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Kapitel 1
Einfiihrung

Unity ist eine Entwicklungsumgebung, mit der Sie Computerspiele erstellen und gestal-
ten — sowohl unter Windows als auch unter Linux und unter macOS. Unity-Projekte
konnen dartber hinaus auch zu Lern- und Trainingszwecken genutzt werden.

Es gibt unterschiedliche Lizenzmodelle fiir Unity. Falls Sie Unity zu Ubungs- und Lern-
zwecken einsetzen wollen, konnen Sie mit der kostenfreien »Personal«-Lizenz arbeiten.

1.1 Was machen wir mit Unity?

Unity bietet eine Vielfalt von Moglichkeiten. In diesem Einsteigerbuch beschaftigen wir
uns mit den wichtigsten Elementen, die Ihnen eine selbststindige Gestaltung und Pro-
grammierung Threr Projekte ermdglichen.

Wir werden mit einfachen Flachen und Koérpern arbeiten, die Ihnen ein Verstandnis fiir
Elemente im zweidimensionalen Raum und im dreidimensionalen Raum vermitteln.
Daraus bauen wir gemeinsam Schritt fir Schritt eine ganze Reihe verschiedener Spiele
auf. Dabei lernen Sie, wie die Elemente aufeinander reagieren, auch unter physikali-
schen Bedingungen.

Sie lernen die Elemente der Programmierung mit C# von Grund aufkennen, um vielsei-
tige Abldufe gestalten zu konnen. Dadurch werden Sie in die Lage versetzt, den Aufbau
der vorhandenen Spiele zu verstehen, sie spater Ihren Wiinschen entsprechend zu ver-
andern und selbststandig eigene Spiele zu entwickeln.

Wir werden aber nicht einfach vorgefertigte komplexe Elemente miteinander kombi-
nieren, wie sie z. B. in grofder Zahl im Asset Store von Unity angeboten werden. Diese Ele-
mente besitzen zwar eine Fiille von Fahigkeiten und bieten zahlreiche optische Effekte,
doch trigt das reine Einsetzen und punktuelle Verdndern dieser Elemente nur wenig
zum Verstandnis ihres komplexen Aufbaus bei. Sie vereinfachen auch nicht das Ver-
standnis fur den programmierten Spielablauf. Viele detailreich gestaltete Spielfiguren
konnen zudem nur mit externen Programmen erstellt werden und miissen danach zu-
nachst in Unity importiert werden.
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Die Begriffe zweidimensional und dreidimensional kiirze ich in diesem Buch hdufig mit
2D und 3D ab. Wir entwickeln zundchst reine 2D-Spiele. Dabei arbeiten wir bereits mit
vielen Unity-Elementen, die spater auch fur die Entwicklung von 3D-Spielen benoétigt
werden.

2D-Spiele finden ausschlief3lich auf der Ebene des Bildschirms statt. Sie sind tibersichtli-
cher und einfacher zu erfassen als 3D-Spiele. Sie konnen sich also auf das Erlernen der
Spieleentwicklung konzentrieren und miissen sich nicht gleichzeitig mit der Orientie-
rung, der Drehung und der Perspektive im dreidimensionalen Raum befassen.

1.2 Wie entsteht der programmierte Spielablauf?

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

Zur Entwicklung der C#-Scripte wird bei der Installation der aktuellen Unity-Versionen
zusitzlich eine kostenfreie Version der Entwicklungsumgebung Visual Studio der Firma
Microsoft angeboten.

In Kapitel 19 finden Sie zusatzlich einen reinen C#-Programmierkurs, in dem ohne die
eigentlichen Unity-Elemente gearbeitet wird. Naturlich stehen hier diejenigen Elemen-
te der Sprache im Vordergrund, die Sie in Thren Unity-Projekten besonders bendtigen.
Aufler zum Erlernen von C# anhand der Unity-Projekte konnen Sie den C#-Program-
mierkurs aber auch zum Vertiefen Thres Wissens und als Nachschlagewerk nutzen, falls
Sie etwas Uiber bestimmte Elemente von C# erfahren mochten.

1.3 Dateiendungen anzeigen lassen

Fir eine Installation unter Windows und flr die anschlief3ende Projektentwicklung ist
es nutzlich, Windows so einzustellen, dass die Endungen der Dateinamen angezeigt
werden. Im Explorer von Windows 11 geht das wie folgt: Klappen Sie tiber die drei Punk-
te das Menu WEITERE INFOS auf. Wahlen Sie darin den Mentipunkt OPTIONEN. Wech-
seln Sie im Dialogfeld ORDNEROPTIONEN auf die Registerkarte ANSICHT. Im Bereich ERr-
WEITERTE EINSTELLUNGEN finden Sie den Eintrag ERWEITERUNGEN BEI BEKANNTEN
DATEITYPEN AUSBLENDEN. Entfernen Sie hier das Hakchen. Bestitigen Sie Thre Ande-
rungen Uber die Schaltfliche OK.
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1.4 Den Unity Hub installieren

1.4 Den Unity Hub installieren

Um Unity verwenden zu konnen, miissen Sie zundchst den Unity Hub installieren. Bei
ihm handelt es sich um eine Anwendung zur Verwaltung

» Threr Unity-Projekte und

» Threr Unity-Editoren, mit denen Sie Thre Unity-Projekte entwickeln.

