buttons gestartet oder beendet werden
kann. Aulerdem konnte jedes einzelne Level in einer eigenen Scene abgelegt werden.
So bleibt die Aufteilung in Unity schon tUbersichtlich: Wenn du ein bestimmtes Level
andern mochtest, kannst du dich einfach an der jeweiligen Scene austoben.

Unity schreibt dir nicht vor, wann du eine neue Scene erstellen musst. So ware es
theoretisch moglich, dein gesamtes Spiel in nur einer einzigen Scene abzulegen. Du
wiirdest dabei schnell merken, dass du die Ubersicht verlierst, besonders dann, wenn
du eine grofiere Spielidee hast. Die Unterteilung deines Spiels in verschiedene Scenes
wirst du somit fast automatisch lernen und anwenden, es sei denn, du liebst das pure
Chaos. Im Laufe des Buches wirst du noch viel mehr tiber Scenes lernen.

Scenes in den Downloadmaterialien

Fiir das Downloadprojekt wird ebenfalls mit einzelnen Scenes gearbeitet. So liegt bei-
spielsweise jede Musterlésung fiir eine Ubung in genau einer Scene.

Fir einfache Spiele wirst du mit nur einer Scene gleichzeitig arbeiten. Wenn du eine
andere Scene zeigen willst, zum Beispiel weil ein neues Level geladen werden soll,
dann wird die zuvor ge6ffnete Scene verworfen und anschliefend die neue Scene ge-
zeigt. Ahnlich ist es bei der Bearbeitung einer Scene im Unity Editor. Scenes werden
in eigenen Dateien abgelegt und getrennt voneinander bearbeitet. Wenn du also an
einer anderen Scene arbeiten mochtest, 6ffnest du einfach die entsprechende Datei.
Das mag erst einmal umstandlich klingen, aber du wirst sehen, dass dir diese Unter-
teilung erheblich helfen wird, den Uberblick tiber dein Spiel zu behalten.

3.1.2 Uberblick iiber die wichtigsten Fenster

Da du nun weif3t, dass wir es bereits mit einer gedffneten Scene zu tun haben, werfen
wir nun einen Blick auf die verschiedenen Fenster, die im Standardlayout von Unity,
das in Abbildung 3.3 gezeigt wird, zu sehen sind.

Du wirst die virtuelle Welt deiner Scene Sttick fiir Stlick aufbauen — egal, ob es um
grofie Landschaften, einzelne Hauser oder das Platzieren von Gegnern geht. Es ist
also nur wenig verwunderlich, dass Unity ein Fenster bereitstellt, das dir das Bauen
einer Scene Uber viele niitzliche Werkzeuge erleichtert: die sogenannte Scene View @.
Da die Benutzung und die einzelnen Werkzeuge in Abschnitt 3.3, »Orientierung in der
Scene View«, genauer erklart werden, reicht es an dieser Stelle zu wissen, dass dies der
Ortist,an dem du die Spielwelt deiner Scene zusammensetzt — kein Wunder also, dass
das Fenster im Standardlayout einen so grofien Teil des Editors einnimmt.
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Abbildung 3.3 Ubersicht tiber die Fenster des Standardlayouts

Ein weiteres Unterfenster in der Scene View

Wenn deine Scene View, wie in Abbildung 3.4 gezeigt, ein weiteres kleines Fenster be-
inhaltet, kannst du dieses einfach ausblenden. Dafiir reicht ein Rechtsklick auf das
Fenster und ein Klick auf CoLLAPSE.

Hide

Collapse

Reset Size

Abbildung 3.4 Ausblenden des Unterfensters in der Scene View

Das Fenster der Game View @ ist zundchst nicht zu sehen, wenn das Standardlayout
geladen wird. Grund dafiir ist, dass dieses Fenster unter dem der Scene View liegt.
Durch einen einfachen Klick auf den Tab GAME wird die Game View geoffnet.

Die Game View stellt das Bild dar, das man sehen wiirde, wenn man das Spiel startet
(siehe Abbildung 3.5). Im Moment sieht diese Ansicht nach einem leeren Himmel aus,
da du in deiner Scene noch keine Anderungen vorgenommen hast. Uber die Game
View kannst du dein Spiel auBerdem unkompliziert testen. Es wére schlief3lich ner-
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vig, wenn du dein Spiel jedes Mal neu bauen miisstest, um zu sehen, wie sich kleine
Korrekturen auswirken.

Besonders praktisch ist dabei, dass du auch Anpassungen, die du wahrend des Spie-
lens vornimmst, live testen kannst. So kannst du schnell mit Werten in deinem Spiel
experimentieren. Wie fiihlt sich die Charaktersteuerung an, wenn die Sprunghdhe
nur halb so hoch ist? Ist der Gegner zu stark, wenn er mit doppelter Geschwindigkeit
auf den Spieler zustiirmt? Die Game View wird dir die Antwort geben!

Abbildung 3.5 Ansicht der Game View im neu erstellten Projekt

Die Game View bietet mehrere Werkzeuge, die das Testen des Spiels vereinfachen. Se-
hen wir uns diese anhand von Abbildung 3.5 einmal genauer an:

© Simulationsmenii: Uber dieses Menii kann gewahlt werden, ob die Game View als
Testfenster in der Engine oder uiber einen Simulator gedffnet wird. Wird die Ein-
stellung SIMULATOR gewahlt, kann das Spiel auf simulierten mobilen Endgeraten
- also Handys und Tablets — getestet werden. Das ist praktisch, wenn du schnell
ausprobieren mochtest, wie dein Spiel auf verschiedenen Displaygrof3en aussieht.
Auch stehen in der Simulator-Ansicht neue Einstellungen bereit, die du im Rah-
men des Buches aber nicht benétigen wirst. Aus diesem Grund schauen wir uns
diesen Anzeigemodus nicht naher an.

© Display-Menii: Hier wahlst du, Gber welche Anzeigequelle die Game View ange-
zeigt wird.

© Aspect-Menii: In diesem Meni kannst du eine spezifische Auflésung oder ein fes-
tes Seitenverhaltnis fiir die Spielansicht festgelegen. Ist diese Einstellung auf FREE
ASPECT gesetzt, wird die Auflosung an der Grof3e des Fensters deiner Game View
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festgemacht. Wenn du eine andere Grofe wahlst, andert sich die Spielansicht im
Fenster so, dass das gewahlte Seitenverhaltnis zustande kommt.

O Scale-Slider: Erlaubt das Hereinzoomen in das Spielgeschehen. Dadurch, dass
lediglich in das Fenster hineingezoomt wird, wirkt das Bild oft pixelig, so, als ob du
in eine Bilddatei hineinzoomen wiirdest. Um die Spielwelt aus der Ndhe zu be-
trachten, solltest du daher eher die Scene View nutzen.

© Fokusmenii: Hier kannst du einstellen, ob die Game View beim Testen fokussiert
wird oder ob sie Uber die Einstellung PLAY MAXIMIZED innerhalb des Editors als
Vollbildfenster gestartet wird.

0 Frame-Debugger-Button: Wenn du diesen Button anklickst, 6ffnet sich ein Fens-
ter, mit dem du exakte Informationen zu dem Bild, das gerade auf dem Bildschirm
zu sehen ist, abrufen kannst. Diese Infos sind aber eher fortgeschritten, sodass ich
das Fenster zunichst nicht ndher beleuchte.

© Lautsprecher-Button: Zeigt an, ob beim Testen Spielgerausche zu horen sein sol-
len.

O Tastatur-Button: Aktiviert oder deaktiviert Unity-Tastaturkiirzel wahrend des
Spielens. Damit kannst du beispielsweise verhindern, dass Tastaturkiirzel aus
Unity mit Tastaturkombinationen aus deinem Spiel kollidieren.

© Stats-Button: Ein Klick auf STATS zeigt verschiedene technische Statistiken, die
wahrend des Testens nuitzlich sein konnen.

® Gizmos-Button: Wenn du auf Gizmos klickst, aktivierst oder deaktivierst du die
Anzeige sogenannter Gizmos im Spielgeschehen. Was genau Gizmos sind, wirst
duin Abschnitt 3.3.4 lernen. Uber den Pfeil an der rechten Seite kann zudem genau
eingestellt werden, welche Gizmos beim Aktivieren der Option zu sehen sind.

Dussiehst, es gibt ziemlich viele Einstellungen, die dir das Testen deines Games so ein-
fach wie nur moglich machen sollen. Doch die wichtigsten Elemente der Game View
fehlen noch: die Buttons, die das Testen des Spiels starten, beenden und steuern
(siehe Abbildung 3.6).

O © 6

Abbildung 3.6 Kontroll-Buttons der Game View vor dem
Spielen (oben) und wéhrend des Spielens (unten)

Die Funktionen der Buttons sind nahezu selbsterklirend. Uber den Play-Button @in

Abbildung 3.6 wird das Spiel in der Game View gestartet. Dabei wird die Scene, die ak-
tuell geoffnet ist, als Startpunkt fiir den Spielstart gewahlt. Wenn du den Button nach
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dem Starten erneut betdtigst, wird das Spiel wieder beendet. Probiere es ruhig aus:
Wenn du das Spiel jetzt startest, kannst du bereits auf deine (noch) leere Welt schauen.
Wéhrend des Spielens kann die Game View mit dem Pause-Button @ pausiert wer-
den. Wird der Button bereits vor dem Starten des Spiels gedriickt, wird das Spiel so-
fort beim Start pausiert. Der Uberspringen-Button @springt einen winzigen Moment
(einen sogenannten Frame) im Spielgeschehen weiter, wihrend das Spiel pausiert ist.
Das ist besonders praktisch, wenn du genau nachvollziehen willst, wie sich deine
Spielwelt in winzigen Abschnitten verdndert.

Egal, ob Bilder, programmierte Scripts oder Musik, was wire ein Spiel ohne eine
Menge Dateien? Natiirlich werden alle fiir das Spiel bendtigten Daten in deinem Pro-
jekt abgelegt. Damit du den Uberblick tiber die Dateien nicht verlierst, gibt es im un-
teren Teil des Editors das PROJECT WINDOW (@ in Abbildung 3.3). In diesem hast du
eine Art Ordner, in dem du die bereits abgelegten Dateien ansehen kannst (siehe Ab-
bildung 3.7). AuBerdem kannst du Dateien erstellen, verschieben und 16schen.

M Project | B Console
[+ - 163
avorites Assets

& Assets
Bm Scenes
Bm Packages

Abbildung 3.7 Ubersicht Gber das Project Window

Neben der grofien Anzeige fiir den aktuell gedffneten Ordner beinhaltet das Project
Window einige praktische Tools:

© Schnellzugriff: Ein praktischer Schnellzugriff auf Suchanfragen, die als Favorit
gespeichert wurden. Dabei sind standardméaRig bereits Favoriten angelegt wor-
den, die du aber selbst erweitern kannst. Im unteren Teil der Seitenleiste sind die
verschiedenen Ordner des Projekts hierarchisch aufgelistet.

© Plus-Button: Offnet ein Menii, mit dem neue Dateien erstellt werden kénnen. Das
Erstellen bezieht sich dabei auf den aktuell im Project Window gedffneten Ordner.

© Suchleiste: Hier kann nach Dateinamen gesucht werden. Uber den Button an der
rechten Seite kann ein umfangreiches Unity-Suchmenti ge6ffnet werden.

O Typsuche: Erlaubt es dir, die Inhalte des Project Windows nach bestimmten Datei-
typen zu filtern.
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© Labelsuche: Ermdoglicht das Filtern nach bestimmten Labels, die du einzelnen Pro-
jektinhalten zuordnen kannst.

@ Favoriten-Button: Speichert die aktuelle Suche als Favorit in der Seitenleiste @.
Dieser Button ist ausgegraut, wenn gerade keine Suche durchgefiihrt wird.

© Hide-Button: Versteckt oder zeigt die Dateien bestimmter Pakete im Project
Window. Die Zahl auf dem Button zeigt an, wie viele Pakete aktuell gezeigt oder
versteckt werden.

Im Projekt wurde der Ordner Scenes automatisch beim Erstellen des Projekts gene-
riert, genau deshalb kannst du ihn im Project Window sehen. Wenn du den Ordner
mit einem Doppelklick 6ffnest, findest du eine Datei mit dem Namen SampleScene.
Wie du dir vielleicht schon denkst, ist dies eine Scene, die Unity standardmafig fiir
dich generiert hat — eine wirklich zuvorkommende Engine!

Im Standardlayout verbirgt sich unter dem Project Window der Tab der Konsole
(ConsoLE, @ in Abbildung 3.3). Die Konsole bringt uns das erste Mal néher in Rich-
tung der Programmierung. Der Grund dafiir: Sie wird genutzt, um sinnvolle Informa-
tionen auszugeben, die mit programmierten Scripts zu tun haben. Dazu zahlen ne-
ben Fehlermeldungen auch bestimmte Warnungen oder informative Textausgaben,
die du selbst auslost. Selbst wenn die Konsole im Moment wie zu erwarten leer ist,
wirst du sie schon bald sinnvoll nutzen, um deine ersten eigenen Scripts zu testen.

I Froject E Console
Clear ¥ Collapse | Error Pause Editor =

O 6 6 o

Abbildung 3.8 Ubersicht Gber die Konsole

Die Konsole hilt ebenfalls einige niitzliche Tools fir dich bereit, die wir uns anhand
von Abbildung 3.8 genauer ansehen:

© Clear-Button: Leert den Inhalt der Konsole. Uber den kleinen Pfeil an der Seite
kann zudem eingestellt werden, ob die Konsole in bestimmten Momenten auto-
matisch geleert werden soll.

© Collapse-Button: Ist COLLAPSE aktiviert, werden identische Meldungen, die mehr-
mals hintereinander auftreten, in einer einzigen Meldung »zusammengefasst«.
Dabei wird durch eine kleine Ziffer angegeben, wie oft die Meldung aufeinander-
folgend aufgetreten ist. Diese Option ist sehr praktisch, wenn eine identische
Meldung dauerhaft und oft hintereinander erscheint. Die Konsole bleibt so tber-
sichtlicher und andere Fehler gehen nicht so schnell in der Masse unter.

© Error-Pause-Button: Wenn ERROR PAUSE angeklickt wurde, pausiert das Spiel
sofort, wenn wahrend des Testens ein Fehler auftritt.

68



O Targets-Menii: Uber das Meni kann die Konsole mit anderen Quellen deines
Spiels verbunden werden, um auch externe Meldungen anzuzeigen. Uber einen
Klick auf <ENTER IP> kann die IP-Adresse eines externen Entwicklungs-Builds oder
eines Gerdts eingegeben werden. Diese Technik ist fur das fortgeschrittene Testen
angedacht und wird im Buch nicht benutzt.

© Suchleiste: Wird genutzt, um Konsolenmeldungen nach bestimmten Begriffen
abzusuchen.

0 Meldungs-Buttons: Hier kannst du verschiedene Meldungen ein- und ausblen-
den. Dabei stehen die Buttons von links nach rechts fiir Fehlermeldungen, War-
nungen und informative Ausgaben. Die Zahl neben dem jeweiligen Symbol steht
flr die aktuelle Anzahl von Meldungen des jeweiligen Typs.

Widmen wir uns dem Fenster am linken Bildschirmrand: In der HIERARCHY (@in Ab-
bildung 3.3) werden alle Inhalte, die sich in der aktuell geladenen Scene befinden, hie-
rarchisch aufgefiihrt (siehe Abbildung 3.9).

‘= Hierarchy

+v ol

v R SampleScene

£9 Main Camera
7 Directional Light

Abbildung 3.9 Ubersicht Gber die Hierarchy

An der Hierarchy ist gut zu sehen, welche Inhalte Unity beim Erstellen des Projekts
automatisch fiir dich generiert hat: Ganz oben ist der Name der geladenen Scene zu
sehen. Der Name der Scene entspricht dabei dem Namen der Datei, die du bereits im
Project Window sehen konntest: SAMPLE SCENE. Mit dem kleinen Pfeil am Namen der
Scene konnen alle Inhalte, die der Scene untergeordnet sind, ein- und ausgeklappt
werden. Unter der Scene sind zudem zwei Eintrage zu sehen, die automatisch fiir dich
generiert wurden: MAIN CAMERA und DIRECTIONAL LIGHT. Welche Bedeutung diese
beiden Eintrage haben, wirst du in Kiirze sehen.

Der INSPECTOR (@ in Abbildung 3.3) liefert detaillierte Informationen iber Dinge, die
in deiner Scene abgelegt worden sind. Aus diesem Grund bleibt das Fenster leer,
wenn kein Eintrag aus der Scene selektiert ist. Du wirst den Inspector und die ver-
schiedenen Einstellungsmoglichkeiten, die er bietet, deshalb am praktischen Beispiel
kennenlernen.

3.1.3 Pakete fiir das Projekt installieren

Ein weiterer wichtiger Bestandteil deines Spiels sind sogenannte Pakete. Mithilfe von
Paketen konnen Inhalte fiir dein Spiel oder den Editor, die bereits entwickelt wurden,
in das Projekt geladen werden. So kannst du Pakete, die von Unity oder anderen Ent-
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wicklern und Entwicklerinnen bereitgestellt werden, fiir dein Projekt verwenden, um
dir das Leben einfacher zu machen.

Du kannst spater sogar eigene Pakete entwickeln: Stell dir zum Beispiel vor, dass du
eine Steuerung fiir einen Spielcharakter entwickelt hast. Damit du die Steuerung
nicht fiir jedes Spiel neu entwickeln musst, konntest du stattdessen ein Paket erstel-
len, das du in den verschiedenen Projekten einbindest. Neben programmierten In-
halten kann es sich aber beispielsweise auch um grafische Inhalte, Erweiterungen fiir
den Editor oder visuelle Effekte handeln.

Unity stellt eine Vielzahl von Paketen bereit, die tiber ein praktisches Fenster instal-
liert und verwaltet werden konnen. Dieses Fenster heif3t Package Manager und kann
iber das Meni WINDOW + PACKAGE MANAGER in der oberen Mentileiste geoffnet
werden (siehe Abbildung 3.10).

nage 0 9

Sort: Name 4 =

+~ Paokag
Features @)

7 Packages Included

Last update Jun 2 Remove

Abbildung 3.10 Der Package Manager bietet eine Ubersicht zur Verwaltung von Paketen,
die fiir das Projekt verwendet werden.

In dem Ment aus Abbildung 3.10 stehen verschiedene Bereiche zur Verfigung, die
wir uns genauer ansehen wollen:
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© Uber den Button konnen neue Pakete installiert werden. Eine Installation ist dabei
zum Beispiel aus Package-Dateien oder externen Systemen moglich.

© Mithilfe dieses Mentus wird ausgewahlt, welche Paketauswahl angezeigt wird. Da-
bei stehen verschiedene Optionen zur Verfiigung:

UNITY REGISTRY: offizielle Pakete von Unity

IN PROJECT: Pakete, die im Projekt installiert wurden

My ASSETS: Pakete, die tiber den Unity Asset Store (dieser wird in Kiirze erléu-
tert) hinzugefiigt wurden

BUILT-IN: vorinstallierte Pakete

© Legt die Sortierung der Anzeige fest.