Sie finden den Unity Hub mithilfe Ihres Browsers tiber die folgende Adresse:
https://unity3d.com/de/get-unity/download

Uber den Button HERUNTERLADEN laden Sie die Datei UnityHubSetup.exe herunter, die
Sie anschliefSend zum Start der Installation aufrufen konnen. Aktuell (im Januar 2025)
ist diese Datei ca. 195 MB grof3. Unter Linux und unter macOS handelt es sich um andere
Dateien. Wie Sie diese installieren, ist in Abschnitt 22.3 beschrieben.

Da der Unity Hub nicht aus dem Windows Store stammt, miissen Sie zu Beginn der In-
stallation bestatigen, dass er installiert werden soll. Anschlief3end miissen Sie die allge-
meinen Lizenzbedingungen akzeptieren. Im nachsten Dialogfeld wéahlen Sie das Ziel-
verzeichnis fur die Installation aus. Nach der Installation konnen Sie den Unity Hub
dann ausfihren lassen. Zunidchst erscheint eventuell ein Windows-Sicherheitshinweis,
in dem Sie den blockierten Zugriff des Unity Hubs explizit zulassen sollten.

Unity Hub 3.10.0
o

® Projects
&= Instalis

® Learn

== Community

Abbildung 1.1 Unity Hub

Der eigentliche Unity Editor soll erst spater installiert werden. Im Unity Hub konnen Sie
uber die Schaltfliche PREFERENCES, die Sie am Zahnrad-Symbol erkennen (siehe Abbil-
dung 1.), das Dialogfeld PREFERENCES aufrufen. Wéahlen Sie darin die Registerkarte
APPEARANCE aus. Auf der rechten Seite konnen Sie das Bildschirmthema einstellen (sie-
he Abbildung 1.2). Hier habe ich LIGHT gewahlt.
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1 Preferences
Projects Theme
Customize the appearance of Unity Hub.
Installs
Q Lignt
Appearance
Dark
Licenses
Automatically sync with system setlings
Privacy
Menu bar
Advanced

Abbildung 1.2 Auswahl des Themes

1.5 Eine Unity-Lizenz erhalten

Fir die Arbeit mit diesem Buch konnen Sie mit der kostenfreien »Personal«-Lizenz ar-
beiten. Um diese Lizenz zu erhalten, rufen Sie erneut das Dialogfeld PREFERENCES auf.
Wihlen Sie die Registerkarte LICENSES aus. Uber den Button ADD gelangen Sie auf das
Dialogfeld ADD NEW LICENSE. Wahlen Sie den Eintrag GET A FREE PERSONAL LICENSE.
Wahrend des Lizenzierungsvorgangs miissen Sie sich bei den Erstellern von Unity regis-
trieren. Nach erfolgreicher Lizenzierung wird die Lizenz mit einem Aktivierungsdatum
angezeigt.

Sobald eine neue Version des Unity Hubs erscheint, wird Ihnen ein Update vorgeschla-
gen. Ich empfehle Thnen, dem Vorschlag zu folgen.

Neue Versionen, neue Releases und neue Vorversionen von Unity erscheinen parallel
und in kurzen Zeitabstanden. Alle werden stindig weiterentwickelt und konnen von Th-
nen gleichzeitig genutzt werden. So konnen Sie permanent von der Modernisierung
von Unity profitieren. Der Unity Hub ist dafiir vorgesehen, Thnen die parallele Nutzung
mehrerer Versionen von Unity und den schnellen Umstieg zwischen den Versionen zu
ermoglichen.

1.6 Eine Unity-Version installieren

Fir dieses Buch habe ich die aktuelle LTS-Version des Unity Editors genutzt. Dies war im
Januar 2025 die Version 6000.0.31f1 LTS. Dabei handelt es sich um eine Version, die lan-
ge Zeit unterstiitzt wird (LTS steht fiir Long Term Support). Aufgrund der kurzen Zeitab-
stande zwischen dem Erscheinen neuer Unity-Versionen kann es gut sein, dass Sie eine
neuere Version installieren werden. Das ist aber kein Problem.
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1.7 Beispielprojekte und Assets

Zur Installation einer Unity-Version betatigen Sie im Unity Hub auf der Registerkarte
INSTALLS ganz rechts die Schaltfliche INSTALL EDITOR. Dann erscheint das Dialogfeld
INSTALL UNITY EDITOR (siehe Abbildung 1.3). Betdtigen Sie auf der Registerkarte OFFI-
CIAL RELEASES die Schaltflache INSTALL bei der fiir Sie aktuellen Version.

Install Unity Editor X

Official releases Pre-reigases Archive

@ Unity & L1s
Recammendnd versian

Abbildung 1.3 Auswahl des Unity Editors

Nun erscheint das Dialogfeld INSTALL UNITY ... Hier ist die Komponente MICROSOFT
VISUAL STUDIO COMMUNITY 2022 bereits voreingestellt (siehe Abbildung 1.4). Diese
Komponente ist bei mir bereits als INSTALLED gekennzeichnet.

Install Unity & Lrs X
Add modules Required: 7.2 GB Availlable: 94.4 GB
+* DEVTOOLS DOWNLODAD SIZE SIZE DN DISK
Microsoft Visual Studio Community 2022 Instalied 159 GB

Abbildung 1.4 Installation von Komponenten

Weitere Komponenten werden zurzeit noch nicht benoétigt, konnen aber jederzeit
nachinstalliert werden. Nachdem Sie die Schaltfliche INSTALL (hier nicht im Bild) ange-
klickt haben, werden der Unity Editor und Visual Studio installiert.

In Threm ersten Unity-Projekt werden Sie in Abschnitt 4.3.1 eine weitere notwendige
Einstellung vornehmen, damit Visual Studio anschliefiend in Thren samtlichen Unity-
Projekten automatisch genutzt wird.

1.7 Beispielprojekte und Assets

In diesem Buch arbeiten wir mit einer Reihe von Beispielprojekten, die Thnen sowohl als
Hilfestellung bei der eigenen Entwicklung als auch zum Kennenlernen und Ausprobie-
ren in ausfiithrbarer Form dienen. Sie stehen Ihnen in den Materialien zum Buch tber
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die Webseite https://www.rheinwerk-verlag.de/einstieg-in-unity-2d-und-3d-spiele-entwi-
ckeln zum Download zur Verfigung.

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

In den Beispielprojekten nutze ich eine Reihe von einfachen vorgefertigten Elementen,
sogenannte Assets. Sie finden sie, zusammen mit den bereits erwdhnten Projektver-
zeichnissen, im Verzeichnis FreieAssets in den Materialien zum Buch.

In Abschnitt 22.6 werden zwei Bonusprojekte beschrieben, die sich ebenfalls in den Ma-
terialien zum Buch befinden. Sie sind den bekannten Spielen Pacman und Frogger nach-
empfunden. Mit den Fahigkeiten, die Sie nach Bearbeitung dieses Buchs erworben ha-
ben, sind Sie in der Lage, den Aufbau dieser Projekte zu erkennen und sie mit eigenen
Ideen selbststandig weiterzuentwickeln.

1.8 Nutzung der Materialien

Sie konnen die Materialien zu meinem Unity-Buch nach dem Herunterladen auf meh-
rere Arten nutzen:

» zum Starten der ausfithrbaren Version der Projekte, wie es in den jeweiligen Kapiteln
beschrieben wird

» zum Importieren des Unity Packages eines Projekts, wie es in Abschnitt 22.2.2 be-
schrieben wird. Anschliefend konnen Sie die beteiligten Spielobjekte oder Pro-
grammablidufe in Thre eigenen Projekte integrieren.

» zum Offnen eines Projekts im Unity Editor, um die beteiligten Spielobjekte und Pro-
grammabldufe zu verstehen. Dieser Vorgang wird nun beschrieben.

Entpacken Sie das Verzeichnis des gewtinschten Beispielprojekts aus den Materialien
zum Buch, z.B. in das Verzeichnis C:\UnityProjekte. Starten Sie den Unity Hub und
wechseln Sie auf der linken Seite auf die Registerkarte PROJECTS. Klappen Sie rechts
oben die Liste ADD auf und wihlen Sie den Listeneintrag ADD PROJECT FROM DISK aus.

Wihlen Sie anschliefdend im Dialogfeld SELECT A PROJECT TO OPEN das Verzeichnis des
gewlinschten Beispielprojekts aus und betidtigen Sie die Schaltfliche ADD PROJECT. Das
Projekt erscheint als Eintrag in der Liste der Projekte.
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1.9 Upgrade eines Unity-Projekts

Nach einem einfachen Klick auf diesen Eintrag wird das betreffende Projekt in den Uni-
ty Editor geladen. Beim ersten Offnen eines Projekts dauert der Vorgang etwas langer.
Gegebenenfalls miissen Sie ein Upgrade des Projekts durchfiihren (siehe Abschnitt 1.9).