O Zeigt sogenannte Features, die zur aktuellen Auswahl passen. Ein Feature besteht
aus mehreren Paketen, die zusammenhangend einen bestimmten Zweck erfiillen.
Je nach gewahltem Template des Projekts werden bestimmte Features vorinstal-
liert.

© Zeigt einzelne Pakete, die zur aktuellen Auswahl passen.
0O Zeigt eine Ubersicht des aktuell ausgewahlten Packages oder Features.

@ Uber den Button kann das gewdhlte Feature im aktuellen Projekt installiert (oder
deinstalliert) werden. Nach der Installation stehen die Inhalte des Pakets inner-
halb des Projekts zur Verfiigung. Manche Pakete bendtigen besondere Schritte zur
Einrichtung. Diese sind aber meist in der Paketbeschreibung hinterlegt.

Neben den offiziell von Unity angebotenen Paketen gibt es die Moglichkeit, weitere
Pakete von anderen Entwicklern und Entwicklerinnen herunterzuladen. Dazu stellt
Unity eine Website bereit, die den Namen Asset Store tragt. Der Asset Store ist tiber
die offizielle Website erreichbar: https://assetstore.unity.com/

Die Website ist gut bedienbar und stellt viele Werkzeuge bereit, um Packages zu sor-
tieren oder gezielt zu suchen. Aus diesem Grund erlautere ich den Umgang mit der
Website nicht naher. Wichtig ist, dass viele angebotenen Packages kostenpflichtig
sind. Gleichzeitig musst du beachten, welche Lizenzen fir Packages verwendet wer-
den - je nachdem ist beispielsweise die Nennung des Urhebers oder der Urheberin
eines Packages notwendig, wenn das Spiel verkauft werden soll. Nach dem Kauf eines
Pakets (oder wenn das Package von Beginn an kostenlos war), erscheint auf der Web-
seite des Packages ein Button, mit dem es in die personliche Asset-Liste aufgenom-
men wird. Danach siehst du das Paket im PACKAGE MANAGER, wenn die Auswahl
PACKAGES: MY ASSETS selektiert ist. Wichtig ist dabei, dass fiir den Login im Unity
Asset Store der gleiche Login wie fiir Unity Hub verwendet wird —ansonsten kann das
Package im Manager nicht gefunden werden.
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3.1.4 Ordnerstruktur des Projekts

Beim Begutachten des Project Windows konntest du sehen, dass der Ordner SCENES

flr dich erstellt wurde. Doch dein erstelltes Projekt besteht nicht nur aus einem Ord-

ner, der eine Scene beinhaltet. Schauen wir uns also auf dem PC den Ordner an, in

dem das Projekt generiert wurde (siehe Abbildung 3.11):

MName Typ

I Packages Dateiordner

Dateiordner
Dateiordner

Dateiordner

- ProjectSettings Dateiordner
B Library Dateiordner

Abbildung 3.11 Inhalt des erstellten Projektordners
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Logs: Hier werden verschiedene Berichte erstellt, die im Zusammenhang mit den
von Unity verwendeten Prozessen stehen. Ausgaben, die von der Konsole erzeugt
werden, zahlen im Normalfall nicht dazu.

Packages: Dieser Ordner beinhaltet Informationen zu Paketen, die fiir das Projekt
benotigt werden. Standardmaiflig werden beim Erstellen des Projekts mit einem
Template verschiedene Pakete automatisch eingebunden. Installierst du spater
neue Pakete, werden Informationen zu diesen im Ordner gespeichert. So wird si-
chergestellt, dass das Projekt die notwendigen Pakete 1adt, wenn es auf einem
neuen Rechner ge6ffnet wird.

Library: Speichert die Daten der verschiedenen Dateien und Pakete, die im Projekt
verwendet werden. Es handelt sich dabei um die fiir dein System notwendigen For-
mate. Wird der Ordner geldscht, wird er beim nichsten Offnen des Projekts neu er-
zeugt und alle Dateien werden neu fiir dein System konvertiert. Das ist einer der
Prozesse, der beim ersten Starten des Projekts so lange gedauert hat.

Temp: Enthalt temporare Dateien, die Unity erstellt und verwaltet, wihrend das
Projekt geoffnet ist. Wird das Projekt geschlossen, wird dieser Ordner automatisch
geldscht und erst beim nachsten Offnen des Projekts wieder neu generiert.

UserSettings: Sichert die nutzerspezifischen Einstellungen, wie etwa erstellte Lay-
outs fiir den Unity Editor oder Einstellungen fur die erweiterte Suche.

ProjectSettings: Speichert verschiedene Einstellungen, die direkt zum Projekt ge-
horen. Diese Einstellungen, die zum Beispiel die Standardtastenbelegung oder
Grafikeinstellungen fiir das Projekt umfassen, sind wichtig, damit das Spiel korrekt
gespielt werden kann.

Assets: Hier liegen alle Dateien, die fiir die eigentliche Entwicklung des Spiels an-
fallen.



Assets in der Spieleentwicklung

In der Spieleentwicklung mit Unity werden alle Inhalte, die mit der Entwicklung des
eigentlichen Games zusammenhangen, als Asset bezeichnet. Von 3D-Modellen und
Bildern, die in der Scene platziert werden, tiber Audiodateien, visuelle Effekte bis hin
zu Scripts wirst du noch haufig tiber das Synonym Asset stolpern. AuRerhalb von
Unity wird dieser Begriff in der Spiele- und Softwareentwicklung haufig benutzt,
wenn es um Dateien geht, die fiir die Anwendung notwendig sind.

Ein Blick in den Ordner Assets zeigt zwei Inhalte: den Ordner Scenes und eine Datei
Scenes.meta. Im Ordner Scenes sind zwei weitere Dateien enthalten: SampleScene.
unity und SampleScene.unity.meta.

Vielleicht erkennst du, dass es einen Zusammenhang zwischen dem Ordner Assets
und dem Project Window aus Unity gibt — immerhin ist dort ebenfalls der Ordner
Scenes zu sehen, der die Datei SampleScene beinhaltet. Merk dir also: Das Project
Window zeigt den Ordner Assets an. Da Unity diesen Ordner vorsieht, um Dateien fur
unser Spiel zu speichern, ist es auch gar nicht notwendig, die anderen Ordner im Pro-
ject Window anzuzeigen.

Vielleicht fragst du dich zum Schluss noch, was es mit den Dateien auf sich hat, die
die Endung .meta besitzen. Diese Dateien werden automatisch fiir jede Datei, die im
Ordner Assets liegt, angelegt und werden als sogenannte Metadateien bezeichnet.
Unter einer Metadatei versteht man eine Datei, die weitere Informationen zu der ei-
gentlichen Datei speichert. Diese Informationen bendétigt lediglich Unity, um intern
mit den Dateien arbeiten zu konnen. Genau aus diesem Grund wirst du nie selbst sol-
che Metadateien erstellen oder bearbeiten miissen. Um die Ubersichtlichkeit zu be-
halten, werden alle Metadateien im Project Window versteckt —auch, wenn Unity sie
im Hintergrund fur dich anlegt und verwaltet.

Wichtige Ordner fiir die Weitergabe eines Projekts

Nicht alle Dateien, die Unity nach dem ersten Start generiert, sind fur die Weitergabe
des Projekts notwendig. Es ware unpraktisch, wenn du das Projekt auf einem anderen
PC aufsetzen oder an jemanden weitergeben mochtest und dafiir Ordner kopierst, die
gar nicht notwendig sind. Stell es dir am Beispiel des Ordners UserSettings vor: Eine
Freundin, die dein Projekt auf ihrem PC mit einem eigenen Unity Editor ansieht,
mochte nicht das gleiche Layout wie du nutzen, nur weil es dein Projekt ist.

Beim Weitergeben deines Projekts sind von den oben genannten Ordnern deshalb le-
diglich drei notwendig:

> Assets

» Packages

» ProjectSettings
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Alle anderen Ordner werden automatisch generiert, sobald das Projekt erneut ge6ff-
net wird, und sollten deshalb nicht weitergegeben werden.

3.2 Game Objects und Components

Fiir die ndchsten Schritte wird die Unterscheidung zwischen zwei wichtigen Begriffen
notwendig, die dich bei der Arbeit mit Unity stdndig begleiten werden.

3.2.1 Game Objects

Sehen wir uns dafiir zuerst noch einmal die HIERARCHY des neu erstellten Projekts
an. Wie du schon beim Kennenlernen der Hierarchy gemerkt hast, sind unter dem
Namen deiner Scene, SAMPLESCENE, zwei Eintrdge vermerkt (siehe Abbildung 3.12).

= Hierarchy

+ -

¥ KA SampleScene
P Main Camera
£ Directional Light

Abbildung 3.12 Unter der Hierarchy wurden zwei Eintrage erstellt.

Hinter den beiden Begriffen MAIN CAMERA und DIRECTIONAL LIGHT verbirgt sich
die gleiche Struktur: ein Game Object. Oder um es mit anderen Worten auszudri-
cken: In der Scene, die beim Erstellen des Unity-Projekts flir dich angelegt wurde,
wurden automatisch zwei Game Objects generiert.

In dem Zusammenhang kannst du dir zunéchst eine Faustregel merken, die deine Ar-
beit in Unity stets begleiten wird: Alles ist ein Game Object. Wie es der Name andeu-
tet, stellt jedes Game Object ein eigenes Objekt dar, das innerhalb deiner Spielwelt
existiert. Egal, ob dein Spielcharakter, ein einfacher Baum oder eine Kugel, die von
einer Kanone abgefeuert wird: In Unity wird jeder Bestandteil deiner Spielwelt mit-
hilfe eines Game Objects dargestellt.

Du wirst das Konzept noch besser verstehen, wenn du dir die beiden Game Objects
anschaust, die bereits in der Scene angelegt wurden. Wirf dafiir noch einmal einen
Blick in deine Hierarchy, wo beide Objekte unter dem Namen der Scene aufgelistet
sind. Wenn du eines der beiden Game Objects anklickst, wird es innerhalb deiner
Scene View hervorgehoben. So kannst du schnell einordnen, wo sich das jeweilige
Game Object in der Scene befindet.

Bevor wir uns genauer anschauen, wie du Game Objects in der Scene verandern
kannst, ist jedoch viel interessanter, wie ein solches Game Object aufgebaut ist. Wenn
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du ein Game Object in der Hierarchy anwahlst, siehst du nicht nur, dass es in der
Scene hervorgehoben wird, sondern auch, dass dein Inspector zum Leben erwacht.
Waéhrend er davor leer aussah, ist die rechte Seite nun mit einer Menge an Informa-
tionen gefillt (siehe Abbildung 3.13).

or

Main Camera

-
Tag [MainCamera Layer Default

A Transform

Everything

Perspective
Vertical

Use Graphics Settings
Use Graphics Settings

arget Display Display 1

{i ~ Audio Listener

Abbildung 3.13 Beim Anklicken eines Game Objects in der Hierarchy wird es in der Scene
hervorgehoben und der Inspector mit Informationen gefillt.

Diese Informationen bringen uns zum nachsten wichtigen Begriff, der direkt mit
Game Objects zusammenhangt.

3.2.2 Components

Das Konzept der sogenannten Components wird besser verstidndlich, wenn du es an
einem Beispiel kennenlernst. Dafiir schauen wir uns das Game Object an, das mit
dem Namen MAIN CAMERA automatisch generiert wurde. Beim Anklicken erschei-
nen im Inspector Informationen, die zu genau diesem Game Object gehoren (siehe
Abbildung 3.14).
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Transform
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Perspective
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Rendering Path s& Graphics Settings
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Use Graphics Settings
Use Graphics Settings
Display 1

i1 v Audio Listener

Add Component

Abbildung 3.14 Ansicht des Inspectors, nachdem das Game Object
»Main Camera« in der Hierarchy angeklickt wurde

Im oberen Bereich sind verschiedene Randinformationen zum Objekt abgelegt. Dazu
gehort beispielsweise der Name des Objekts, MAIN CAMERA, der auch in der Hierar-
chy zu sehen war. Die beiden Eintrage TAG und LAYER sind ebenfalls Einstellungen,
die das Game Object selbst betreffen. Diese werden wir spater genauer unter die Lupe
nehmen.

Interessant wird es darunter: Du siehst verschiedene kleine Abschnitte, die wiede-
rum Einstellungen beinhalten. Im Fall des ausgewahlten Objekts MAIN CAMERA tra-
gen diese Abschnitte die Namen TRANSFORM, CAMERA und AUDIO LISTENER. Bei je-
dem dieser Abschnitte handelt es sich um eine sogenannte Component, die auf dem
Game Object liegt. Wie du sehen kannst, besitzt jede Component eigene Eigenschaf-
ten. Durch diese kann jede einzelne Component genau eingestellt werden.
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Auch wenn du noch nicht weif3t, welche Aufgabe die verschiedenen Components er-
fullen, die auf dem Game Object abgelegt wurden, lasst sich eine wichtige Grunder-
kenntnis ableiten. Das Game Object ist eine Art Box, die verschiedene Components in
sich stapeln kann. Diese Components besitzen wiederum Eigenschaften, mit deren
Hilfe genau eingestellt werden kann, wie sich die Component verhalt. Oder um es mit
anderen Worten zu sagen: Das Game Object ist selbst nur eine leere Hiille, der durch
verschiedene Components Leben eingehaucht wird. Magisch!

Scene

Game Object 1 Game Object 2 Game Object 3
Component 1 Component 3 Component 3
Eigenschaft A Eigenschaft A Eigenschaft A
Eigenschaft B Eigenschaft B Eigenschaft B
Component 2 Component 4
Eigenschaft A Eigenschaft A
Eigenschaft B Eigenschaft B

Eigenschaft C

Abbildung 3.15 Skizze zur Beziehung zwischen Scene, Game Objects und Components

Wie du in der Skizze der Abbildung 3.15 erneut sehen kannst, besitzt eine Scene ver-
schiedene Game Objects. Jedes Game Object wiederum besitzt beliebig viele Compo-
nents, die wiederum selbst Eigenschaften besitzen, mit denen sie genauer konfigu-
riert werden. Wie viele Eigenschaften eine Component besitzt, ist von der jeweiligen
Component abhdngig. Wie du ebenfalls in Abbildung 3.15 sehen kannst, kann die glei-
che Component von beliebig vielen verschiedenen Game Objects genutzt werden. So
wird im Beispiel COMPONENT 3 von GAME OBJECT 2 und GAME OBJECT 3 genutzt. Ein
wichtiger Unterschied: Die Objekte nutzen die gleiche Component, aber nicht die-
selbe. In anderen Worten: GAME OBJECT 2 besitzt eine eigene Version der Compo-
nent und GAME OBJECT 3 wiederum eine andere. Beide Components konnen somit
auf jedem Game Object unterschiedlich eingestellt werden. Das ist ein gravierender
Unterschied, beide Components hiangen nicht zusammen!

Das generelle Konzept verwirrt dich vielleicht. Wozu brauchen wir iberhaupt Game
Objects, wenn sowieso die Components die gesamte Arbeit Ubernehmen? Warum
gibt es verschiedene Components, wenn das Game Object doch nur eine Aufgabe im
Spiel erfiillt? Ein praktisches Beispiel wird dir helfen, diese und ahnliche Fragen zu be-
antworten.
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3.2.3 Beispiel: Ein Wiirfel ohne Haut? Components in der Praxis verstehen

Um den Zusammenhang zwischen Game Objects und Components besser zu verste-
hen, wollen wir zum ersten Mal ein eigenes Game Object erstellen. Als Beispiel daftir
wirst du einen einfachen Wiirfel in der 3D-Scene ablegen.

Unity bietet dir die Moglichkeit, iiber ein einfaches Ment verschiedene geometrische
Korper zu generieren, darunter zum Beispiel Kugeln, Zylinder oder auch Wiirfel. Be-
ginnen wir also, indem du einen solchen Wiirfel in der Scene anlegst. Wahle dazu in
der oberen Mentileiste die Option GAMEOBJECT + 3D OBJECT + CUBE (siehe Abbildung
3.16). Das gleiche Ment kannst du 6ffnen, indem du in der HIERARCHY den Plus-But-
ton driickst oder mit der rechten Maustaste klickst. In Unity fithren viele Wege zum
Ziel!

2] Buch_Unity - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.14f1 Personal <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Create Empty Ctrl+Shift+N

= Hierarchy Create Empty Child Alt+Shift+N

++ ana Create Empty Parent Crl+Shift+G Il

R Samples
;,g D\r;i-_r;r_. Effects b Sphere

Light ¥ Capsule
Audio ¥ Cylinder
Video H Plane
ul » Quad
Ul Toolkit »

Text - TextMeshPro
Camera

Legacy »
Visual Scripting Scene Variables

Ragdoll...

Terrain
Tree

Wind Zone

Alt+Shift+A

Abbildung 3.16 Menliauswahl, um ein einfaches wiirfelférmiges Game Object anzulegen

Nachdem du auf die Option geklickt hast, solltest du sehen, dass in deiner Hierarchy
ein neues Game Object angelegt wurde. Kurz nach dem Erstellen kannst du einen Na-
men fiir das neue Objekt eintippen. Der gewahlte Standard CUBE reicht aber fiir den
ersten Moment aus. Natiirlich kann der Name des Game Objects im Nachhinein an-
gepasst werden. Der Wiirfel befindet sich jetzt in der Scene und du kannst ihn deshalb
in der Scene View finden. Wenn der Wiirfel angewdhlt ist, wird er in der Scene View
auflerdem orange umrandet (siehe Abbildung 3.17). Auf dem Wiirfel werden gleich-
zeitig drei bunte Pfeile angezeigt. Diese sind ein Werkzeug zum Verschieben, das du
schon bald nutzen wirst.
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Abbildung 3.17 Der neu erstellte Wiirfel ist in der Hierarchy und in der Scene View sichtbar.

Wenn du deinen Wiirfel nicht mehr in der Scene sehen kannst

Wenn du deinen neu erstellten Wiirfel nicht sehen kannst, so hast du dich vielleicht
durch die Scene View bewegt. Dadurch kann es sein, dass du den Wiirfel gerade nicht
anschaust oder er einfach sehr weit von deinem Blickpunkt in der Scene View entfernt
ist.

Du kannst aber einfach zum Wirfel springen, indem du den Namen des Game Ob-
jects, CUBE, in der Hierarchy doppelt mit der linken Maustaste anklickst. Alternativ
kannst du das Objekt einmal anklicken, sodass es selektiert wird und anschlieRend die
Taste [ FJ auf der Tastatur antippen. Auf beiden Wegen sollte dein Wiirfel dann in der
Scene View fokussiert werden.

Schauen wir uns an, welche Components das neu erstellte Game Object CUBE besitzt.
Nach dem Selektieren des Objekts kannst du alle Components im Inspector betrach-
ten (siehe Abbildung 3.18).