Nach dem ersten erfolgreichen Offnen eines Projekts, das aus den Materialien zum
Buch stammt, mussen Sie einmalig die Spielszene aktivieren. Fihren Sie dazu zunachst
einen einfachen Klick auf das Unterverzeichnis SCENES des Verzeichnisses ASSETS in
der PROJECT VIEW am unteren Rand des Unity Editors aus. Danach wird der Inhalt des
Verzeichnisses angezeigt. Fiihren Sie anschlief3end einen Doppelklick auf dem Asset
SAMPLESCENE aus.

Ab dem zweiten Offnen eines Projekts verlauft der gesamte Vorgang deutlich schneller,
da die Spielszene nun bereits aktiviert ist.

1.8.1 Sonderfall Projekt »Szenenwechsel«

Beim Projekt »Szenenwechsel« miissen Sie nach dem ersten Offnen des Projekts insge-
samt drei Spielszenen aktivieren.

Fihren Sie zunachst einen Doppelklick auf dem Asset SCENE2 im Unterverzeichnis
SCENES des Verzeichnisses ASSETS in der PROJECT VIEW aus. Rufen Sie anschliefend im
Hauptmenu den Menupunkt FILE « BUILD SETTINGS auf. Betdtigen Sie im Dialogfeld
BUILD SETTINGS oben rechts die Schaltfliche ADD OPEN SCENES. Damit wird SCENE2 zu
der Liste SCENES IN BUILD hinzugefligt. Schliefien Sie das Dialogfeld BUILD SETTINGS.

Fiihren Sie denselben Vorgang mit dem Asset SCENE1 durch und anschlief3end mit dem
Asset SCENEO. Damit sind alle drei Spielszenen aktiviert.

1.9 Upgrade eines Unity-Projekts

Wie bereits erwahnt, haben Sie moglicherweise eine neuere Version installiert als dieje-
nige, die ich fiir dieses Buch genutzt habe. Dann missen Sie beim Offnen eines meiner
kopierten Beispielprojekte ein Upgrade des Projekts auf Ihre Unity-Version durchfiih-
ren. Das ist aber mit dem Unity Hub kein Problem.

Es kann auch vorkommen, dass Sie die Entwicklung eines eigenen Unity-Projekts zu-
nachst unter einer bestimmten Version beginnen und sie spater unter einer anderen
Version fortsetzen miissen oder wollen.

Nehmen wir an, Sie haben das Beispielprojekt TomsjumpAndRun kopiert, das Sie in Ka-
pitel 3 genauer kennenlernen werden. Zunachst soll die neue Version des Unity Editors
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ausgewahlt werden. Klicken Sie dazu in der Registerkarte PROJECTS auf die Versionsbe-
zeichnung, die Sie in der Zeile des betreffenden Projekts in der Spalte EDITOR VERSION
finden (siehe Abbildung 1.5).

Unity Hub 310.0

0 “  Projects Add, 7

™ Frojects

& Installs
* 1 4 HAME CLOUD MODIFIED EDITOR VERSION

* Leam

TemsJumpAndRun
&%  Community 3 CAUinityProjektoiTon

! % COMMECTED 2 few seconds ago  BO0ODIN
msJumpindRun

Abbildung 1.5 Auswahl der Version des Unity Editors

Nun erscheint ein Dialogfeld mit den verschiedenen Optionen fiir die aktuell installier-
ten Unity-Versionen. Wahlen Sie die gewtnschte Option aus und betdtigen Sie die
Schaltflache OPEN WITH .., anschlief3end die Schaltfliche CHANGE VERSION im Dialog-
feld CHANGE EDITOR VERSION und dann die Schaltfliche CONTINUE im Dialogfeld
OPENING PROJECT ...

Die Konvertierung nimmt eine gewisse Zeit in Anspruch. Anschlief3end kann das Unity-
Projekt weiterbearbeitet werden. Der Wechsel zu einer alteren Version wire ebenso
moglich, und zwar auf die gleiche Art und Weise.

Die Beispielprojekte, die Screenshots und die Erlauterungen in diesem Buch sind wie
schon erwahnt mithilfe der Unity-Version 6000.0.31f1 LTS entstanden.

Die Erfahrungen der letzten Jahre zeigen, dass in neuere Unity-Versionen zwar Verbes-
serungen einflieflen, die grundsatzliche Orientierung aber erhalten bleibt. Daher wer-
den die Inhalte dieses Buchs Sie noch sehr lange bei der Entwicklung von Unity-Projek-
ten unterstutzen.
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8 Ein 2D-Space-Shooter

Kapitel 8
Ein 2D-Space-Shooter

In diesem Kapitel entwickeln Sie einen Klassiker unter den Computerspielen: einen 2D-
Space-Shooter. Diese Version tragt den Namen TomsSpaceShooter. Starten Sie das aus-
fithrbare Programm TomsSpaceShooter.exe im Projektverzeichnis TomsSpaceShooter/
Builds.

Abbildung 8.1 Das Spiel »TomsSpaceShooter«

Der Spieler steuert wie in Abbildung 8.1 sein eigenes langes und schlankes Raumschiff,
das sich am linken Rand des Spielfelds befindet, mithilfe der Tasten und durch
den Weltraum. Es bleibt immer am linken Rand, weil sich der Betrachter in positiver X-
Richtung gemeinsam mit dem Raumschiff bewegt. Der Spieler soll mehrere Aufgaben
l6sen:

> Er soll mithilfe der linken (Strg]-Taste mdglichst viele der kurzen und kompakten
gegnerischen Raumschiffe abschieflen, die von rechts heranfliegen. Bei jedem Treffer
gewinnt er Energie hinzu.
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8 Ein 2D-Space-Shooter

» Erkannandie heranfliegenden langen und schlanken befreundeten Raumschiffe an-
koppeln und sein eigenes Raumschiff auftanken. Dabei gewinnt er ebenfalls Energie
hinzu.

» Kein gegnerisches Raumschiff soll ihn treffen. Er wiirde den Aufprall zwar dank sei-
nes Schutzschilds tiberleben, aber Energie verlieren.

> Er soll seinen Heimatplaneten schiitzen, der sich links auflerhalb des sichtbaren
Spielfelds befindet. Daher soll er moglichst wenige gegnerische Raumschiffe an sich
vorbeilassen. Er wiirde dabei ebenfalls Energie verlieren.

> Er soll moglichst kein befreundetes Raumschiff abschiefien, das mit seinen Kamera-
den bemannt ist. Dadurch wirde er ebenfalls Energie verlieren und hatte auch keine
Gelegenheit mehr, an diesem Raumschiff aufzutanken.

Die Explosion eines Raumschiffs nach einem Abschuss wird mithilfe eines Partikelsys-
tems von Unity auf dem Bildschirm angezeigt.

Aufder rechten Seite gibt es eine griine Energieanzeige auf weifem Hintergrund. Zu Be-
ginn steht dem Spieler 25 % Energie zur Verfugung. Sobald er die 100-%-Marke erreicht
hat, ist das Spiel zu Ende und er hat die Raumschlacht gewonnen. Sobald er die 0O-%-Mar-
ke erreicht hat, ist das Spiel ebenfalls zu Ende, aber er hat die Raumschlacht verloren.

Im Verlauf des Spiels werden sowohl die gegnerischen als auch die befreundeten Raum-
schiffe schneller, sodass es immer schwieriger wird.

So, dann spielen Sie erst einmal ein paar Runden!

8.1 Bereiten Sie das Spiel vor

Um das Spiel selbst zu entwickeln, legen Sie mithilfe des Templates UNIVERSAL 2D zu-
nachst ein neues 2D-Projekt an, z. B. mit dem Namen MeinSpaceShooter. Legen Sie zu-
nachst das Asset-Verzeichnis SCRIPTS fiir die C#-Programme an. Legen Sie dann das
Asset-Verzeichnis SPRITES an und importieren Sie aus dem Verzeichnis FreieAssets die
Bilddateien Sterne.png, Rakete.png, Rot.png, Gruen. png und Weiss.png in dieses Ver-
zeichnis. Vergessen Sie nicht, mindestens nach jedem Abschnitt die gednderte Spielsze-
ne zu speichern.

Ziehen Sie das Asset Sterne mit der Maus in die HIERARCHY VIEW und lassen Sie es un-
terhalb des Spielobjekts Main Camera los. Geben Sie dem neuen Spielobjekt den Namen
Sterne und stellen Sie den Scale auf1/1/0.

Das Spielobjekt dient als Hintergrund und soll keine anderen Spielobjekte verdecken.
Weisen Sie daher der Eigenschaft ORDER IN LAYER im Bereich ADDITIONAL SETTINGS
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8.1 Bereiten Sie das Spiel vor

der Komponente SPRITE RENDERER den Wert -3 zu. Zur Erklarung des Werts: Die beiden
Spielobjekte flr die Energieanzeige auf der rechten Seite erhalten fiir diese Eigenschaft
spater die Werte -1 und —2. Daher stehen alle drei Spielobjekte immer in einer bestimm-
ten Reihenfolge hinter den aktiven Spielobjekten, die bei dieser Eigenschaft den Stan-
dardwert O besitzen.

8.1.1 Gestalten Sie die beiden Explosions-Prefabs

Legen Sie das Asset-Verzeichnis PREFABS an. Offnen Sie das Mentli der HIERARCHY VIEW,
indem Sie auf das Pluszeichen klicken. Wahlen Sie den Meniipunkt EFFECTS « PARTICLE
SYSTEM aus, um ein Spielobjekt vom Typ Partikelsystem zu erzeugen. Offnen Sie das
Mentu der TRANSFORM-Komponente Uber die drei Punkte in der oberen rechten Ecke
und setzen Sie mit dem Menuipunkt RESET die Werte zurtck. Ein solches Partikelsystem
erzeugt standardmafig Uber einen festgelegten Zeitraum viele einzelne Partikel, die
sich von einem Zentrum aus nach aufen bewegen und eine bestimmte Lebensdauer
haben.