Ahnlich wie die MAIN CAMERA, die wir uns ebenfalls genauer ansehen werden, be-
sitzt der neu erstellte Wiirfel verschiedene Components: TRANSFORM, CUBE (MESH
FILTER), MESH RENDERER und Box COLLIDER. Auch wenn du noch nicht genau weift,
welche Bedeutung diese Components besitzen, ist der Grundgedanke der gleiche:
Unser Wiirfel wird nur durch die Components zum Wiirfel. Diese Eigenschaft ist noch
viel besser zu sehen, indem eine der Components testweise entfernt wird. Nehmen
wir dafiir die Component mit dem Namen MESH RENDERER. Uber die drei Punkte in
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der Kopfzeile oder einen Rechtsklick auf die Kopfzeile selbst kann ein Bearbeitungs-
ment gedffnet werden. Uber einen Klick auf REMOVE COMPONENT wird die Compo-
nent MESH RENDERER vom Wiirfel entfernt (siehe Abbildung 3.19).

O Insp

63 v Cube

= Tag Untagged

[ cube (MeshFilter)

gl

E5 v | Mesh Renderer

Materials

Lighting

Probes
Blend Probes
Blend Probes
None (Tran

Per Object Motion

B cube(MeshFilter}

h

E5 v | Mesh Renderer
Materials
Lighting
Probes
Light P

Remove Component
Move Up
Move Down

Copy Component

Paste Component As

Paste Component Values

Find References In Scene
i v Box Collider
Properties...
Ed llider

Select Material

Is Trigger

Abbildung 3.19 Meni zum Entfernen der Component »Mesh Renderer«
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Das Ergebnis ldsst nicht lange auf sich warten: Unser armer Wiirfel hat seine Ober-
flache verloren! Wenn du den Wiirfel nicht mehr auswahlst, ist er komplett unsicht-
bar. Beim Anwéhlen erscheint lediglich ein griiner Umriss des Wiirfels (siehe Abbil-
dung 3.20).

O Inspector Cil:

=2 @ v Cube Static ¥
¥ Tag Untagged Layer [Default hd

A~ Transform

Bl Cube (MeshFilter)
i v Box Collider
Edit Collider £u

rigger

Layer Overrides

Add Component

Abbildung 3.20 Der nackte Wiirfel nach dem Entfernen der Component

Offensichtlich war die Component MESH RENDERER dafiir zustandig, dass der Wurfel
in der Scene sichtbar ist. Indem diese Fahigkeit entfernt wird, ist der Wiirfel nicht
mehr zu sehen — was nattiirlich nicht bedeutet, dass er nicht immer noch unsichtbar
in der Scene liegen wiirde. Schlief3lich hast du lediglich die Component entfernt, die
flr das Darstellen der Wiirfeloberfliche notwendig ist.

Was also, wenn wir unserem Wiirfel seine Haut »wiedergeben« wollen? Ganz logisch
—dem Game Object muss eine passende Component hinzugefiigt werden, mit der es
in der Scene sichtbar wird. Du weif3t bereits, dass die Component MESH RENDERER
genau das kann. Fiigen wir also dem Wiirfel diese Component wieder hinzu und
schauen, was passiert. Wahle dazu zuerst wieder das Game Object CUBE aus und kli-
cke im INSPECTOR auf den Button ADD COMPONENT. Dadurch 6ffnet sich ein Mend,
in dem du alle Components hinzufiigen kannst, die dir zur Verfiigung stehen. Es gibt
eine grofie Menge an verfligharen Components, doch du weif3t, welche Component
gebraucht wird. Somit kannst du in der Suchleiste des Meniis »Mesh Renderer« ein-
geben und dem Wiirfel diese Component mit einem Klick auf die linke Maustaste
wieder hinzufiigen (siehe Abbildung 3.21).
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Abbildung 3.21 Hinzufiigen einer neuen »Mesh Renderer«-Component lber den Inspector

Das Ergebnis konnte deine Augen kurz brennen lassen. Unser Wiirfel ist wieder sicht-
bar, allerdings in einem grellen Pink. Falls du dich dartiber wunderst: Das ist lediglich
eine Voreinstellung. Damit Unity weif3, wie der Wurfel am Ende aussehen soll, muss
das Aussehen der Oberfliche in der Component MESH RENDERER festgelegt werden.
Da wir diesen Schritt bisher nicht getan haben, nimmt Unity eine Standardfarbe. Und
das ist, wie in Abbildung 3.22 zu sehen ist, ein wunderschones, kaum zu tibersehendes
Pink.

Abbildung 3.22 Die Ansicht des Wiirfels, nachdem eine
neue »Mesh Renderer«-Component hinzugefiigt wurde

Auch wenn der Wiirfel nun etwas verschandelt aussieht, war dieses Experiment sehr
wichtig, um besser zu verstehen, wie genau Components funktionieren. Du hast ge-
sehen, dass ein Game Object nur von den Components ausgemacht wird, die auf ihm
liegen. Dieses Konzept macht Components sehr flexibel und gut wiederverwendbar.
Einem Game Object werden neue Funktionen hinzugefiigt, indem ihm neue Compo-
nents zugewiesen werden. Genauso konnen Funktionen wieder entfernt werden,
wenn bestimmte Components vom Game Object geloscht werden. Stell dir fir ein
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Spiel vor, dass eine Springmaus eine Component besitzt, mit der sie springen kann.
Wenn du diese Component entfernst, ware es plotzlich nur noch eine normale Maus.

Um weitere Augenschmerzen zu vermeiden, kannst du den Wiirfel schlussendlich 16-
schen, er hat uns in den Experimenten gentiigend Dienste erwiesen. Wahle nach
einem Rechtsklick auf das Game Object in der HIERARCHY dafiir die Option DELETE
(siehe Abbildung 3.23). Alternativ kannst du den Wiirfel in der HIERARCHY anwéhlen
und mit der Taste 16schen.

v f? SampleScene

) Main Camera
9 Directional Light
fp Cube

Cut

Copy
Paste

Paste As C

Rename

Duplicate

Abbildung 3.23 Genug getan, der Wiirfel wird aus der Scene geldscht.

3.2.4 Das Game Object als leerer Behalter

Das vorangegangene Experiment verdeutlicht noch einmal, dass ein Game Object an
sich nichts ist auer einem leeren Behalter. Dieser Behalter wartet nur auf praktische
Components, die ihm schlussendlich Leben einhauchen.

Dieses Konzept ldsst sich gut nachvollziehen, indem du ein vollkommen leeres Game
Object in deiner Scene anlegst. Natiirlich konntest du genauso einfach einen neuen
Wiirfel erzeugen und alle Components von diesem entfernen. Dankenswerterweise
hat Unity aber vorgebeugt und eine Option eingebaut, um ein neues, leeres Game Ob-
ject zu erzeugen. Klicke dafiir in der Mentileiste auf GAMEOBJECT « CREATE EMPTY.
Wie beim Wiirfel kannst du diese Option tiber den Plus-Button oder einen Rechtsklick
in der Hierarchy erreichen. Im Anschluss kannst du einen beliebigen Namen fiir das
leere Game Object auswéahlen.

Wie zu erwarten ist kein neues 3D-Objekt in der Scene zu sehen (siehe Abbildung
3.24). Stattdessen siehst du lediglich die drei Pfeile, die auch beim Wiirfel angezeigt
wurden. Der INSPECTOR ist ebenfalls deutlich leerer als beim Anklicken des Wiirfels.
Statt drei Components ist lediglich ein Eintrag lesbar: TRANSFORM. Unser »leeres«
Game Object ist also doch gar nicht so leer. Was es mit dieser besonderen Transform-
Component auf sich hat, wirst du schon im nachsten Abschnitt 3.2.5 lernen. Neben
dieser automatisch hinzugefiligten Component handelt es sich aber um ein unbe-
schriebenes Blatt Papier. Das Game Object ist —um es schlicht und ergreifend zu sa-
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gen —im Moment vollig sinnlos. Es erfillt keine Funktion und ist noch nicht einmal
in der Scene sichtbar. Sinnloser geht es kaum!

O Inspector
Rlocal> | £ = 15 » = || Q= ihell 13 @ v Empty Test Object

u Tag Untagged ¥ Layer Default

A Transform

Add Component

Abbildung 3.24 Ein neu erstelltes, leeres Game Object in der Scene

Du siehst also noch einmal, dass Game Objects nur tiber hinzugefligte Components
zum Leben erwachen. Wirden wir diesem leeren Game Object die exakt gleichen
Components hinzufiigen wie dem Wiirfel aus dem letzten Beispiel (und die Einstel-
lungen aller Components exakt so tibernehmen, wie sie beim Wiirfel waren), wiirde
das Game Object genau den Wiirfel zeigen.

3.2.5 Die Transform-Component

Alle Game Obijects, die du bisher kennengelernt hast, haben unterschiedliche Com-
ponents benutzt. Dennoch hatten sie alle eine Component gemeinsam, selbst wenn
du das Game Object vollkommen leer generiert hast: die Transform-Component.
Schauen wir uns also an, warum diese besondere Component von keinem Game Ob-
ject wegzudenken ist. Um die Wirkung dieser Component besser zu zeigen, verwen-
den wir wieder einen Wiirfel. Generiere dir also zunéchst einen neuen Wiirfel in dei-
ner Scene, genauso, wie du es bereits in Abschnitt 3.2.3, »Beispiel: Ein Wiirfel ohne
Haut? Components in der Praxis verstehen«, gemacht hast.

Unter der Transform-Component sind drei Eigenschaften aufgefiihrt: POSITION, Ro-
TATION und ScALE. Anhand dieser Begriffe kannst du dir gut herleiten, wofiir die
Transform-Component da ist: Sie beschreibt, wie dein Game Object in deiner Scene
platziert wird.

Wie es der Name andeutet, legt die Eigenschaft Position fest, wo im Raum das Game
Object liegt. Unity verwendet dabei ein dreidimensionales Koordinatensystem. Das
wollen wir uns im Detail anschauen. Die Position hat einen Zahlenwert fiir X, Y und
Z. Falls dich das an Mathematik erinnert: Du hast recht, wir haben es hier mit einem
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grundlegenden geometrischen System zu tun. Aber keine Sorge, wir lassen es ruhig
angehen und schauen uns die Bedeutung der drei Buchstaben der Skizze in Abbil-
dung 3.25 an.

Abbildung 3.25 Exemplarische Ansicht eines Unity-3D-Koordinatensystems

Wie du sehen kannst, steht jeder der Buchstaben flr eine bestimmte Gerade im drei-
dimensionalen Raum - eine sogenannte Achse. Dabei tragt in Unity die Achse von
links nach rechts die Bezeichnung X, von unten nach oben die Bezeichnung Y und die
Achse von hinten nach vorn die Bezeichnung Z. Im geometrischen Kontext sprechen
wir von einem sogenannten Koordinatensystem.

Bei einer Sammlung der drei Werte fiir X, Y und Z sprechen wir von einer Koordinate.
Wie du schon in Abbildung 3.25 sehen konntest, besitzt jede Achse eine bestimmte
Richtung. In dieser Richtung wird entlang einer Achse der Wert von X, Y oder Z gro-
8er. Bewegt man sich in die andere Richtung, wird der Wert kleiner. Der Wert kann da-
bei auch negativ (kleiner als O) werden. Eine Koordinate wird oft in der Schreibweise
(X,Y, Z) dargestellt. Die Schreibweise (1, -1, 3) entspricht also einer Koordinate mit den
Werten 1 flr X, -1 fiir Yund 3 fiir Z. Der »Startpunkt«, an dem sich alle drei Achsen tref-
fen, wird als Koordinatenursprung bezeichnet. Der Koordinatenursprung besitzt so-
mit die Koordinate (O, O, 0).

Koordinaten lassen sich sehr gut visualisieren. Stell dir vor, wir wollen unsere Spiel-
figur, eine kleine Kugel, im Unity-Koordinatensystem an die Koordinate (2, 3, 1) set-
zen. Dafiir miissen wir lediglich zwei Einheiten nach rechts (X), drei Einheiten nach
oben (Y) und eine Einheit nach vorn (Z) gehen. Anschliefend befindet sich die Kugel
an einem neuen Koordinatenpunkt. Die Zusammensetzung dieser Koordinate wird
in Abbildung 3.26 visualisiert.
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Du weifdt nun also, dass die Werte fiir die Einordnung des Game Objects im virtuellen
Raum verwendet werden. Als Nachstes wollen wir uns im Detail anschauen, welche
Bedeutung die einzelnen Eigenschaften der Transform-Component haben.

Abbildung 3.26 Visualisierung des Koordinatenpunktes (2, 3, 1)
im Unity-Koordinatensystem

Fiir den Wiirfel sind bereits Zahlenwerte fiir die Position eingetragen

Deine Position hat bereits Zahlenwerte? Das ist sogar sehr wahrscheinlich. Standard-
maRig wird beim Erstellen eines neuen Game Objects die Position dort festgelegt, wo
deine Maus zuletzt in der Scene View aktiv war. Du kannst die Position aber einfach
auf den Koordinatenursprung zuriicksetzen. Der umstandliche Weg dafiir ist, einfach
fiir alle Werte unter X, Y und Z die Zahl 0 einzutragen.

Es gibt allerdings auch einen einfacheren Weg. Wenn du auf die drei Punkte in der
Kopfzeile der Transform-Component klickst oder einen Rechtsklick in die Kopfzeile
machst, kannst du ReseT wahlen. Alle Werte der Position werden dann ebenfalls auf
den Standardwert O zurlickgesetzt.

Wie du es dir anhand der Skizze in Abbildung 3.26 herleiten kannst, wird das Objekt
je nachdem, wie du die Zahlen veranderst, im Raum verschoben. Hier kannst du ex-
perimentieren: Trage neue Zahlenwerte fiir die Position ein und beobachte in der
Scene View, wie sich dein Wiirfel bewegt.

Hier gibt es eine niitzliche Technik, mit der du Zahlenwerte im Inspector noch einfa-
cher anpassen kannst: Wenn du mit der Maus iiber einen Eigenschaftswert wie X
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fahrst, siehst du neben dem Mauscursor kleine Pfeile (siehe Abbildung 3.27). Haltst du
nun die linke Maustaste gedriickt, kannst du die Maus seitlich nach links oder rechts
bewegen, um den Wert zu verdndern. Wenn du die Maus nach links ziehst, wird der
Wert immer kleiner, wahrend sich der Wert beim Ziehen nach rechts erhdht. Das ist
sehr praktisch, um Zahlenwerte schnell zu verdndern. Wahrend sich der Wert dndert,
kannst du in der Scene View beobachten, wie sich dein Wiirfel in Echtzeit bewegt.

© Inspector =

-

@ v | Cube Static ¥

b4

Tag Untagged Layer Default

- Transform

Position

Rotation

N NN

Scale

Abbildung 3.27 Wenn du mit der Maus Uber eine Zahleneigenschaft fahrst,
die linke Maustaste gedriickt haltst und die Maus nach links oder rechts bewegst,
wird der Wert kleiner oder groBer.

Anhand der Vorkenntnisse, die du nun zum Koordinatensystem hast, kannst du gut
nachvollziehen, wie ein Verschieben zustande kommt. Setzen wir als Beispiel unse-
ren Wiirfel manuell auf die Koordinate (-1, 1, 3), indem du die Werte direkt in die ein-
zelnen Felder der Positionseigenschaft eintragst. Das bedeutet in anderen Worten
vom Koordinatenursprung ausgehend: um eine Einheit nach links, um eine Einheit
nach oben und um drei Einheiten nach vorn. Du kannst die Anderungen der Position
des Wiirfels noch besser sehen, wenn du in die Game View wechselst.

Abbildung 3.28 Das Verschieben des Wiirfels in der Game View
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In Abbildung 3.28 solltest du die leichte Verschiebung besonders in die linke Richtung
aus der Mitte der Spielansicht erkennen. Versuche, noch weiter mit der Positionsei-
genschaft herumzuexperimentieren. Du wirst so am besten verstehen, wie das drei-
dimensionale Koordinatensystem funktioniert.

Die zweite Eigenschaft der Transform-Component ist die Rotation, die auch als Dre-
hung des Game Objects bezeichnet werden kann. Diese bezieht sich auf die Drehung
entlang der jeweiligen Achse. Anders als die Position wird die Rotation als Gradzahl
angegeben. Die Gradzahl besitzt dabei einen Wert von O Grad (keine Drehung) bis 360
Grad (eine volle Drehung). Ist der Wert grofier als 360, beginnt eine neue Umdrehung.
Es konnen auch Werte gesetzt werden, die kleiner als O sind. Die Drehung geht dann
in die andere Richtung, bis beim Wert —360 eine volle Drehung erreicht wird.

Am besten siehst du, wie die Rotation funktioniert, wenn du deinen Wiirfel in der
Szene rotieren lasst (nutze dafiir zum einfachen Testen das Ziehen mit der Maus wie
in Abbildung 3.27) und dabei beobachtest, welchen Einfluss die Verdnderung der
Werte auf die Drehung hat. Ein Beispiel fiir eine Rotation des Wiirfels wird in Abbil-
dung 3.29 angewendet.

@ Inspector i
ivotv [Plocal v oo o Ov 20 ® & 4 Ea ! Cube Static

-
Tag Untagged Layer Default
A Transform

oh

Fl  cube (MeshFilter)
HE v Mesh Renderer
& v Box Collider

Add Component

Abbildung 3.29 Beispielhafte Rotation des Wiirfels
Die letzte Eigenschaft der Transform-Component ist Scale, die Skalierung des Game

Objects. Diese gibt die Grofe des Game Objects an und kann genutzt werden, um das
Objekt zu strecken oder zusammenzustauchen. Wie du siehst, besitzt diese Eigen-
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schaft standardmaflig den Wert (1, 1, 1). Das bedeutet, dass das Objekt auf allen Achsen
mit 100 % seiner Originalgrofe dargestellt wird.

Verdnderst du den Scale-Wert, so wird das Objekt entlang der jeweiligen Achse ge-
streckt oder zusammengedriickt. Ein Wert zwischen O und 1 bedeutet dabei, dass das
Objekt entlang der Achse verkleinert wird. Ein Wert von 0,5 steht so zum Beispiel fiir
die Halfte der Originalgrofie. Alle Werte grofier als 1 skalieren die jeweilige Achse ho-
her. Wird ein negativer Wert verwendet, findet die Skalierung in die jeweils andere
Richtung der Achse statt — so, als wiirdest du die Rotation spiegeln.

Wie bei allen anderen Eigenschaften lohnt es sich hier, die Veranderung der Werte am
Beispiel des Wiirfels nachzuvollziehen. So kann aus dem gangigen Wirfel schnell
eine klobige Platte werden (siehe Abbildung 3.30).

&l
Rlocal> | Hf « B ~ [+ | O= ; Static *
u Tag Untagged | Layer Default .