Das Partikelsystem dient zur Darstellung der auseinanderfliegenden Bruchstticke bei
der Explosion eines gegnerischen Raumschiffs. Benennen Sie das Spielobjekt in Explo-
sionRot um. Ziehen Sie es in das Asset-Verzeichnis PREFABS und l6schen Sie es anschlie-
RBend aus der HIERARCHY VIEW. Die Explosion wird nicht dauerhaft benoétigt, sondern
nur, wenn ein Geschoss des eigenen Raumschiffs eines der gegnerischen Raumschiffe
trifft.

Nachdem Sie das Prefab markiert haben, stellen Sie einige seiner Parameter in der IN-
SPECTOR VIEW ein (siehe Abbildung 8.2).

Nach jedem Treffer sollen nur eine Sekunde lang Partikel erzeugt werden. Stellen Sie da-
her die Eigenschaft DURATION auf1und entfernen Sie bei der Eigenschaft LOOPING die
Markierung. Die Lebensdauer eines einzelnen Partikels soll ebenfalls nur eine Sekunde
betragen. Stellen Sie daher die Eigenschaft START LIFETIME auf 1. Die Grof3e stellen Sie
uber die Eigenschaft START SIZE ein; sie besitzt den Wert 1. Es sollen insgesamt nur zehn
Partikel erzeugt werden. Stellen Sie daher die Eigenschaft MAX PARTICLES auf 10. Die
Farbe der Partikel wird tber die Eigenschaft START COLOR mit den Werten 255/0/0 auf
Rot eingestellt.

Kopieren Sie das Prefab und nennen Sie die Kopie ExplosionGruen. Es dient zur Darstel-
lung der Explosion eines versehentlich getroffenen befreundeten Raumschiffs. Die Far-
be der Partikel stellen Sie Giber die Eigenschaft START COLOR mit den Werten 0/255/0
auf Grun ein.
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8 Ein 2D-Space-Shooter

- ExplosionRot .
Duration 1

Looping

Prawarm

Start Delay o

Start Lifetime 1 -
Start Speed 5 w
3D Start Size

Start Size 1 v
3D Start Rotation

Start Rotation a b
Flip Rotation o

Start Color I
Gravity Source 3D Physics il

Gravity Modifier o -
Simulation Space Local bt

Simulation Spead 1

Delta Time Scaled

Scaling Mode Local b

Play On Awale® v

Emitter Velocity Mode Rigidbady il

Max Particles 10

Auto Random Seed i

Stop Action None

Culling Mode Automatic bl

Ring Buffer Mode Disabled bt

Abbildung 8.2 Einstellungen fiir das Spielobjekt »ExplosionRot«

8.1.2 Erzeugen Sie Ihr Raumschiff und die Geschosse

Das Spielobjekt Spieler steht fiir das eigene Raumschiff. Es wird mithilfe des Sprite-As-
sets Rakete erzeugt, besitzt den Scale 0.5/0.8/0, eine Rotation von 0/0/-90 und steht an
der Position -7.7/0/0. Es erhilt eine Komponente vom Typ RIGIDBODY 2D, die nicht der
Schwerkraft unterliegt (GRAVITY SCALE auf 0). Zudem besitzt es eine Komponente vom
Typ Box COLLIDER 2D.

Eine Kollision des eigenen Raumschiffs mit einem der anderen Raumschiffe soll nur zu
einer Anderung der Energieanzeige fithren, nicht aber zu einer Anderung der Bewegung
des Raumschiffs. Daher soll es nicht als ein physisches Kollisionsobjekt dienen, sondern
nur als ein sogenannter Trigger. Allgemein dient ein Trigger zum Auslosen eines Ereig-
nisses.

Im Collider des Raumschiffs setzen Sie daher ein Hakchen bei Is TRIGGER (siehe Abbil-
dung 8.3). Als Folge fiihrt das Ereignis Kollision nun zur Ereignismethode OnTrigger-
Enter2D() und nicht mehr zur Ereignismethode OnCollisionEnter2D().

Erstellen Sie ein neues leeres Spielobjekt mit dem Namen Geschosse. Es dient als Ver-
zeichnis fiir die drei Spielobjekte Geschoss0, Geschoss1 und Geschoss2. Sie werden mithil-
fe des Sprite-Assets Rot erzeugt und stehen flr die roten Geschosse, die das eigene
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8.1 Bereiten Sie das Spiel vor

Raumschiff abfeuert. Sie besitzen den Scale 2/0.5/0. Die Spielobjekte deaktivieren Sie
zunachst im Kastchen links neben dem Namen des Objekts, indem Sie das Hakchen 16-

schen (siehe Abbildung 8.4).

v O ~ Box Collider 2D 9 3t
Edit Collider s
Material Mone (Physics Material 2D} ®
1s Trigger v
Used By Effector
Auto Tiling
Composite Operation None -
Offset X 0 Y 0
Size X174 |Y |3
Edge Radius o

» Layer Overrides

» Info

Abbildung 8.3 Ein Collider als Trigger

0 Inspector 2

Ea Geschoss0 Static =

Tag Untagged * | Layer Default -

v ). Transform @ 3 i
Position H 95 ¥ 0 20
Rotation b D o0 Z8 0
Scale = Xz ' 0.5 2o

Abbildung 8.4 Deaktivierte Geschosse

Die Geschosse stehen links aufierhalb des sichtbaren Bereichs an ihrer Ruheposition
-9.5/0/0 zum Abfeuern zur Verfiigung. Erst nach Betédtigung der Taste wird eines
von ihnen aktiviert und bewegt sich nach rechts. Es beginnt seine Flugbahn unmittelbar

vor der jeweiligen Position des eigenen Raumschiffs.

Die Geschosse erhalten eine RIGIDBODY-2D-Komponente, die nicht der Schwerkraft un-
terliegt. Sie besitzen eine Komponente vom Typ BoxX COLLIDER 2D, bei der die Markie-
rung Is TRIGGER gesetzt ist. Die Kollision eines Geschosses mit einem der anderen
Raumschiffe soll ebenfalls nicht zu einer Anderung der Bewegung fiithren.

Hinweis

+

Die Beschrankung auf drei Geschosse dient dazu, ein zielloses Geballer zu vermeiden.
Sind zu einem bestimmten Zeitpunkt bereits drei Geschosse auf ihrem Weg zu einem
anderen Raumschiff, kann kein viertes Geschoss mehr abgefeuert werden. Ein Geschoss
steht erst wieder nach einem Treffer zur Verfligung oder nachdem es den Bildschirmbe-

reich tber den rechten Rand hinaus verlassen hat.
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8.1.3 Erstellen Sie die anderen Raumschiffe

Erzeugen Sie ein neues leeres Spielobjekt mit dem Namen Cefahren. Es dient als Ver-
zeichnis flir die drei Spielobjekte Gefahr0, Gefahrl und CGefahr2. Sie werden ebenfalls mit-
hilfe des Sprite-Assets Rakete erzeugt, stehen fiir alle gegnerischen Raumschiffe und be-
sitzen den Scale 0.8/0.5/0 sowie die Rotation 0/0/90. Aus Sicht des Betrachters fliegen
sie von rechts nach links in den sichtbaren Bereich des Bildschirms herein, und zwar
ausgehend von den drei Startpositionen 10/3/0, 15/0/0 und 20/-3/0. Weil wir ihre An-
zahl beschrianken, sind zu einem bestimmten Zeitpunkt maximal drei von ihnen im An-
flug.

Das Spielobjekt Gewinn steht fiir alle befreundeten Raumschiffe und wird auch mithilfe
des Sprite-Assets Rakete erzeugt. Es besitzt zur besseren Erkennbarkeit denselben Scale
wie das eigene Raumschiff, und zwar 0.5/0.8/0. Die Rotation ist 0/0/90. Es fliegt von
rechts nach links in den sichtbaren Bereich des Bildschirms herein, und zwar ausgehend
von der Startposition 25/3/0. Zu einem bestimmten Zeitpunkt ist maximal eines im An-
flug.

In Abbildung 8.5 sehen Sie die Startpositionen der bisher eingefiihrten Spielobjekte. Die
Positionen liegen grofitenteils auf3erhalb des im Spiel sichtbaren Bereichs, also aufier-
halb des inneren Rahmens.

Abbildung 8.5 Startpositionen

Alle Raumschiffe besitzen eine BOX-COLLIDER-2D-Komponente. Erzeugen Sie nun die
beiden neuen Tags Gefahr und Gewinn. Ordnen Sie den drei gegnerischen Raumschiffen
das Tag Gefahr zu, dem befreundeten Raumschiff hingegen das Tag Gewinn. Im fertigen
Programm bewegen sich alle vier Objekte nach dem Start des Spiels auf das eigene
Raumschiff zu. Thre Geschwindigkeit wird im Verlauf des Spiels erhoht.