Transform

Bl cube (MeshFilter)
HS « Mesh Renderer
i@ v Box Collider

Edit Collider

&

Add Component

Abbildung 3.30 Beispielhafte Skalierung des Wiirfels

Oft ist es bei der Skalierung gewiinscht, dass alle drei Werte gleichmaf3ig gesetzt wer-
den, damit das Objekt nicht auf einer Achse unnattrlich verzerrt aussieht. Du kannst
das mit einem Bild vergleichen: Wenn du das Bild nur nach rechts vergrofRerst, wird
der restliche Teil des Bildes verzerrt, und das sieht nicht gut aus. Dafiir bietet Unity
bei der Scale-Eigenschaft das Klammersymbol an, die sogenannte Constrained Pro-
portions. Wenn diese aktiviert sind, wird das Verhéltnis (die Proportion) zwischen
allen drei Werten immer gleich gehalten.

Aktivieren wir diese Eigenschaft auf dem skalierten Wiirfel aus Abbildung 3.30 und
verandern anschliefend einen Wert der Scale-Eigenschaft, so werden alle anderen Ei-
genschaften gleichmafig mit verdndert (siehe Abbildung 3.31).
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Abbildung 3.31 Skalieren des veranderten Wiirfels mit aktivierten Constrained Proportions

3.2.6 Ubung 03.01: Objektumformung

Durch die Transform-Component kannst du aktiv werden und erste eigene Inhalte
fur ein richtiges Spiel bauen. Auch wenn die von Unity gegebenen Objekte trist aus-
sehen, sollst du dich in dieser Ubung austoben und mithilfe der Transform-Compo-
nent verschiedene 3D-Objekte verwandeln, und zwar in richtige Dinge! Verwende
dafiir lediglich die Eigenschaften der Transform-Component. Verwandle folgende
Grundobjekte:

» CUBE in den Schiefen Turm von Pisa (einen etwas geneigten Turm)
> SPHERE in ein Ei

» CYLINDER in ein Flof3

Die Grundformen SPHERE und CYLINDER kannst du, ebenso wie einen CUBE, Uiber
GAME OBJECT « 3D OBJECT in der Meniileiste finden.

3.2.7 Licht und Kamera —die Standardobjekte der 3D-Scene

Eine Frage bleibt dennoch offen: Welche Bedeutung haben die beiden Game Objects,
die bereits in der Scene angelegt worden sind? Die Namen geben bereits einen guten
Hinweis, dennoch wollen wir dieser Frage noch auf den Grund gehen. Schauen wir
uns dafiir noch einmal die beiden Game Objects an, die automatisch in der Scene an-
gelegt wurden.
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Main Camera

Die MAIN CAMERA ist, wie es die deutsche Ubersetzung »Hauptkamera« andeutet,
dafiir zustandig, dass wir beim Spielen etwas sehen konnen. Gewissermaflen werden
die Augen des Spielers durch die MAIN CAMERA dargestellt. Der Ort und die Ausrich-
tung der Kamera ist dafiir ausschlaggebend, was beim Starten des Spiels zu sehen ist.
Unsere Kamera steht vollkommen still, sodass wir ein Bild sehen, das sich nicht be-
wegt.

Doch was, wenn keine Kamera mehr in unserer Scene ist? Wenn das Game Object
MAIN CAMERA testweise geloscht wird, kann in der Game View keine Anzeige mehr
erfolgen — immerhin wére das so, als wiirden wir unserem Spieler die Augen ver-
binden. Stattdessen erscheint die Meldung NO CAMERAS RENDERING (siehe Abbil-
dung 3.32).

‘= Hierarchy 2 | #Scene  ewGame H
+- =l Same ~ Display1 v Free Aspect v | Scale @ X Play Focused  ~ | EE Stats Gizmos =
¥ R\ SampleScens
&3 Directional Light

Display 1
No cameras rendering

Abbildung 3.32 Ansicht der Game View nach Léschen der »Main Camera«

Eine Kamera ist also unabdingbar, damit beim Starten des Spiels tiberhaupt etwas zu
sehen ist. Zustandig dafiir ist die Component CAMERA, die auf dem Game Object
MAIN CAMERA liegt. Die Component besitzt eine Reihe nttzlicher Einstellungen, die
wir nicht alle im Detail ansehen wollen. Wir konzentrieren uns auf die wichtigsten Ei-
genschaften, mit denen du am haufigsten zu tun hast, wenn du eine Kamera fiir deine
Scene einrichtest:

» CLEAR FLAGS: Gibt an, was in den Bereichen angezeigt wird, an denen keine Game
Objects mit einem Aussehen liegen. Du legst also den Hintergrund deiner Scene
fest. Es stehen mehrere Optionen zur Auswahl, wobei zwei besonders wichtig sind:

— SKYBOX: Es wird ein vordefinierter Hintergrund angezeigt, der im Regelfall ein
Himmel ist. Das ist der Standard in unserem 3D-Template, wodurch der vorein-
gerichtete blaue Himmel im Hintergrund zu sehen ist. Wie du eine eigene Sky-
box einrichtest, lernst du in Abschnitt 15.3.3, »Eine Skybox einrichten«.

— SoLID COLOR: Es wird eine bestimmte Farbe im Hintergrund angezeigt, die du
im INSPECTOR festlegen kannst.
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» PROJECTION: Legt fest, wie Objekte durch die Kamera dargestellt werden. Hier wird
zwischen zwei Formen unterschieden, die du wahlen kannst:

— PERSPECTIVE: Objekte werden so dargestellt, wie du es im echten Leben erwar-
test. Dabei werden Objekte, die weiter von der Kamera entfernt sind, kleiner
dargestellt als Objekte, die direkt vor der Kamera stehen. Dadurch ist diese Ein-
stellung besonders fiir 3D-Spiele ein Standard. Immerhin sehen wir im echten
Leben quasi auch so: Die Sonne ist ziemlich grof3, von der Erde aus gesehen
wirkt sie aber nur wie ein kleiner Ball.

— ORTHOGRAPHIC: Alle Objekte werden in der gleichen Grofle dargestellt, egal,
wie nah sie an der Kamera liegen. Dieser Effekt wird vor allem bei 2D-Spielen ge-
nutzt, da diese oftmals keine »Tiefe« in die Scene hinein benétigen.

Der Unterschied zwischen perspektivischer Ansicht und orthografischer Darstellung
ist sehr wichtig dafiir, wie Spieler dein Game am Ende sehen. Abbildung 3.33 zeigt
einen Vergleich der beiden Darstellungen, wobei in beiden Féllen drei versetzt hinter-
einander angeordnete Wiirfel in der Scene liegen.

Abbildung 3.33 Darstellung der gleichen Scene in perspektivischer Ansicht (oben) und
orthografischer Ansicht (unten)

Je nachdem, welche Perspektive die Kamera verwendet, stehen weitere Einstellungen
bereit, um festzulegen, welchen Bereich eine Kamera erfasst:

» FOV AXIS (nur bei PERSPECTIVE): Legt die Achse fest, entlang der das Sichtfeld der
Kamera aufgespannt wird (HORIZONTAL oder VERTICAL).



» FIELD OF VIEW (nur bei PERSPECTIVE): Setzt den Winkel, den das Sichtfeld der Ka-
mera erfasst.

» SIZE (nur bei ORTHOGPRAHIC): Legt die Grof3e des Bereichs fest, den die Kamera
aufnimmt.

Eine Ubersicht tiber alle weiteren Einstellungen der Component findest du in der Do-
kumentation unter https://docs.unity3d.com/Manual/class-Camera.

Directional Light

Nun zum zweiten Game Obiject, das fir dich angelegt wurde. In einer Welt ohne
Sonne wire es ziemlich dunkel. Nicht anders geht es da Unity. Genau aus diesem
Grund enthalt die neu generierte Scene standardmafiig ein DIRECTIONAL LIGHT,
durch das Objekte gut sichtbar werden. Welche Bedeutung das Licht besitzt, lasst sich
gut sehen, wenn es testweise entfernt wird. Der Sinn kommt besonders dann zum
Vorschein, wenn gleichzeitig noch unser altbekannter Wiirfel in der Scene liegt.

= Hierarchy.

SampleSeens.
ra

Abbildung 3.34 Ansicht der Game View mit Wiirfel nach Loschen des »Directional Light«

Wie du in Abbildung 3.34 sehen kannst, hat sich der Hintergrund der Scene bedeu-
tend verdunkelt, der Himmel hat von einem satten Blau zu tristem Orange gewech-
selt. AuBerdem wird der Wiirfel nicht mehr angeleuchtet. Da es kein Licht mehr in der
Scene gibt, konnten Objekte wie der Wiirfel aulerdem keinen Schatten mehr auf an-
dere Game Obijects der Scene werfen.

Zustandig fur das Standardlicht ist die Component LIGHT, die auf dem Game Object
DIRECTIONAL LIGHT liegt. Das Licht ist so konfiguriert, dass tiberall in der Scene Licht
in einem gleichmafligen Winkel strahlt. Man spricht dabei von Directional Light, von
gerichtetem Licht. Das soll eine Sonne, die schrig vom Himmel scheint, auf mog-
lichst einfache Weise simulieren. Die Details zu allen Einstellungen, die du fiir Licht
in deiner Scene treffen kannst, lernst du in Abschnitt 15.2.1, »Die Light-Component,
kennen.
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3.2.8 Game Objects und Components deaktivieren

Oftmals kann es praktisch sein, einzelne Game Objects oder auch Components zu de-
aktivieren. So kannst du bestimmte Objekte erst dann anzeigen, wenn sie im Spiel be-
notigt werden, oder sie wieder verstecken, wenn sie nicht langer gebraucht werden.
Stell dir ein Spiel vor, bei dem nach Ende des Spiels eine Anzeige erscheint, die die er-
zielte Punktzahl zeigt: Du konntest alle Elemente vorbereiten und das zugrunde lie-
gende Game Object deaktivieren. Wenn das Spiel beendet ist, kannst du die Anzeige
dann einblenden, indem das Objekt aktiviert wird.

Das Deaktivieren eines Game Objects ist simpel: Nachdem das gewiinschte Objekt se-
lektiert wurde, muss in der linken oberen Ecke des Inspectors der gesetzte Haken ent-
fernt werden (siehe am Beispiel des DIRECTIONAL LIGHT in Abbildung 3.35). Dadurch
wird das Objekt deaktiviert und so behandelt, als ob es nicht in der Scene ware. Somit
funktionieren auch die Components nicht mehr, die auf dem Objekt liegen. Nach
dem Deaktivieren wird der Name des Objekts zusatzlich in der HIERARCHY ausge-
graut.

© Inspector

Directional Light

-
Tag Untagged ¥ Layer Default

Transform

Abbildung 3.35 Ansicht der Game View, nachdem das »Directional Light« deaktiviert wurde

Es muss allerdings nicht immer das ganze Objekt deaktiviert werden. Stattdessen
kann es einzelne Components treffen, die iber den Haken links neben der Compo-
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nent deaktiviert werden konnen (siehe Abbildung 3.36). Dadurch wird lediglich die
gewidhlte Component so behandelt, als ob sie nicht mehr am Game Object enthalten
ware. Beim Deaktivieren der LIGHT-Component unseres DIRECTIONAL LIGHT wiirde
das Licht ebenso in der Scene fehlen.

B Inspector

@ + || Directional Light
o Tag Untagged Layer Default

A Transform

P

Directional
Realtime

1

1

Soft Shadows

Realtime Shadows

Abbildung 3.36 Deaktivieren der Component »Light« (iber den Inspector

Das Deaktivieren einzelner Game Objects oder Components kann tibrigens beson-
ders beim Testen helfen, um schnell zu ermitteln, wie sich das Spiel verhalt, wenn be-
stimmte Bestandteile im Spiel fehlen. Das volle Potenzial wird sich aber erst entfal-
ten, wenn du Game Objects oder Components deiner Scene automatisch mithilfe der
Programmierung deaktivierst.

3.3 Orientierungin der Scene View

Du weif$t nun, dass du deine virtuelle Welt in der Scene View baust und diese Welt aus
Game Obijects besteht, die verschiedene Components enthalten. Gerade deshalb ist
es wichtig, dass du dich in der Scene View gut orientieren kannst und lernst, welche
niitzlichen Werkzeuge dir mit an die Hand gegeben werden, um eine Spielwelt nach
deinen Vorstellungen bauen zu konnen. Und du kannst mir glauben: Wenn du erst
mal ihre Macht kennst, willst du viele der Werkzeuge nicht mehr aus der Hand legen.

3.3.1 Maus- und Tastaturkiirzel in der Scene View

Mit verschiedenen Maus- und Tastaturkiirzeln ermaoglicht es Unity, dich schnell in
deiner virtuellen Welt zurechtzufinden. Im Folgenden lernst du die wichtigsten Kiir-
zel kennen, die dir das Arbeiten mit der Scene View erleichtern. Dabei beziehen sich
die angegebenen Kiirzel auf die Standardeinstellungen von Unity, die tiberschrieben
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werden kénnen. Das Menu zum Einsehen aller Shortcuts ist tiber EDIT « SHORTCUTS
erreichbar. Dort konnen bestimmte Tastaturkiirzel hinzugefligt werden, die norma-
lerweise nicht gesetzt sind. Unity erlaubt es, fiir nahezu jede denkbare Option Kiirzel
hinzuzufligen — das Ment gibt dir einen guten Uberblick.

Das Drehen in der Scene View erfolgt, indem du die Maus bewegst, wahrend die
rechte Maustaste gedruickt gehalten wird. Du kannst dich, wahrend du die rechte
Maustaste gedriickt haltst, auflerdem mit den Tasten (W] (nach vorn), [A] (nach links),
(nach hinten) und (D] (nach rechts) in der 3D-Welt bewegen. Die Bewegung nach
vorn und hinten geht alternativ iber die Tasten und [ { ], zusétzlich kann durch
das Scrollen des Mausrades in die Scene hinein- oder aus ihr herausgezoomt werden.
Du kannst dich auf3erdem bewegen, indem du die mittlere Maustaste (das Scrollrad)
gedruckt haltst und dabei die Maus bewegst. Nach links und rechts kannst du dich al-
ternativ mit und bewegen. Ein Game Object kann in der Scene View durch
einen Klick mit der linken Maustaste selektiert werden.

3.3.2 Die Transform Toolbar

In Abschnitt 3.2.5 hast du die Transform-Component im Detail kennengelernt und ge-
sehen, welche Wirkung das Verdndern der Eigenschaften tiber den Inspector hat. Das
manuelle Anpassen der Zahlenwerte ist allerdings eher unpraktisch, wenn du die
Wirkung direkt in deiner Scene begutachten mochtest. Aus diesem Grund gibt es in
der Scene View eine Reihe an nitzlichen Tools, die das Verdndern der Transform-
Component direkt in der Scene View moglich macht. Das Tool, das du am haufigsten
nutzen wirst, ist die Transform Toolbar (siehe Abbildung 3.37). Beachte, dass die Posi-
tion der Toolbar durch das Verschiebensymbol innerhalb des Editor-Fensters veran-
dert werden kann. Dadurch kann die Anordnung der einzelnen Buttons abweichen.
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Abbildung 3.37 Die Transform Toolbar
Sehen wir uns die Tools im Einzelnen an. Jedes Werkzeug aus der Transform Toolbar

kann zusatzlich Uber eine Taste angesteuert werden. Die Zusammenfassung fur alle
Werkzeuge findest du in Tabelle 3.1.
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Tool

ViEw TooL @

MovVE TooL @

ROTATE TooL ©

ScALE TooL @

RECT ToOL @

TRANSFORM TooL @

EDIT BOUNDING
VOLUME @

Beschreibung

Dient nur der Fortbewegung in der Scene. Wird es
ausgewahlt, kannst du dich durch Klicken mit der
linken Maustaste so in der Scene bewegen, als ob
du die mittlere Maustaste (das Scrollrad) driickst.

Die bisherige Standardauswahl. Bei diesem Tool
werden am Game Object Pfeile angezeigt, die das
Objekt entlang der jeweiligen Achse bewegen.
Zwischen den Pfeilen sind kleine Flachen, mit de-
nen das Objekt entlang einer Ebene bewegt wird.
Probiere es einfach aus, das Bewegen von Objek-
ten ist mit diesem Tool kinderleicht!

Dient der Drehung eines Objekts. Es erscheinen
verschiedene Kreise um das Objekt, die das Rotie-
ren entlang einer bestimmten Achse erlauben.

Ermoglicht das Setzen der Skalierung. Auch hier
kann jede Achse fiir sich in ihrer GroBe bearbeitet
werden. Alternativ konnen alle Achsen gleichma-
Big verandert werden, indem der Wiirfel in der
Mitte aller Achsen gezogen wird.

Wenn du dieses Tool wahlst, erscheint ein Umriss,
der das Skalieren auf einer zweidimensionalen
Ebene erméglicht. Dieses Tool ist besonders prak-
tisch, wenn die Grof3e von 2D-Inhalten wie Bildern
oder Elementen der Benutzeroberflache verandert
werden soll.

Vereint das Move Tool, das Rotate Tool und das
Scale Tool. Alle Achsen zur Veranderung erschei-
nen gleichzeitig. Beim Einstieg ist das untiber-
sichtlich, aber fiir Ungeduldige, die den Uberblick
bewahren kdnnen, ist dieses Tool sehr praktisch.

Dient der Anpassung bestimmter Umrisse von
Objekten. Diese Auswahl wird nur dann einge-
blendet, wenn ein Objekt mit einer Collider-
Component ausgewahlt wird. Dazu gehoren
beispielsweise die von Unity bereitgestellten
3D-Grundobjekte wie der Wiirfel.

Tabelle 3.1 Ubersicht Gber die Werkzeuge der Transform Toolbar

Taste

keine Taste
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Eine Ubersicht iiber die drei »Grundtools« fiir das Verindern der Position, der Rota-
tion und der Skalierung wird in Abbildung 3.38 gegeben.

Abbildung 3.38 Die drei wichtigen Transform-Tools Move (links), Rotate (Mitte) und
Scale (rechts)

Oft mussen Tools zur Anpassung der drei Haupteigenschaften POSITION, ROTATION
und ScALE in festgelegten Schritten oder an bestimmten Punkten verwendet werden
- beispielsweise, wenn ein Tisch immer genau 1 m weiter nach vorn verschoben wer-
den soll. Daftir bietet Unity verschiedene Techniken zum sogenannten Snapping an:

» Increment Snapping: Wird verwendet, wenn die Werte in festen Schritten veran-
dert werden sollen. Diese Form wird aktiviert, indem bei der Nutzung eines der
Tools die Taste gedruickt gehalten wird. Beim Move Tool wird so beispiels-
weise standardmaBig eine schrittweise Anpassung um den Wert 1 vorgenommen,
beim Rotate Tool erfolgt eine Veranderung um jeweils 15 Grad. Die Increment-
Werte konnen in einem Einstellungsment, das du in Abschnitt 3.3.5, »Weitere
Tools der Scene View«, kennenlernst, beliebig verandert werden.

» Vertex Snapping: Erlaubt das Bearbeiten eines Objekts ausgehend von einem Eck-
punkt. Wird die Taste [ V] gedriickt gehalten, wahrend das Move Tool aktiviert ist,
springt das Symbol des jeweils ausgewahlten Transform-Werkzeugs zum nachst-
gelegenen Eckpunkt des Objekts. Beim Wiirfel wird so beispielsweise die jeweils
nachste Ecke ausgewéhlt. Durch das Bewegen der Maus konnen weitere Eckpunkte
angesteuert werden.

» Surface Snapping: Damit konnen Objekte einfach neben- oder iibereinander ange-
ordnet werden, indem das Move Tool zu Uberschneidungen mit anderen Objekten
springt. Dazu miissen die Tasten und (¢ ] gedriickt gehalten werden. In der
Mitte des Move Tools erscheint ein kleines Viereck, das umhergezogen werden
kann. Das Objekt wird dabei an Oberflaichen anderer Objekte ausgerichtet. Wichtig:
Diese Technik funktioniert nur dann, wenn beide Objekte (daher das umhergezo-
gene Objekt und das Objekt zur Ausrichtung) eine Collider-Component besitzen.
Die 3D-Grundobjekte wie unser alter Freund, der Wiirfel, besitzen eine solche Com-
ponent.
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» Grid Snapping: Mit dieser Form wird das gewahlte Objekt entlang eines virtuellen
Rasters in der Scene ausgerichtet. Das Objekt springt dabei entlang der festgeleg-
ten Punkte des Rasters. Das Aktivieren des Grid Snappings wird genauer bei der Er-
lauterung der Tools der Scene View in Abschnitt 3.3.5 thematisiert.

Durch das parallele Driicken mehrerer Snapping-Tasten konnen die Arten kombi-
niert werden. Wird beispielsweise die Taste (V] parallel zur Taste genutzt, wird
der jeweilige Vertexpunkt durch das Increment Snapping verandert. Unity gibt dir
viele praktische Moglichkeiten — und du solltest sie nutzen!

3.3.3 Ubung 03.02: Tischlermeister

Mithilfe dieser Ubung sollst du mit der Nutzung der Transform Toolbar warm wer-
den. Deshalb besteht deine Aufgabe darin, verschiedene Mobel nachzubauen. Nutze
dafiir einfache 3D-Objekte, die dir Unity bereitstellt (wie zum Beispiel den altbekann-
ten Wiirfel oder andere Objekte deiner Wahl). Lasse deiner Kreativitét freien Lauf und
baue die folgenden Mobel:

» Tisch (leicht)

» Stuhl (mittel)

» Schrank (mittel)

» Schubladenfach mit einer offenen Schublade (schwer)

3.3.4 Gizmos

Bestimmt ist dir beim Herumbewegen innerhalb der Scene View bereits aufgefallen,
dass bestimmte Game Objects mit Symbolen gekennzeichnet werden, die im eigent-
lichen Spiel nicht zu sehen sind. Solche Symbole und Orientierungshilfen werden als
Gizmo bezeichnet.

In einer neu generierten Scene sollten das Symbol einer Glithbirne (fiir die Licht-
quelle des DIRECTIONAL LIGHT) und einer Kamera (fiir die MAIN CAMERA) zu sehen
sein. Du hast aufierdem bereits gesehen, dass Game Objects beim Selektieren farblich
hervorgehoben werden. Unity versucht damit, die Arbeit mit der Scene weiter zu ver-
einfachen. Gizmos kdnnen einzeln oder insgesamt deaktiviert werden, wenn sie dich
storen.

3.3.5 Weitere Tools der Scene View

Zum Abschluss widmen wir uns den zahlreichen restlichen Tools, die in der Scene
View enthalten sind (siehe Abbildung 3.39):
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Abbildung 3.39 Die Toolleiste der Scene View

© Gizmo-Positionsmenii: Stellt ein, wo das Gizmo zur Bewegung eines Game
Objects mit dem Move Tool erscheint. Mit der Einstellung PIvOT erscheint das
Gizmo am eigentlichen Bewegungspunkt der Transform-Component. Uber die
Einstellung CENTER wird der Mittelpunkt aller Game Objects gewahlt, die selek-
tiert sind. Ist nur ein Game Object ausgewahlt, ist egal, welche der beiden Einstel-
lungen gewahlt wurde.

© Gizmo-Rotationsmenii: Wird analog genutzt, um anzuzeigen, woran sich das
Transform Rotation Tool ausrichtet. Mit der Einstellung LocAL wird die Rotations-
anzeige einheitlich mit Game Object geneigt, wenn dieses rotiert wird. Ist GLOBAL
gewdhlt, bleibt das Rotations-Gizmo immer gleich ausgerichtet.

© Grid-Button: Kann das diinne Raster, das in der Scene zu sehen ist, ein- oder aus-
blenden. Uber den kleinen Pfeil kann das Raster zudem auf eine bestimmte Ebene
gesetzt, transparenter angezeigt oder verschoben werden.

O Grid-Snapping-Button: Aktiviert oder deaktiviert das Einrasten der Position ent-
lang des Scene-Rasters, wenn das Move Tool verwendet wird. Die Option zur Aus-
richtung entlang des Grids ist nur dann gestattet, wenn im Gizmo-Rotationsmentu
die Einstellung GLOBAL gewdhlt ist. Uber den Pfeil an der Seite kann das aktuell
gewihlte Objekt zudem an bestimmten Achsen des Rasters ausgerichtet werden.

O Snap-Increment-Menii: Bezieht sich auf das Increment Snapping, das, wie in
Abschnitt 3.3.2, »Die Transform Toolbar, erlautert, mit genutzt wird. Fiir
alle Hauptfunktionen — Move Tool, Rotation Tool und Scale Tool — kann im Ment
der Abstand fiir das Snapping festgelegt werden.

0 Draw-Mode-Menii: Hier kannst du konfigurieren, auf welche Weise die Scene in
der Scene View dargestellt wird. So ist es beispielsweise moglich, lediglich die
Umrisse von Objekten darzustellen.

© 2D-Button: Erlaubt das Umschalten in eine 2D-Ansicht der Scene. Diese ist beson-
ders beim Bauen von 2D-Spielen praktisch. Gleichzeitig kann die Ansicht gut in
3D-Spielen genutzt werden, wenn zweidimensionale Elemente, wie eine Benutzer-
oberfliche, angefertigt werden.
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@ Licht-Button: Aktiviert oder deaktiviert alle Lichtquellen in der Scene View.

© Lautsprecher-Button: Aktiviert oder deaktiviert Audioeffekte, die die Scene View
beeinflussen.

@ Effekt-Button: Uber diesen Button kénnen bestimmte visuelle Effekte in der
Scene View aktiviert oder deaktiviert werden. Uber den Pfeil an der Seite kann
zudem genau eingestellt werden, welche Effekte in der Scene View sichtbar sein
sollen. Dazu zdhlen zum Beispiel ein virtueller Himmel, Nebel oder Partikeleffekte.

@ Augen-Button: Hier konnen bestimmte Game Objects ein- oder ausgeblendet
werden. Um ein Objekt flir das Ausblenden freizugeben, muss in der HIERARCHY
durch einen Klick mit der linken Maustaste neben dem Namen des Game Objects
das Auge aktiviert werden (siehe Abbildung 3.40).

‘= Hierarchy
+ > oAl
= v M SampleScene

i Main Camera
Q) Directional Light
ff Cube

Abbildung 3.40 Ein Wiirfel, der in der Hierarchy als ausgeblendet markiert wurde

@ Scene-Camera-Button: Erlaubt das Konfigurieren diverser Einstellungen fiir die
Kamera, durch die die virtuelle Welt in der Scene View zu sehen ist. Diese Einstel-
lungen haben nichts mit anderen Kameras zu tun, die im Spiel eingesetzt werden.

@ Gizmo-Button: Zeigt oder versteckt alle Gizmos in der Scene View. Uber den Pfeil
an der Seite kann zudem genau eingestellt werden, welche Gizmos zu sehen sein
sollen. Auch konnen verschiedene Symbole oder Anzeigeeinstellungen fiir Gizmos
der Scene View getroffen werden.

@ Scene View Orientation: Zeigt die drei Achsen X (rot), Y (griin) und Z (blau). Durch
einen Klick auf eines der verschiedenen Achsensymbole schwenkt die Kamera der
Scene View auf exakt diese Achse. Das ist besonders praktisch, um das Spiel oder
ein bestimmtes Objekt aus einer genauen Richtung zu begutachten - so kann mit
einem Klick auf die Y-Achse beispielsweise in die Vogelperspektive gewechselt
werden. Uber einen Klick auf den mittleren Wiirfel des Buttons oder die Schrift
unter den Achsen kann die Ansicht zudem zwischen PERSPECTIVE und ISOMETRIC
umgeschaltet werden. Die perspektivische Ansicht ist so, wie du es in Abschnitt
3.2.7, »Licht und Kamera — die Standardobjekte der 3D-Scene, fiir die Kameraop-
tion PERSPECTIVE kennengelernt hast: Objekte sind kleiner, wenn sie weiter von
der aktuellen Position in der Scene View entfernt sind. Die isometrische Ansicht
zeigt alle Objekte unabhingig von ihrer Position in ihrer Skalierung an, so wie bei
der Wahl von ORTHOGRAPHIC in der PROJECTION-Einstellung der Kamera.
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3.4 Parenting

Bisher haben alle Objekte, die du in der Scene angeordnet hast, losgeldst voneinander
existiert. Oft ist das aber nicht praktisch, da bestimmte Objekte zusammengehoren.
Denk tber folgendes Beispiel nach: Du hast einen einfachen Spielcharakter, der aus
einem Wirfel (dem Korper) und einer Kugel (dem Kopf) besteht. Nach deinem bishe-
rigen Wissen wiirden beide Objekte lose in der Scene liegen. Wenn du den Kopf bei-
spielsweise nach rechts bewegst, bleibt der Kdrper einfach stehen. Genauso bleibt der
Kopf an Ort und Stelle, wenn der Korper verschoben wird. Gruselig! Dieser Aufbau
wird in Abbildung 3.41 dargestellt.

s laa o e e

) Cube
f Spher

Abbildung 3.41 Der Beispielcharakter aus zwei getrennten Game Objects.

Nattirlich mochtest du, dass sich beide Korperteile in einer gewissen »Beziehung« zu-
einander bewegen. Wenn sich der Kérper bewegt, dann soll sich der Kopf nattirlich
mit bewegen — schliefilich sind bei gesunden Menschen beide Elemente verbunden.
Der Kopf hingegen soll sich unabhingig zum Koérper bewegen und drehen konnen.
Wenn du nickst, bleibt dein Korper im tbertragenden Sinn immerhin vollkommen
regungslos. Unity ermoglicht uns das Anlegen solcher Beziehungen tiber das soge-
nannte Parenting.
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3.4.1 Grundidee des Parentings

Das englische Wort parent kann mit »Elternteil« tibersetzt werden. Leider ist unser
technisches Programm Unity nicht romantisch genug, um eine richtige Familie zu
grinden. Dafiir ist der Ansatz des Parentings an die Idee geknupft, dass sich Kinder
an ihre Eltern halten, also artige Kinder!

Gehen wir noch einmal vom Einstiegsbeispiel des Spielcharakters aus, der aus einem
Wiirfel (Korper) und einer Kugel (Kopf) besteht (siehe Abbildung 3.41). Mithilfe von
Parenting wollen wir beide Objekte miteinander verbinden, sodass der Kopf am Kor-
per angebracht wird. Daflr soll der Korper als Parent fiir den Kopf gesetzt werden. Kli-
cke dafiir in der HIERARCHY die Kugel mit der linken Maustaste an und ziehe sie per
Drag & Drop auf den Wiirfel. Dadurch sollte das Game Object der Kugel in der HIER-
ARCHY eingertickt unter dem Wiirfel stehen. Aufierdem werden beide Objekte mar-
kiert, wenn du nur den Wiirfel auswahlst (siehe Abbildung 3.42).

E?-}LCIE:&I' ﬂ'\'} v i v ] - Q-

Abbildung 3.42 Die Kugel liegt in der Hierarchy unter dem Wiirfel.
Damit haben wir das eigentliche Hexenwerk vollbracht: Der Wiirfel (der Korper) ist

nun ein Parent (Elternteil) der Kugel (des Kopfes). Umgedreht heift das, dass die Kugel
ein Child (Kind) des Wiirfels ist. Sehen wir uns an, was uns das Parenting bringt.
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Wenn das Elternobjekt, der Wiirfel, verschoben wird, so wird das Kindobjekt, die Ku-
gel, automatisch mit verschoben. So, als wiirde sie am Korper kleben! Genauso ver-
hélt es sich mit der Rotation und der Skalierung: Alle Anderungen, die am Eltern-
objekt des Wiirfels vorgenommen werden, werden automatisch auf das Kindobjekt
ubertragen. Andersherum ist es nicht so: Wenn die Transform-Eigenschaften auf
dem Kindobjekt verandert werden, so bleibt das Elternteil vollig unbeeindruckt.

Wenn ein Game Object deaktiviert wird, dann werden alle Kindobjekte »versteckt«
und funktionieren nicht langer. Das Elternobjekt und alle Kindobjekte kdnnen jeder-
zeit wieder aktiviert werden, indem der Haken beim Elternobjekt im INSPECTOR wie-
der gesetzt wird.

3.4.2 Relativer Bezug zum Elternteil

Mit dem Parenting kommt ein weiterer wichtiger Aspekt, der dich am Anfang verwir-
ren mag. Bleiben wir beim Beispiel aus Abbildung 3.42 und nehmen an, dass sich der
Wirfel an der Koordinate (0, O, O) befindet. Der Kopf liegt weiter oben, damit es so
aussieht als wiirde er auf dem Korper sitzen, seine Position ist (0, 1, O). Stell dir nun
vor, dass wir den Korper, also das Elternteil, um eine Einheit nach rechts verschieben,
sodass der Korper am Koordinatenpunkt (1, O, O) ist. Welche Koordinate hat nun der
Kopf?

Da du weif3t, dass sich der Kopf mit dem Koérper bewegt, konntest du denken, dass
sich die Position der Kugel mit dem Korper verdndert hat und die neue Koordinate
des Kopfes somit (1, 1, O) ist. Beim Anklicken der Kugel wirst du dich aber wundern,
denn wie in Abbildung 3.43 zu sehen, ist die Koordinate immer noch an derselben
Position wie vor der Verschiebung (0, 1, 0).

Dieses Phanomen lasst sich nattirlich erklaren. Grund ist, dass Kindobjekte einen re-
lativen Bezug zu ihrem Elternteil behalten. Das bedeutet, dass die Werte der Trans-
form-Component beim Kind so angegeben werden, wie sie sich vom Elternteil unter-
scheiden. Bei der Position kannst du dir das so denken, als ware das Elternobjekt der
Koordinatenursprung fiir den Sphere-Kopf. Daher bleibt die Position weiterhin bei
(0,1, 0), was mit »vom Wirfel ausgehend eine Einheit nach oben« ibersetzt werden
kann. Im Gegensatz dazu spricht man bei einer Einordnung in den Gesamtkontext
der Scene von einem absoluten Bezug. Da der Wiirfel kein Elternobjekt besitzt, nutzt
er permanent den absoluten Bezug des Scene-Koordinatensystems.

Relative und absolute Werte

GleichermaBen kann man von relativen und absoluten Werten sprechen. Der Wiirfel
besitzt vor dem Verschieben den absoluten Positionswert (0, 0, 0) und danach (1, 0, 0).
Die relativen Werte des Wiurfels sind identisch, da er kein Elternobjekt besitzt. Die
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Kugel dagegen besitzt vor und nach dem Verschieben die relative Position (0, 1, 0). Die
absolute Position des Kopfes — und damit sein Bezug zum Koordinatenursprung
(0, 0,0) —verandert sich dagegen von (0, 1, 0) auf die Endposition (1,1, 0). Nimm dir ru-
hig etwas Zeit, um diesen Unterschied zu verinnerlichen, er wird dich bei der Spie-
leentwicklung mit Unity begleiten!

# Seene i | @ Inspector =t 4
“IPivot v  [FLocal v it - - =
EdPivot ¥ |@Local Ea b @ < | Sphere Static

- Tag [Untagged ¥ Layer Default -

Ao Transform

f  Sphere (MeshFilter)
FY « Mesh Renderer
® . Sphere Collider

erial (Material)

Add Component

Abbildung 3.43 Die Koordinate des Kindobjekts hat sich nicht verandert,
obwohl das Elternobjekt in X-Richtung verschoben wurde.

Auch wenn die bisherigen Informationen zu relativem und absolutem Bezug mit der
Position erlautert wurden, gelten die gleichen Regeln fiir die Rotation und die Skalie-
rung. Wird der Korper rotiert, wird der Kopf ebenfalls mit Bezug zum Elternobjekt ro-
tiert, die relativen Werte verbleiben dabei dennoch unverdndert. Genauso wird der
Kopfmit dem Korper skaliert, wenn die Scale-Werte angepasst werden. Dennoch blei-
ben die Eigenschaften beim Objekt selbst auf dem Standard-Scale-Wert (1, 1, 1).

3.4.3 Verschachtelte Hierarchien und mehrere Kinder

Im echten Leben sind die meisten Eltern bereits mit einem Kind gliicklich, doch Unity
geht hier einen Schritt weiter. Die Parenting-Struktur ist nicht nur auf ein Kind limi-
tiert. So ist Folgendes moglich:
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» Ein Elternobjekt besitzt mehrere Kindobjekte.

» Ein Objekt, das bereits Kind eines Objekts ist, besitzt ebenfalls ein oder mehrere
Kinder.

v R SampleScene

v (71 Parent

Abbildung 3.44 Beispiel fur ein Elternobjekt mit mehreren Kindern (oben) und
eine verschachtelte Parent-Hierarchie (unten)

In anderen Worten besitzt jedes Game Object maximal ein Elternteil — es ist nicht
moglich, dass ein Game Object zwei Parents besitzt. Gleichzeitig darf es beliebig viele
Kindobjekte besitzen. Ein Beispiel fur verschiedene Eltern-Kind-Beziehungen in der
Hierarchy ist in Abbildung 3.44 zu sehen.

Ein Beispiel fiir ein Elternteil, das mehrere Kinder besitzt, ist eine Hand mit finf Fin-
gern. Wenn sich die Hand bewegt, sollen sich alle fiinf Finger mit bewegen. Dennoch
funktioniert jeder Finger fiir sich allein: Wird ein Finger geneigt, interessiert das die
eigentliche Hand und die anderen Finger nicht. Fur eine verschachtelte Hierarchie
eignet sich das Beispiel des Korpers ebenfalls gut. So konnten nacheinander Objekte
angeordnet werden, die in einer Beziehung stehen: Oberkorper, Arm, Hand. Auch an
diesem Beispiel wird deutlich, welchen Vorteil das Parenting hat.

3.4.4 Empty Parents —auch leere Eltern sind gute Eltern

Eine besonders praktische Anwendung findet das Parenting beim Bauen einer Scene,
um verschiedene Objekte in der Scene zu gruppieren. Stell dir vor, du hast einen
Wald, der aus 20 Baumen besteht. Wenn alle Objekte, die die Scene dekorieren, ein-
zeln herumliegen, wird die Hierarchy schnell untiibersichtlich. Deshalb kann Parent-
ing gut genutzt werden, um die Vielzahl an bestimmten Objekten unter einem Pa-
rent-Objekt zusammenzufassen, das selbst nur ein leeres Game Object ist. In diesem
Fall ist ein leeres Game Object plétzlich doch gar nicht mehr so sinnlos!

Wie du es in Abschnitt 3.2.4, »Das Game Object als leerer Behalter, gelernt hast, konn-
test du ein leeres Game Object erstellen und diesem samtliche Kindobjekte manuell
zuweisen. Unity bietet allerdings einen einfacheren Weg an. Zunachst werden alle
Objekte, die einem neuen Parent-Objekt zugewiesen werden sollen, ausgewdahlt. Das
gehtiber einzelnes Anklicken, wihrend die Taste gedruckt gehalten wird, oder
indem das erste und letzte Objekt in der Reihe mit (o] angeklickt werden. Anschlie-
Bend kann im Menii Uiber einen Klick mit der rechten Maustaste die Option CREATE
EMPTY PARENT gewahlt werden. Alle selektierten Objekte werden dann unter ein
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neues Parent-Objekt gruppiert, dem ein neuer Name gegeben werden kann. Der Vor-
gang ist in Abbildung 3.45 dargestellt.

R SampleScene % A SampleScene*
) Tree - &0 Forest
[ Tree (1) Cut @ Tree
D Tree (2) Co @ Tree (1)
B0 Tree (3) i P Tree (2)
) Tree (4) Paste D Tree (3)
Q) Tree (5) Paste As Chilc D Tree (4)
) Tree (6) &) Tree (5)
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Abbildung 3.45 Erstellen eines leeren Elternteils (links) und Ansicht der Hierarchie nach
dem Erstellen (rechts)

Uber den kleinen Pfeil an der Seite des Elternobjekts FOREST kénnten nun alle Kind-
objekte eingeklappt werden. Die Hierarchy bleibt so wunderbar tibersichtlich. Das
Parenting hat iber die Ubersichtlichkeit und die relativen Bezlge der Transform-
Component hinaus viele Vorteile, die du im Laufe des Buches kennenlernen wirst.

3.4.5 Ubung 03.03: Frankensteins Monster

Deine nichste Aufgabe ist mindestens deiner Mutter gegltickt: Du sollst einen eigenen
Menschen bauen! Nattrlich findet deine Aufgabe in Unity statt. Nutze dafiir die 3D-
Grundobijekte, die Unity anbietet. Achte darauf, sinnvolles und gut nutzbares Parent-
ing anzuwenden. Dein Mensch soll mindestens die folgenden Elemente enthalten:
Korper

Arme und Beine

Hénde

Kopf

v vV v v VY

einen beliebigen Gegenstand (zum Beispiel einen Ball oder einen Zauberstab) in
einer Hand

3.5 Musterldsungen fiir die Ubungen

Bei allen Ubungen in diesem Kapitel kann deine kreative Losung stark von den ge-
zeigten Musterlosungen abweichen. Fir die genauen Werte, die in der Transform-
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3 Grundlegende Konzepte in der Engine

Component eingestellt wurden, kannst du die jeweiligen Beispiel-Scenes im Ordner
Kapitel 03 in den Buchdateien 6ffnen.

3.5.1 Lésung fiir Ubung 03.01: Objektumformung

Abbildung 3.46 Musterldsung fir Ubung 03.01

3.5.2 Lésung fiir Ubung 03.02: Tischlermeister

Abbildung 3.47 Musterlésung fiir Ubung 03.02

3.5.3 Ldsung fur Ubung 03.03: Frankensteins Monster

Abbildung 3.48 Musterlosung fiir ein ... etwas kantiges Monster mit Zauberstab fiir
Ubung 03.03
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Kapitel 17
Sound

Wurdest du jemals wegen Lirmbeldstigung angezeigt? Ich hoffe
nicht. Vielleicht denkst du sonst, dass Sound nicht gut ist —doch genau
das Gegenteil ist der Fall!

Gerdusche fiir Spiele konnen vielseitig sein: Von einer seichten Hintergrundmusik
uber eine Truhe, die sich knarzend 6ffnet, bis hin zur Fanfare bei einem Level-up kon-
nen Geradusche in vielen Teilen deines Spiels eine Rolle spielen. Zwar sind die meisten
Spiele auch ohne Gerausche spielbar, dennoch tragen Sounds stark dazu bei, dass
man sich mehr in das Spiel hineinversetzen kann. Vielleicht mochtest du Sound so-
gar als Eingabe fiir dein Spiel nutzen: Stell dir zum Beispiel ein Game vor, in dem sich
dein Charakter nur bewegt, wenn du in das Mikro schreist. Deine Nachbarn hatten de-
finitiv weniger Spaf$ als du. Dieses Kapitel bringt dir alle wichtigen Grundlagen bei,
die Unity zur Ein- und Ausgabe von Sound bereitstellt.

17.1 Grundlagen von Sound

Zunachst sehen wir uns die wichtigsten Grundlagen zu Sound an, indem wir Sound-
dateien in ein Unity-Projekt importieren und mithilfe von Components abspielen.

17.1.1 Importieren von Audioclips

Der erste Schritt zum Verwenden von Sounds besteht selbstverstandlich darin,
Sounddateien in das Projekt zu importieren. Unity unterstiitzt viele gingige Sound-
formate, wie zum Beispiel MP3, Ogg, WAV oder AIFF. Um den Import ndher anzu-
sehen, importieren wir eine Beispieldatei in das Projekt. Diese enthilt ein kurzes
»Blob«-Gerdusch. Die Datei liegt dabei im Ogg-Format vor.

Material
Datei: Kapitel 17/blob.ogg
Quelle: https://www.kenney.nl/assets/digital-audio

m
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17 Sound

Ein Sound, der in das Projekt geladen wurde, wird als Audioclip bezeichnet. Wenn du
den Audioclip im Project Window auswahlst, kannst du im INSPECTOR einige Einstel-
lungen konfigurieren (siehe Abbildung 17.1).

io Clip) Impaor

Default (]

Decompress On Load

Preload Audio Data*

rve Sample Rate

Asset PostProcessors
UnityEditor.U2D Animation.SpriteLibrary

UnityEdite 3. Animation. S pritePostPr

Abbildung 17.1 Der Audioclip kann tber den Inspector angepasst werden.

Die Einstellungen, die du im Inspector setzen kannst, umfassen:

>

FORCE TO MoONO: Wenn diese Eigenschaft aktiviert wird, werden Gerdusche, die
auf mehreren Kandlen abgemischt wurden, vor dem Abspielen auflediglich einen
Kanal gesetzt.

NORMALIZE: Beim Aktivieren dieser Eigenschaft wird beim Abmischen des Sounds
auf Mono eine Normalisierung vorgenommen.

LoAD IN BACKGROUND: Wenn diese Option aktiviert ist, wird die Sounddatei beim
Spielen im Hintergrund geladen. Somit wird die eigentliche Ausfithrung des Spiels
nicht blockiert.

AMBISONIC: Diese Eigenschaft wird genutzt, wenn das Gerdusch ein Ambisonic-
Sound ist. Diese Art von Sounds wird je nach Orientierung des Horers gedreht, so-
dass sie besonders fur 360-Grad-Anwendungen ntitzlich sind.

LoAD TyPE: Gibt die Art an, mit der ein Sound im Spiel geladen wird.
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17.1 Grundlagen von Sound

» PRELOAD AUDIO DATA: Wenn diese Option nicht aktiv ist, wird der Clip erst gela-
den, wenn er bendtigt wird oder ein expliziter Scriptaufruf zum Laden gegeben
wird.

» COMPRESSION FORMAT: Gibt an, in welchem Format der Audioclip komprimiert
wird.

» QUALITY: Gibt an, wie stark der Clip komprimiert wird. Der Standardwert 100 steht
flr die bestmogliche Qualitdt des Sounds.

» SAMPLE RATE SETTING: Einstellung fiir die verwendete Sample Rate, die fiir den
Clip verwendet wird

Im Normalfall sind die Standardeinstellungen vollkommend ausreichend fiir eine
gute Konfiguration. Nachdem der Clip im Projekt ist, kommen wir nun zum spannen-
deren Teil: Wir wollen den Clip in unserem Spiel horen!

17.1.2 Audio Listener

Wie soll man Gerdusche ohne virtuelle Ohren horen? Genau aus diesem Grund stellt
Unity eine Component bereit, die als »Ohr« fiir dein Spiel fungiert. Die Component
tragt den Namen AUDIO LISTENER und nimmt Gerausche innerhalb der Scene auf
und gibt diese an die Kopfhorer oder Lautsprecher des Spielers weiter.

Eventuell erinnerst du dich dunkel, dass standardméaflig am Game Object MAIN CA-
MERA eine solche Component platziert wird. Das ist eine sinnvolle Losung — immer-
hin wird auf diesem Weg simuliert, dass die Ohren gleichzeitig bei den Augen liegen.
Aus diesem Grund musst du die Component im Normalfall nicht separat einrichten.
Wenn es fur das Spiel sinnvoll ist, kann die Component auch einem anderen Objekt,
wie zum Beispiel dem Spielcharakter, angefiigt werden. Wichtig ist lediglich, dass nur
ein Audio Listener pro Scene eingesetzt wird. Immerhin hast du auch nur ein Paar
Ohren am Kopf! Die Component hat keine Einstellungsoptionen: Sobald sie in der
Scene liegt, brauchst du dich um nichts mehr zu kiimmern, damit Gerausche horbar
werden.

17.1.3 Audio Source

Es fehlt nur noch ein letztes Puzzleteil, um Gerausche im Spiel hoéren zu konnen: die
eigentliche Quelle eines Gerauschs, die importierte Audioclips abspielt. Die ein-
fachste Einrichtung dafiir ist es, einen Audioclip aus dem Project Window in die
HIERARCHY oder Scene zu ziehen. Dabei wird ein Game Object generiert, das den
Namen des jeweiligen Clips tragt. Auf dem Objekt wird zusatzlich eine Component
mit dem Namen AuUDIO SOURCE hinzugefiigt (siehe Abbildung 17.2). Rund um die
Audio Source wird eine blaue Kugel angezeigt. Die Bedeutung dieser Kugel wird dir
im Laufe des Abschnitts klarer.
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17 Sound

@ Inspector
| v Audio Source

AudioClip

Loop
Priority
Volume
Pitch

stereo Pan
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[
Logarithmic Rolloff
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Abbildung 17.2 Ansicht nach dem Anlegen einer neuen Audio Source

Bevor wir uns die Eigenschaften der Component ansehen, wollen wir zunédchst einen
Test wagen. Wenn du das Spiel startest, solltest du sofort beim Starten das impor-
tierte »Blob«-Gerausch horen.

[l] Wenn du kein Gerdusch héren kannst

Wenn du das Gerdausch nach Ziehen des Audioclips in die Scene nicht horst, hat das
wahrscheinlich einen der folgenden Griinde:

» Du hast keinen Audio Listener in der Scene. Stelle sicher, dass du die Component
zum Beispiel der Main Camera anfiigst.

» Du hast den Sound im Play Mode deaktiviert. Klicke im oberen Teil der Spiel-
ansicht auf das Lautsprechersymbol (dieses sollte danach blau sein) und starte
das Spiel neu.
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17.1 Grundlagen von Sound

» Du hast Einstellungen an der Audio Source verandert, sodass der Sound nicht
mehr horbar ist. Setze den Clip dann am besten noch einmal neu in die Scene.

Wie genau das Gerdusch zu horen ist, ist von einer Reihe an Einstellungen abhéngig,
die du firr eine Audio Source festlegen kannst:

» AUDIOCLIP: Gibt den Clip an, der von der Audio Source abgespielt wird. Nach dem
Ziehen eines Clips in die Scene wird diese Eigenschaft automatisch gesetzt.

» OUTPUT: Hier kannst du optional einen Audio Mixer (siehe Abschnitt 17.3.3) ange-
ben, an den das Gerdusch der Audio Source weitergegeben wird. Egal, ob diese
Eigenschaft zugewiesen wird oder nicht, wird das Gerdusch auch auf dem Audio
Listener zu horen sein.

» MUTE: Wenn diese Eigenschaft aktiviert ist, wird der Sound der Audio Source
stumm geschaltet.

» BypAss EFFECTS: Wenn diese Option aktiviert wird, werden alle Effekte deaktiviert,
die auf die Audio Source angewendet werden.

» BYPASS LISTENER EFFECTS: Wenn diese Option aktiviert wird, werden alle Listener-
Effekte deaktiviert, die auf die Audio Source angewendet werden.

» BYPASS REVERB ZONES: Wenn diese Option aktiviert wird, werden alle Effekte von
Reverb Zones (siehe Abschnitt 17.3.5) deaktiviert, die auf die Audio Source ange-
wendet werden.

» PLAY ON AWAKE: Gibt an, ob die Audio Source beim Spielstart abgespielt werden
soll. Wenn diese Eigenschaft deaktiviert ist, muss die Source manuell an einer ge-
eigneten Stelle abgespielt werden.

» Loop: Gibt an, ob die Audio Source nach dem Ende des Clips neu starten soll (ob
der Clip in einer Endlosschleife weiterlauft).

» PRIORITY: Gibt die Prioritat dieser Audio Source innerhalb der Scene an. Ein Wert
von O meint dabei am wichtigsten, 256 am unwichtigsten. Beispielsweise sollte
Hintergrundmusik einen Wert von O erhalten, um nicht mit anderen Soundeffek-
ten »zu kollidieren«.

» VOLUME: Gibt die Lautstarke des Sounds an, wenn der Audio Listener unter Ver-
wendung des 3D-Raumes eine Einheit neben der Audio Source platziert ist.

» PITCH: Setzt die Frequenz des Gerduschs. Somit kann der Sound hoher oder tiefer
klingen und schneller oder langsamer abgespielt werden.

» STEREO PAN: Setzt die Position eines 2D-Stereo-Pan-Feldes tendenziell nach links
oder rechts. Mit dieser Einstellung kannst du beeinflussen, dass sich ein Sound
mehr danach anhort, als wiirde er von rechts oder links kommen — und das bei-
spielsweise unabhidngig davon, wo er im 3D-Raum abgespielt wird. Diesen Effekt
kannst du besonders auf Kopfhorern gut nachvollziehen.
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17 Sound

> SPATIALBLEND: Gibt an, ob der Sound das 3D-System der Engine verwendet. Unter
Verwendung der Standardeinstellung 2D ist der Sound immer zu horen, egal, wie
weit die Audio Source vom Audio Listener entfernt ist. Diese Eigenschaft werden
wir uns gleich naher ansehen.

» REVERB ZONE MIX: Gibt an, wie der Sound unter der Nutzung von Reverb Zones
(siehe Abschnitt 17.3.5) abgemischt wird.

» 3D SOUND SETTINGS: Unter diesem Bereich konnen verschiedene 3D-Einstellun-
gen fiir den Sound vorgenommen werden. Diese sehen wir uns gleich naher an.

Wie du nach dem Einbinden des Clips in der Scene sehen kannst, wird die Einstellung
SPATIAL BLEND standardmaéflig auf 2D gestellt. Das bedeutet, dass der Sound jeder-
zeit in der gleichen Lautstarke zu horen ist — und das vollig unabhangig davon, wo
sich der Audio Listener in Relation zur Audio Source befindet. Sehen wir uns also als
Néchstes an, wie eine Audio Source fir den 3D-Raum eingerichtet wird. Die Grund-
lage fiir 3D-Sound wird durch den Abschnitt 3D SOUND SETTINGS innerhalb der Com-
ponent AUDIO SOURCE konfiguriert. Dafiir stehen einige separate Einstellungen zur
Verfiigung:

» DOPPLER LEVEL: Gibt den Dopplereffekt der 3D-Soundquelle an. Ein Wert von O be-
deutet, dass kein Dopplereffekt verwendet wird.

> SPREAD: Setzt den Ausbreitungswinkel der Soundquelle. Diese Option ist fur 3D-
Stereosound interessant.

» VOLUME ROLLOFF: Gibt an, wie schnell der Sound im 3D-Raum verblasst. Dir ste-
hen drei Optionen zur Auswahl:

— LOGARITHMIC ROLLOFF: An der Quelle ist der Sound laut, aber beim Entfernen
von der Audio Source wird die Lautstarke schnell leiser.

— LINEAR ROLLOFF: Die Lautstdrke sinkt gleichmafig, wenn du dich von der
Quelle entfernst.

— CusTOM ROLLOFF: Du kannst eine separate Kurve bestimmen, die angibt, wie
sich die Laustirke mit der Distanz zur Quelle verhalt.

» MIN DISTANCE: Innerhalb dieser Distanz ist der Sound in voller Lautstirke zu horen.

» MAX DISTANCE: AufSerhalb dieser Distanz ist der Sound nicht mehr zu horen. Zwi-
schen MIN DISTANCE und MAX DISTANCE wird der VOLUME ROLLOFF verwendet,
um die Lautstarke des Sounds zu bestimmen.

Mithilfe dieser Einstellungen konnen wir den »Blob«-Sound auf das 3D-System um-
stellen. Daftir musst du den Schieberegler der Option SPATIAL BLEND zundchst von
2D auf 3D nach ganz rechts verschieben. Anschliefiend legen wir eine neue MAX
DISTANCE mit einem Wert von 20 fest. (siehe Abbildung 17.3). Fiir das Testen hat die
MAIN CAMERA (und somit auch der Audio Listener der Scene) die Standardposition
(0,0,-10).
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Abbildung 17.3 Einrichtung der Audio Source flir den 3D-Raum

Startest du das Spiel, ist das Gerdusch mit einer geringeren Lautstarke zu horen, als
wenn du den Sound nicht der 3D-Umgebung anpasst. Mit dem Verdndern der Dis-
tanzwerte siehst du, dass sich die Anzeige der blauen Kugel im Spiel verdndert. Die in-
nere blaue Kugel steht fiir die vergebene MIN DISTANCE ausgehend von der Audio
Source, die duflere Kugel fiir die MAX DISTANCE. Die Kugeln haben zusatzlich kleine
Punkte, mit denen du sie in der Scene anpassen kannst. Wenn du den Radius veran-
derst, werden die Distanzwerte in der Audio Source sofort angepasst.

Vielleicht ist dir aufierdem aufgefallen, dass sich der Graph unterhalb der 3D-Einstel-
lungen verdndert. Er gibt die Kurve an, mit der sich die Lautstarke zwischen MIN
DISTANCE und MAX DISTANCE verdndert (standardméfig wird die Lautstédrke dabei
natlrlich leiser, daher flacht die Kurve ab). Innerhalb des Graphen kannst du die
Punkte anklicken und verdndern, um eine eigene Veranderungskurve fiir die Laut-
starke zu erstellen. Auflerdem werden Geraden fiir den Audio Listener in der Scene
(vertikale Linie) sowie SPATIAL BLEND, SPREAD und REVERB ZONE MIX (horizontale
Linien) angezeigt.
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17.2 Sounds und Scripting

Auch, wenn viele Einstellungen im Inspector gesetzt werden konnen, so kommst du
bei Sounds héaufig nicht an Scripts vorbei. In diesem Abschnitt lernst du, welche Mog-
lichkeiten sich durch Scripts im Zusammenspiel mit Sound bieten.

17.2.1 Die Klasse »AudioSource«

Die wichtigsten Aufgaben werden von der Klasse AudioSource der gleichnamigen
Component iibernommen. Die Eigenschaften, die von dieser Klasse bereitgestellt
werden, stimmen zum grofiten Teil mit den Einstellungen aus dem Inspector tber-
ein. Wir wollen uns stattdessen vor allem auf die bereitgestellten Methoden konzen-
trieren, die mit einem Audioclip, der flr die Audio Source hinterlegt wurde, interagie-
ren konnen. Die wichtigsten Methoden zum Abspielen, Stoppen oder Pausieren eines
Clips sind dabei:

» void Play(): Spielt den Clip der Audio Source ab.

» void PlayDelayed(float delay): Spielt den Clip der Audio Source mit einer Verzoge-
rung ab. Das iibergebene float gibt die Verzogerung in Sekunden an.

» void Stop(): Stoppt den aktuellen Clip. Beim Stoppen kann der Clip spéter nicht an
der gestoppten Stelle fortgesetzt werden.

» void Pause(): Pausiert den aktuell abgespielten Clip.

» voidUnPause(): Setzt einen pausierten Clip fort.

Alle Bestandteile der Klasse »AudioSource«

Fur eine Ubersicht tber alle verfiigbaren Eigenschaften und Methoden kannst du die
offizielle Dokumentation verwenden:

https://docs.unity3d.com/ScriptReference/AudioSource

Sehen wir uns an einem Beispiel an, wie ein Audioclip mithilfe eines Scripts pausiert
und wieder abgespielt werden kann. Daflir verwenden wir einen langeren Audioclip,
auf dem ein Rauschen zu horen ist.

Material
Datei: Kapitel 17/rauschen.ogg
Quelle: https://kenney.nl/assets/sci-fi-sounds

Zunachst richten wir die Audio Source ein: Nachdem der Clip in die Scene gezogen

wurde, aktivieren wir die Einstellung LooP, damit das Rauschgerdusch in einer End-
losschleife abgespielt wird, wenn der Clip nicht pausiert ist. Auflerdem ist wichtig,
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dass die Eigenschaft PLAY ON AWAKE, aktiviert ist — der Clip kann namlich nur pau-
siert oder weitergespielt werden, wenn die Audio Source gestartet wurde. Die einge-
richtete Audio Source ist in Abbildung 17.4 zu sehen.

i [©Inspector

T ) EE = Bl
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' Transform
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Audio Source
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Abbildung 17.4 Die fiir das Rauschen eingerichtete Audio Source

Als Nachstes ist das Script fiir die Pause-Abspiel-Logik an der Reihe, das du in Listing
17.1 siehst. Zunédchst wird die Component AudioSource in der Awake-Methode zwi-
schengespeichert. Wir wollen das Pausieren oder Abspielen an das Driicken der Leer-
taste binden. Die dafiir bendtigte Logik kommt in die Eventmethode Update. An-
schliefRend wird je nachdem, ob die Audio Source aktuell spielt, das Pausieren oder
Weiterspielen tiber die jeweilige Methode ausgelost. Fur das Ermitteln, ob die Audio
Source aktuell nicht pausiert ist, verwenden wir die Eigenschaft isPlaying der Com-
ponent.

using UnityEngine;

public class AudioPauseTest : MonoBehaviour

{

private AudioSource audioSource;

private void Awake()

{

audioSource = GetComponent<AudioSource>();

}

private void Update()

{
if (!Input.GetKeyDown(KeyCode.Space)) return;
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if (audioSource.isPlaying)

{

audioSource.Pause();

}

else

{

audioSource.UnPause();

}
¥
¥

Listing 17.1 Beispiel fiir das Pausieren und Abspielen eines Audioclips mit der Leertaste

Das Script kannst du nun auf dem Game Object mit der Audio Source hinzufiigen.
Beim Starten des Spiels ist das Rauschen zu hoéren. Durch Driicken der Leertaste wird
das Gerdusch allerdings unterbrochen und nach nochmaligem Driicken wieder wei-
ter abgespielt. So einfach kann eine Pausierungslogik aussehen!

Werfen wir auflerdem noch einen Blick auf das Zuweisen eines neuen Clips zu einer
Audio Source. Dafiir wollen wir ein weiteres Beispiel entwickeln, mit dem beim Spiel-
start ein zufalliger Clip aus einer Reihe von mehreren Clips verwendet wird. Daflir im-
portieren wir zundchst einen weiteren Clip, sodass wir zwei kurze Clips zum Testen
im Projekt verwenden kénnen.

[@] Material

Datei: Kapitel 17/pling.ogg

Quelle: https://kenney.nl/assets/interface-sounds

Zunichst legen wir eine leere Audio Source an. Diese kannst du iber GAMEOBJECT -
AUDIO » AUDIO SOURCE im Menii generieren. Standardmaflig weisen wir keinen Clip
zu, dafiir deaktivieren wir die Einstellung PLAY ON AWAKE (immerhin kann eine Au-
dio Source erst dann, wenn ein Clip hinterlegt wurde, abgespielt werden).

Innerhalb des Scripts in Listing 17.2 stellen wir ein Array bereit, in dem die Clips aus
dem Inspector heraus zugewiesen werden konnen. Deshalb wird das Attribut Seria-
lizeField verwendet.In der Start-Methode wird der Component Audio Source die Ei-
genschaft clip neu gesetzt — diese bestimmt den Audioclip, der von der Audio Source
abgespielt wird. Mithilfe der Methode Random.Range weisen wir dabei ein zufalliges
Element aus dem Array zu. Anschlieend wird die Audio Source mit der Methode
Play abgespielt.
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using UnityEngine;

public class AudioSwitcher : MonoBehaviour

{
[SerializeField] private AudioClip[] clips;

private AudioSource audioSource;

private void Awake()

{

audioSource = GetComponent<AudioSource>();

private void Start()

{
audioSource.clip = clips[Random.Range(0, clips.Length)];

audioSource.Play();

¥
}

Listing 17.2 Beispiel fiir das Zuweisen eines zufalligen Audioclips bei Spielstart

Nach dem Zuweisen des Scripts musst du zundchst das Array im Inspector befiillen
(siehe Abbildung 17.5). Dafiir kannst du neben dem importierten Sound den Audio-
clip aus dem Einflihrungsbeispiel (siehe Abschnitt 17.1.1, »Importieren von Audio-
clips«) verwenden.

~ | Audio Switcher (Script)

Clips
Element 0 A blob
Element 1 A pling

Abbildung 17.5 Die Audioclips werden im Inspector zugewiesen.

Wenn du das Spiel startest, ist einer der beiden zugewiesenen Clips zu horen. Das
Script wiirde auch mit drei oder noch mehr Sounddateien funktionieren. Ein System
dieser oder dhnlicher Art konntest du beispielsweise nutzen, wenn fiir eine be-
stimmte Aktion ein zufélliges Gerausch abgespielt werden soll. Ein Beispiel wire eine
Begriiffung, die ein Charakter im Spiel sagt: Anstatt immer nur »Hallol« zu sagen,
konnten zufillige Grifie wie »Moin!« oder »Hi!« erklingen. Das bringt trotz des gerin-
gen Aufwands eine Menge Abwechslung!
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17.2.2  Ubung 17.01: Die Neustarttaste

Schreibe ein Script, mit dem eine Audio Source neu gestartet wird, sobald eine be-
stimmte Taste auf der Tastatur gedriickt wird.

17.2.3 Ubung 17.02: Lauter oder leiser, bitte!

Setz eine Audio Source in die Scene, die einen Clip in einer Endlosschleife abspielt.
Verwende standardmaflig die Lautstarke O,5. Sorge dafiir, dass mithilfe von und
die Lautstarke des Clips erhoht bzw. gesenkt wird. Achte darauf, dass die Laut-
starke nicht leiser als O % oder lauter als 100 % wird.

Ein Tipp: Wenn du die passende Eigenschaft der Klasse AudioSource nicht findest,
schau in der Dokumentation nach.

17.2.4 Clips unabhangig von einer Audio Source abspielen

Stell dir folgendes Szenario vor: In deinem Spiel gibt es Monster, die erlegt werden.
Beim TOten eines Monsters soll dieses ein Gerdusch von sich geben (ein leise sterben-
des Monster wire schliefilich nur halb so interessant). Wiirde die Audio Source an
dem Monster liegen, kimen wir an ein Problem: In unserem Spiel verschwinden
Monster sofort, wenn sie sterben, deshalb wird das Game Object mitsamt der Audio
Source automatisch beim Tod zerstort. Somit wiirde das Monster kein letztes Ro-
cheln mehr von sich geben konnen. Das kannst du an dem einfachen Beispiel in Lis-
ting 17.3 austesten, bei dem du beim Driicken der Leertaste eine Audio Source tiber
den gewohnten Weg abspielst und gleichzeitig das zugrunde liegende Game Object
zerstorst.

using UnityEngine;

public class NoPlayClipDestroy : MonoBehaviour

{

private AudioSource audioSource;

private void Awake()

{

audioSource = GetComponent<AudioSource>();

private void Update()

{
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))

{

audioSource.Play();
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Destroy(gameObject);
}
}
}

Listing 17.3 Script zum Abspielen einer Audio Source,
wahrend das Objekt zeitgleich zerstort wird.

Wenn du das Script einem Game Object mit Audio Source anhdngst und beim Spielen
auf die Leertaste druckst, ist kein Gerdusch zu horen. Stattdessen wird lediglich das
Objekt, das die Audio Source enthalt, zerstort. Du konntest zwar die Audio Source auf
ein anderes Objekt auslagern, das nicht zerstort wird, und tiber die Verbindung zu
dieser Source das Problem umgehen, allerdings ist das ziemlich aufwendig.

Umgehen des Problems [l]

Das Beispiel ist zugegebenermallen ein wenig konstruiert — immerhin kénntest du
beispielsweise auch einfach mithilfe einer Coroutine warten, bis das Gerausch fertig
abgespielt wurde, und das Gegnerobjekt einfach danach zerstoren. Bleiben wir der
Anschaulichkeit halber aber bei dem Beispiel.

Wegen der genannten Probleme brauchen wir eine praktische Moglichkeit, mit der
ein Audioclip abgespielt werden kann, ohne dass zuvor eine Audio Source in der
Scene eingerichtet wurde. Fiir diesen Zweck wird von der Klasse AudioSource eine sta-
tische Methode bereitgestellt, die den Namen PlayClipAtPoint tragt. Der Methode
wird der gewilinschte Audioclip mitgegeben sowie ein Punkt genannt, an dem der
Clip innerhalb der Scene abgespielt werden soll. Wir verwenden als Punkt die aktuelle
Position des Game Objects. Aufderdem kannst du optional ein float tibergeben, das
fiir die Lautstarke des abgespielten Clips steht. In Listing 17.4 nutzen wir die Methode:
Wir erlauben das Ubergeben eines Audioclips im Inspector. Wie in Listing 17.3 soll
beim Driicken der Leertaste das Game Object zerstort werden, wobei der Audioclip
dennoch im Hintergrund weiterspielen soll.

using UnityEngine;

public class PlayClipDestroy : MonoBehaviour

{
[SerializeField] private AudioClip clip;

private void Update()

{
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))

{
AudioSource.PlayClipAtPoint(clip, transform.position);
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Destroy(gameObject);
}
}
}

Listing 17.4 Abspielen eines Audioclips mit dem Zerstoren
des Game Objects lber »PlayClipAtPoint«

Das Script kannst du nun einem Game Object in der Scene anhdngen und einen be-
liebigen Audioclip zum Testen zuweisen. Wenn du das Spiel startest und auf die Leer-
taste driickst, wird das angelegte Game Object geloscht. Gleichzeitig ist das Gerausch
allerdings in der Scene zu horen. Der Grund zeigt sich, wenn du das Spiel kurz pau-
sierst, wahrend das Gerdausch zu horen ist: Es wird automatisch ein neues Game Ob-
ject angelegt, das lediglich die Component AUDIO SOURCE enthalt. Der Audio Source
wird der angegebene Clip zugewiesen, sodass der Sound an der tibergebenen Position
abgespielt wird (siehe Abbildung 17.6).

R One Shot Test ~ Audio Source
[

Agin mera
al Light
audio

W
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Abbildung17.6 Durch die Methode »PlayClipAtPoint« wird ein Dummyobjekt mit eigener
Audio Source angelegt.
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Besonders praktisch: Nachdem das Gerausch wieder verstummt ist, wird das Dummy-
objekt automatisch geldscht. Dadurch »vermiillen« mehrere tiber PlayClipAtPoint
abgespielte Gerdusche deine Scene nicht. Gleichzeitig liegt der Nachteil dieser Me-
thode auf der Hand: Dadurch, dass die Audio Source automatisch fiir dich angelegt
wird, kannst du sie nicht ausgiebig konfigurieren. Das Nutzen von PlayClipAtPoint
sollte deshalb eher eine Ausnahme fiir Szenarien bleiben, in denen sich die Methode
anbietet.

17.3 Anpassung von Sounds

Nachdem du alle Basics zum Einrichten einer Audio Source sowie zum Abspielen
uber Scripts kennst, wollen wir uns nun den Bestandteilen der Engine widmen, mit
denen Sounds im Spiel angepasst werden konnen.

Mehr Infos zu Audiokomponenten [l]
Die einzelnen Einstellungen fiir die verschiedenen Anpassungselemente reichen teil-
weise tief in die Theorie von Sounds und ihrer digitalen Darstellung. Aus diesem
Grund werde ich in den folgenden Abschnitten eher die generelle Funktionsweise der

einzelnen Elemente vorstellen. Details kannst du der offiziellen Dokumentation ent-
nehmen: https://docs.unity3d.com/Manual/Audio

17.3.1 Audiofilter

Unity stellt eine Reihe an Filtern bereit, die auf Audio Sources oder die gesamte Aus-
gabe angewendet werden konnen. Mithilfe von Filtern werden bestimmte Gerdusch-
gruppen und Signale aus dem Ausgabeton ausgeschlossen. Um Filter anzuwenden,
miussen bestimmte Components einem Game Object mit Audio Source oder Audio
Listener hinzugefiigt werden. Die Components, die als Filter eingesetzt werden kon-
nen, sind dabei:

» Audio Low Pass Filter: Wendet einen Tiefpassfilter an, der hohe Frequenzen ober-
halb eines angegebenen Schwellenwertes filtert.

» Audio High Pass Filter: Wendet einen Hochpassfilter an, der tiefe Frequenzen un-
terhalb eines angegebenen Schwellenwertes filtert.

» Audio Echo Filter: Wendet ein Echo auf den Sound an, mit dem der Sound in einer
bestimmten Verzogerung wiederholt wird.

» Audio Distortion Filter: Verzerrt den Sound auf einer Stufe von O (gar nicht ver-
zerrt) bis 1 (voll verzerrt).
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» Audio Reverb Filter: Wendet einen besonderen Hall auf die Audio Source an. Viele
der Einstellungen stimmen mit einer Reverb Zone iiberein, die du in Abschnitt
17.3.5 kennenlernst.

» Audio Chorus Filter: Wendet einen Choreffekt auf den Sound an.

Ein weiterer Hinweis: Da es moglich ist, mehrere Filter auf eine Audio Source oder
den Audio Lister anzuwenden, ist die Reihenfolge der Components bedeutsam. Filter,
die weiter oben im Inspector platziert sind, werden somit vor Filtern angewendet, die
weiter unten angeordnet sind.

17.3.2  Ubung 17.03: Filter ausprobieren

Teste verschiedene Filter mithilfe der Audio Sources aus, die du aktuell im Projekt im-
portiert hast. Wenn du die Veranderungen horst, bekommst du ein gutes Gefiihl da-
fir, wann der Einsatz eines Filters sinnvoll sein konnte.

17.3.3 Audio Mixer

Du kannst dir sicher vorstellen, dass ein grofies Spiel viele verschiedene Audio
Sources innerhalb einer Scene haben kann. Stell dir vor, dass du diese Gerdausche in
einer Einheit steuern oder gar verandern willst — das ist eine schwierige Aufgabe.
Doch Unity steht dir zur Seite! Wir sehen uns den Audio Mixer an, eine Einheit, mit
der verschiedene Audioquellen kategorisiert und in einer Einheit gesteuert oder mit
Effekten tiberlagert werden kénnen. So behiltst du nicht nur einen besseren Uber-
blick tiber verschiedene Audio Sources in der Scene, sondern hast auch jederzeit eine
zentrale Steuereinheit, die du sogar tiber Scripts ansteuern kannst.

Gleichzeitig ist es moglich, das Audiosignal zwischen mehreren Audio Mixern zu
»verketten«. Somit konnen Verdnderungen von Sounds durch komplexe Regelun-
gen genauso angepasst werden, wie du es dir vorstellst. Das ist nicht nur fiir jeden DJ
ein Paradies! Stell dir zum Beispiel vor, dass dein Spielcharakter im Spiel unter Wasser
taucht und alle Sounds (bis auf die normale Spielmusik) so klingen sollen, als wiirden
sie unter Wasser stattfinden. Mithilfe von Audio Mixern ldsst sich ein solches Ziel gut
erreichen. Du wirst deshalb lernen, wie du Audio Mixer erstellst, auf Audio Sources
anwendest und mit Effekten manipulierst.

Der erste Schritt besteht im Anlegen eines Audio Mixers im Projekt. Daflir wahlst du
das Menii ASSETS « CREATE + AUDIO MIXER aus. Anschlief3end wird eine Datei fiir den
Audio Mixer erstellt, die bei einem Doppelklick zu einem neuen Fenster fiir den Au-
dio Mixer fiihrt (siehe Abbildung 17.7).
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Abbildung 17.7 Ansicht eines neuen Audio Mixers im zugehorigen Audio-Mixer-Fenster

Die verschiedenen Optionen im Audio Mixer erfiillen dabei jeweils einen eigenen
Zweck:

© MIXERS: Der Output Mixer fiir diesen Mixer. Durch diese Option kannst du meh-
rere Mixer verketten.

© SNAPSHOTS: Liste der Snapshots des Mixers. Snapshots beinhalten bestimmte
Einstellungen fir alle Parameter des Mixers und konnen im Spielverlauf verwen-
det werden, um Uberginge zu erzeugen.

© Groups: Enthilt alle Gruppen des Mixers in einer Hierarchie. Standardmafig ist
nur eine Gruppe mit dem Namen MASTER enthalten, die das endgultige Audio-
signal des Mixers zuriickgibt.

O VIiEWS: Beinhaltet Views, die bestimmte Anzeigeeinstellungen fiir Gruppen des
Mixers festlegen kdnnen.

© Group Strip Views: In diesem Bereich werden die verschiedenen Gruppen des
Mixers visuell angezeigt.

Eine neue Gruppe innerhalb des Mixers wird uUber das Plussymbol neben dem Be-
reich GROUPS erstellt. Je nach aktueller Auswahl wird die neue Gruppe in die beste-
hende Hierarchie eingeordnet, wobei die Gruppe MASTER das erste Elternelemente
innerhalb der Gruppenanordnung darstellt (siehe Abbildung 17.8).

Das Zuweisen einer Ausgabegruppe des Audio Mixers ist simpel: Bei einer Audio
Source muss lediglich die Einstellung OUTPUT neu zugewiesen werden. Wenn du auf
den Punkt an der rechten Seite dieser Einstellung klickst, werden alle gefunden Audio
Mixer mit ihren Gruppen aufgelistet. Durch das Anklicken einer Gruppe wird diese
als Ausgabegruppe fiir die jeweilige Audio Source festgelegt (siehe Abbildung 17.9).
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Abbildung 17.9 Die Master-Group wird der Audio Source zugewiesen.

Den Schritt der Zuweisung kannst du ebenso mit einem Script tibernehmen, wah-
rend das Spiel lauft. So kann sich der Sound schnell verandern — beispielsweise, wenn
dein Spielcharakter unter Wasser taucht.

Der spannende Einsatz von Mixern zeigt sich dann, wenn du mit ihnen manipulierst,
wie sich ein Gerdusch anhort. Dafiir kannst du im Mixer bestimmte Effekte festlegen,
die die Ausgabe einer Gruppe verandern. Ahnlich wie bei den in Abschnitt 17.3.1 vor-
gestellten Filtern werden Effekte nacheinander auf eine Mixer Group angewendet.
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Dabei werden auch hier Effekte, die weiter unten stehen, niedriger priorisiert als Ef-
fekte, die weiter oben gelistet werden. Insgesamt bieten die Effekte eine gute Mog-
lichkeit, um schnell das Signal aller Audio Sources zu verandern, die die Gruppe ver-
wenden.

Ein neuer Effekt wird tiber den Button ADD... unter einer Gruppe angelegt. Wie in
Abbildung 17.10 zu sehen ist, stehen einige Effekte zur Auswahl.

# Scene @ Game th Audio Mixer
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it Mixers | Master

Test Mixer (A

= Snapshots
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[* Groups
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[ Views

View

Attenuation
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Receive
Duck Volume
Lowpass
Highpass
Echo
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Distortion
MNormalize
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Pitch Shifter
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Compressor
SFX Reverb
Lowpass Simple

Highpass Simple

Abbildung 17.10 Hinzufiigen eines neuen Effekts in einer Audio Mixer Group

Sehen wir uns an, welche Aufgaben die einzelnen Effekte im Groben erfiillen konnen:

» SEND und RECEIVE: Diese Effekte spielen eine besondere Rolle. SEND sendet das ak-
tuelle Signal (beim Auftreten des Effekts) an eine bestimmte Effekteinheit weiter.
RECEIVE bietet den Gegenpart dazu und wird mit der Ausgabe des SEND-Effekts
verknlpft, um Effektausgaben entgegenzunehmen.

» DuUCK VOLUME: Passt die Lautstdrke des Audiosignals auf der Basis des Signals
(oder eines anderen Signals) an.
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LowpPaAss und HiGHPASS: Ahnelt dem Audio Low Pass/Audio High Pass Filter
(siehe Abschnitt 17.3.1).

EcHO: Ahnelt dem Audio Echo Filter (siehe Abschnitt 17.3.1).

FLANGE: Verdndert das Audiosignal, indem identische Signale so zusammenge-
mischt werden, dass ein Signal um eine kleine Zeit verzogert wird.

DISTORTION: Ahnelt dem Audio Distortion Filter (siehe Abschnitt 17.3.1).
NORMALIZE: Verandert den Audiostream so, dass Unregelmafiigkeiten einem Ziel-
wert angeglichen werden.

PITCH SHIFER: Verdndert den Pitch eines Audiosignals.

PARAMEQ: Legt lineare Filter fest, mit denen die Frequenzen des Audiosignals ver-
andert werden konnen.

CHORUS: Ahnelt dem Audio Chorus Filter (siehe Abschnitt 17.3.1).

COMPRESSOR: Reduziert die Lautstarke von lauten Gerauschen oder verstarkt leise
Gerdusche.

SFX REVERB: Ahnelt dem Audio Reverb Filter (siehe Abschnitt 17.3.1) sowie den Ein-
stellungen der Reverb Zones (siehe Abschnitt 17.3.5).

LowpAss SIMPLE und HIGHPASS SIMPLE: Ahnelt dem Audio Low Pass und Audio
High Pass Filter (siehe Abschnitt 17.3.1). Der Unterschied zum normalen Lowpass-
und Highpass-Effekt besteht darin, dass kein Resonanzwert festgelegt werden
kann, sondern nur der Schwellenwert fiir die jeweilige Frequenz.

Besonders das Konzept des Sendens (SEND) und Empfangens (RECEIVE) von Effekten
zwischen Gruppen ist wichtig. Abbildung 17.11 zeigt ein Beispiel, bei dem ein mithilfe
des Highpass-Effekts verdndertes Audiosignal an den Receive-Effect einer anderen
Gruppe weitergegeben wird. Auf diese Weise lassen sich schnell komplexe Zusam-

menhéange zwischen Audiosignalen darstellen.

# Scene  o®Game

t Mixers Master

Test Mixer [(Audio Listener) = Inactive

= Snapshots ® Attenuation

Snapshot Volume

[ Groups
<® ¥ Master 0
@ Test 50 60 Joff

Highpass

[ Views

View
Master\Receive.

Abbildung 17.11 Senden eines Signals an eine andere Audio Mixer Group
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17.3 Anpassung von Sounds

Sounds richtig abmischen [']
Zugegeben, das Abmischen (und vor allem das gute Abmischen) von Sounds ist eine
Wissenschaft fiir sich. Aus diesem Grund habe ich lediglich die absoluten Grundlagen

des Themas angeschnitten. Fiir mehr Informationen steht dir die Dokumentation zur

Seite: https://docs.unity3d.com/Manual/AudioMixer

Sorichtig interessant werden Audio Mixer Groups dann, wenn du ihre Einstellungen
nach auflen hin flr Scripts 6ffnest. So kannst du beispielsweise iber dein Options-
meni darauf Einfluss nehmen, mit welcher Lautstarke Musik oder Soundeffekte in
deinem Spiel horbar sind, indem die Einstellungen direkt an die Audio Mixer Group
weitergeleitet werden — so werden alle Audio Sources, die diese Group nutzen, paral-
lel manipuliert. Genau dieses Beispiel wollen wir simulieren.

Zuerst musst du dafiir einen Kanal einer Audio Mixer Group nach aufen hin verfiig-
bar machen. Fiir das Beispiel habe ich eine neue Gruppe erstellt, die im Spiel fiir alle
Musikgerausche stehen konnte. Nutzen wir im Beispiel die Eigenschaft VOLUME
unter ATTENUATION. Zum Verfiigbarmachen der Eigenschaft nach auflen musst du
nach einem Rechtsklick auf die Eigenschaft EXPOSE »VOLUME (OF MUSIC)« TO SCRIPT
wéhlen, wobei »Music« der Name der Mixer Group ist (siehe Abbildung 17.12).

Group Controller)

Pitch

= Attenuation

Expose "Volume (of Music)' to script

Linear Snapshot Transition

Srnoothstep Snapshot Transition Add Effect
Squared Snapshot Transition

SquarcRoot Snapshot Transition

BrickwallStart Snapshot Transition

BrickwallEnd Snapshot Transition

Attenuation Snapshot Transition

Abbildung 17.12 Der »Volume«-Parameter der Audio Mixer Group wird nach aul3en
hin gedffnet.

Wie du in Abbildung 17.13 sehen kannst, taucht der Parameter danach in der Liste EX-
POSED PARAMETERS innerhalb des Audio-Mixer-Fensters auf. Standardmafig heif3t
der neue Parameter MYEXPOSEDPARAM, mit einem Rechtsklick und der Option
RENAME kannst du den Parameter umbenennen. Nutzen wir als Namen Music-
VOLUME.
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17 Sound

Exposed Parameters (1) =

MusicVolume Valume (of Music)

Abbildung 17.13 Der Parameter wurde unter dem Namen
»MusicVolume« nach aulRen flr Scripts gedffnet.

Als Letztes kimmern wir uns um das Script (siehe Listing 17.5) — zur Vereinfachung
bauen wir kein ganzes Menii, sondern stellen die Lautstidrke der Mixer Group Uber
einen Slider im Inspector ein. Dafiir kommt das Attribut Range zum Einsatz — hier sol-
len Werte zwischen —30 (die Musik ist quasi nicht mehr horbar) und O (damit erhalt
die Musik ihre Originallautstérke) einstellbar sein. Fiir die Referenz zum AudioMixer
kannst du ein einfaches SerializeField verwenden. Den Parameter setzt du Uber die
Methode SetFloat, wobei du einen neuen Wert tiber den Namen zuweist. In unserem
Fall tragt der Parameter den Namen MusicVolume, sodass wir den Wert testweise in je-
dem Frame neu setzen konnen. In einem richtigen Einstellungsmeni wiirde dieser
Aufruf nur einmalig passieren, zum Beispiel wenn die Optionen gespeichert werden.

using UnityEngine;
using UnityEngine.Audio;

public class AudioMixerChanger : MonoBehaviour

{
[SerializeField] [Range(-30f, Of)] private float volume;

[SerializeField] private AudioMixer mixerGroup;

private void Update()
{

mixerGroup.SetFloat("MusicVolume", volume);

¥
¥

Listing 17.5 Das Script stellt einen Slider bereit, mit dem der Parameter »MusicVolume«
dauerhaft verandert wird.

Du kannst dein Script einfach testen, indem du einer Audio Source die Gruppe mit
dem neuen Parameter zuweist und beim Script den Audio Mixer referenzierst, unter
dem dieser Parameter liegt. Beim Spielen kannst du nun am Slider im INSPECTOR dre-
hen, damit sich die Lautstdrke der Mixer Group live dndert (siehe Abbildung 17.14).
Wirdest du mehrere Audio Sources mit deiner Mixer Group MUsIC verwenden, wiir-
den sie alle die neue Musiklautstarke nutzen.
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17.3 Anpassung von Sounds

Editin Playmode

Audio Source

Arauschen

Abbildung 17.14 Uber den Range-Slider kannst du live wahrend des Spiels die Lautstarke
andern — die Anderung wird sofort auf den Mixerparameter Ubertragen, und Gerdusche
werden leiser oder lauter.

17.3.4 Ubung17.04: Mixe dein eigenes Audiosignal!

Probiere dich am Audio Mixer aus, indem du fiir ein bestimmtes Signal eine eigene
Version mischst. Wenn du keine Ideen hast, was du erreichen mochtest, dann nimm
dir eines der folgenden Ziele vor:

» Der Sound soll sich so anhodren, als wiare man unter Wasser.
» Der Sound soll sich anhdren wie im Weltall.

» Der Sound soll sich anhoren, als wiirde er in einem alten Radio gespielt werden.

Experimentiere mit verschiedenen Effekten, um ein gutes Resultat zu erzielen.

17.3.5 Reverb Zones

Audio Reverb Zones werden eingesetzt, um in einem bestimmten Bereich einen Hall
zu simulieren. Wie du an einem einfachen Beispiel sehen kannst, ist das Anlegen und
Einrichten einer solchen Zone denkbar einfach. Eine neue Reverb Zone wird uber
GAMEOBJECT + AUDIO + AUDIO REVERB ZONE in der Scene angelegt (siehe Abbil-
dung 17.15).

Ahnlich wie eine normale Einstellung wird ein Bereich angegeben, in dem der Hall
seinen vollen Effekt entfaltet (MINDISTANCE). Die MAXDISTANCE gibt die Entfer-
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nung an, bis zu der der Hall auerhalb des Minimalbereichs schwicher wird. Beide
Einstellungen werden mit Kugeln in der Scene View angezeigt, die du wie bei einer
Audio Source mithilfe der Maus anpassen kannst. Unterhalb der Einstellung REVERB-
PRESET stehen zahlreiche Voreinstellungen fiir bestimmte Umgebungen bereit, fiir
die ein Hall simuliert werden soll. Wahrend GENERIC einen generischen Hall erzeugt,
sind unter anderem Voreinstellungen fiir Hohlen (CAVE), Stadte (C1TY) oder Wélder
(FOREST) zu finden. Mithilfe der Einstellung User kannst du alle Parameter des Halls
manuell konfigurieren.

i | @ Inspector
| Audio Reverb Zone
” Tag [Untagged ¥ Layer [Defauit
v . Transform
Paosition
Rotation
Scale

v 4 v AudioReverb Zone

MinDistance 10

Generic

Add Gomponent

Abbildung 17.15 Ansicht einer neuen Reverb Zone

Den Effekt einer Reverb Zone kannst du am besten an einem Beispiel erkennen: Setze
eine Audio Source (die am besten auf LooP gestellt wird) innerhalb der Reverb Zone
ein. Starte anschlieffend das Spiel und deaktiviere und aktiviere in Abstinden das
Game Object mit der Zone. Der Unterschied zwischen dem »normalem« Klang und
dem Hall sollte gut erkennbar sein. Auf diesem schnellen Weg lassen sich schnell
bestimmte Areale »halliger« anhoren. Fir Gebiete wie Hohlen oder geschlossene
Raume kann das die Soundumgebung fiir dein Spiel deutlich aufhiibschen!

17.4 Mikrofoneingaben

Auch wenn es fiir die meisten Spiele wohl eher uninteressant ist, sehen wir uns zu-
letzt an, wie du Mikrofoneingaben im Spiel verwerten kannst. Die Klasse Microphone
stellt statische Eigenschaften und Methoden bereit, mit denen wir eine Aufnahme
durchfithren und in Unity abspielen wollen. Anhand eines Beispiels in Listing 17.6
sollst du kennenlernen, wie die eigene Stimme aufgenommen und auf einer Audio
Source abgespielt werden kann.

794



17.4 Mikrofoneingaben

Dafiir miissen wir zundchst das passende Eingabegerat finden: Mithilfe von Micro-
phone.devices wird ein string-Array mit giiltigen Eingabegerdten zuriickgegeben.
Von diesen nehmen wir das erste gefundene Element. Die eigentliche Aufnahme
wird Uber die Methode Microphone.Start begonnen. Als erster Parameter wird das ge-
speicherte Eingabegerit ibergeben. Der zweite Parameter gibt als bool an, ob auch
nach Ende der Aufnahme weiter aufgenommen werden soll. Der dritte Parameter
gibt die Aufnahmezeit in Sekunden an. Der letzte Parameter gibt die Frequenz an, mit
der aufgenommen werden soll. Ein Wert von 44.000 ist hier gangig. Die Methode gibt
einen Audioclip zurtick, den du im Anschluss an die Audio Source tibergeben kannst.
Zum Schluss wird die Audio Source, die vom Mikrofon aufgenommen wurde, abge-
spielt.

using UnityEngine;

public class MicrophoneTest : MonoBehaviour

{

private AudioSource audioSource;

private void Awake()

{

audioSource = GetComponent<AudioSource>();

private void Start()

{

string device = Microphone.devices[0];
AudioClip clip = Microphone.Start(device, true, 3, 44000);

audioSource.clip = clip;
audioSource.Play();

¥
¥

Listing 17.6 Beispiel fiir die Ausgabe des Mikrofons mit einer Verzégerung von 3 Sekunden

Das Script kannst du nun einer Audio Source anfiigen, die die Eigenschaft Loop akti-
viert hat. Erscheint beim Starten des Spiels ein Fehler, dass der Index das Array Micro-
phone.devices »Uberlaufen« hat, konnte kein passendes Mikro an deinem PC gefun-
den werden. Wenn keine Exception erscheint, du aber dennoch nichts horst, kannst
du versuchen, einen anderen Index fiir Microphone.devices zu ibergeben. Wenn hin-
gegen alles funktioniert, solltest du nach 3 Sekunden deine eigene Stimme horen.

Die Stimme spielt danach immer weiter in einem dreisektindigen Abstand, bis du das
Spiel beendest. Vielleicht wirkt das etwas gruselig, aber so siehst du immerhin, dass
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Unity deine Stimme aufnehmen kann! Mithilfe des Clips, der vom Mikrofon »ausge-
lesen« wird, sowie mit den aktuellen Abspieldaten der Audio Source kannst du das
Mikrofon nicht nur zum Horen deiner eigenen engelsgleichen Stimme, sondern auch
als richtiges Eingabegerat fiir dein Spiel verwenden.

17.5 Musterlésung fiir die Ubungen

17.5.1 L6sung fiir Ubung 17.01: Die Neustarttaste

Durch den Aufruf der Methoden Stop und Play hintereinander wird die Audio Source
unmittelbar nach dem Beenden von vorn abgespielt. Das kannst du dir fur die Auf-
gabe zunutze machen.

using UnityEngine;

public class RestartAudio : MonoBehaviour

{

private AudioSource audioSource;

private void Start()

{

audioSource = GetComponent<AudioSource>();

private void Update()

{
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))

{

audioSource.Stop();
audioSource.Play();

}
¥
}

Listing 17.7 Musterlésung fiir Ubung 17.01

Beim Driicken der Leertaste sollte deine verwendete Beispieldatei von vorn abge-
spielt werden.

17.5.2 Lésung fiir Ubung 17.02: Lauter oder leiser, bitte!

Die eigentliche Logik zum Abfragen der Tasten ist simpel. Schwieriger wird es beim
Neusetzen der Lautstdrke, dabei wird der Eigenschaft volume der Audio Source ein
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neuer Wert zugewiesen. Je nach gedruickter Taste wird der aktuelle Wert um »0.1« Ein-
heiten erhoht oder gesenkt. Um zu verhindern, dass der Wert O unterschreitet oder 1
uberschreitet, kannst du die Hilfsmethode Mathf.Clamp0O1 verwenden.

using UnityEngine;
public class VolumeButtons : MonoBehaviour
{

private AudioSource audioSource;

private void Start()

{
audioSource = GetComponent<AudioSource>();
¥
private void Update()
{
if (Input.CGetKeyDown(KeyCode.UpArrow))
{
audioSource.volume = Mathf.ClampOl(audioSource.volume + 0.1f);
}
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.DownArrow))
{
audioSource.volume = Mathf.ClampOl(audioSource.volume - 0.1f);
}

¥
}

Listing 17.8 Musterlsung fir Ubung 17.02

Mithilfe von und kannst du nun die Lautstirke einer Audio Source direkt im
Spiel steuern. Meniis, mit denen man die Lautstarke manuell einstellen kann, werden
uberbewertet!

17.5.3 Lésung fiir Ubung 17.03: Filter ausprobieren

Da es hier eher ums Ausprobieren als um ein bestimmtes Ergebnis geht, gibt es zu
dieser Ubung keine Musterlésung.

17.5.4 Lbsung fir Ubung 17.04: Mixe dein eigenes Audiosignal!

Bei dieser Ubung sind deiner Kreativitat keine Grenzen gesetzt —tob dich aus und ver-
suche, die Funktionsweise von Audio Mixern besser zu verstehen.
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