8.1.4 Gestalten Sie die Energieanzeige

Erzeugen Sie ein neues leeres Spielobjekt mit dem Namen EnergieAnzeige. Es dient als
Verzeichnis fiir das weifle Spielobjekt Balkenbasis mit dem Scale 1/20.7/0 und fir das
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griine Spielobjekt Balkenwert mit dem Scale 0.8/5/0. Beide stehen an der Position 7/0/0.
Die Energieanzeige gilt fiir uns als Bestandteil der Benutzeroberflache. Sie wird von den
Raumschiffen beim Hindurchfliegen nicht bemerkt.

Das Spielobjekt Balkenwert soll immer vor dem Spielobjekt Balkenbasis sichtbar sein.
Weisen Sie der Eigenschaft ORDER IN LAYER im Bereich ADDITIONAL SETTINGS der
Komponente SPRITE RENDERER beider Spielobjekte die folgenden Werte zu: Balkenwert
-1, Balkenbasis —2.

Damit gilt fiir alle Spielobjekte des Projekts die folgende Reihenfolge in Z-Richtung: Im
Vordergrund stehen die Spielobjekte fiir die Raumschiffe und die Geschosse, dann folgt
das Spielobjekt Balkenwert, anschliefiend das Spielobjekt Balkenbasis und als Letztes das
Spielobjekt Sterne.

8.1.5 Erstellen Sie die Benutzeroberflache

Erzeugen Sie die Benutzeroberflache mit den beiden Textfeldern ZeitAnzeige und Info-
Anzeige innerhalb des Canvas UIL. Verwenden Sie dazu die Werte aus Tabelle 8.1.

Name Werte

ZeitAnzeige Ausgangspunkt fiir die Positionierung: top/right
Pos X/Pos Y:=70/—40

WIDTH/HEIGHT: 160/30

TEXTINPUT: Zeit: 0.0 sec.

FONT SizE: 20

VERTEX COLOR: RGB 255/255/255

InfoAnzeige Ausgangspunkt fur die Positionierung: middle/center
Pos X/Pos Y: 0/0

WIDTH/HEIGHT: 240/30

TEXT INPUT: (leer)

FONT SizE: 20

ALIGNMENT: horizontal und vertikal zentriert

VERTEX COLOR: RGB 255/255/255

Tabelle 8.1 Elemente der Benutzeroberflache
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8.2 Erstellen Sie den Spielablauf

Legen Sie zundchst das Verhalten der Raumschiffe und Geschosse fest. Anschliefdend
folgt die Programmierung der Anzeigen fiir den Benutzer.

8.2.1 Bewegen Sie Ihr Raumschiff und feuern Sie

Bewegen Sie das eigene Raumschiff und lassen Sie es Geschosse abfeuern. Erstellen Sie
dazu das C#-Script Spieler vom Typ MONOBEHAVIOUR SCRIPT im Asset-Verzeichnis
SCRIPTS.

Die Klasse Spieler sieht wie folgt aus:

using UnityEngine;
public class Spieler : MonoBehaviour
{
readonly float eingabeFaktor = 10;
public GameObject[] geschoss = new GameObject[3];

void Update()
{
float yEingabe = Input.CetAxis("Vertical");
float yNeu = transform.position.y +
yEingabe * eingabeFaktor * Time.deltaTime;
if (yNeu > 4.75f) yNeu = 4.75F;
else if (yNeu < -4.75f) yNeu = -4.75f;
transform.position = new Vector2(transform.position.x, yNeu);

if (Input.CetButtonDown ("Firel"))
for(int i=0; i<3; i++)

if (lgeschoss[i].activeSelf)

{
geschoss[i].transform.position = new Vector2

(transform.position.x + 1.7f, transform.position.y);

geschoss[i].SetActive (true);
break;

}

Listing 8.1 Die Klasse »Spieler«
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Hiermit wird ein offentlich zugdngliches Datenfeld erzeugt, das drei Verweise auf Ob-
jekte vom Typ GameObject enthalt. Es dient zum Zugriff auf die drei Geschosse innerhalb
der Klasse Spieler.

In der Methode Update() werden verschiedene Tasten ausgewertet. Die Betédtigung der
Tasten und fihrt zu einer Bewegung des Spielers, also des eigenen Raum-
schiffs, in Y-Richtung. Es soll sich nicht nach oben oder unten aus dem sichtbaren Be-
reich hinausbewegen. Daher wird die Bewegung auf den Bereich zwischen —4.75 und 4.75
begrenzt.

Die statische Methode GetButtonDown() der Klasse Input liefert die Information, ob die
virtuelle Taste der Tastatur gedrickt ist oder nicht. Im Standardfall handelt es
sich dabei um die linke [Strg]-Taste.

Uber den Meniipunkt EDIT + PROJECT SETTINGS kommen Sie zum Dialogfeld PROJECT
SETTINGS. Wahlen Sie die Seite INPUT MANAGER aus. Hier konnen Sie die Vorbelegung
der Tasten betrachten (siehe Abbildung 8.6).

& Project Settings - o X

L2 Project Settings

Adaptive Performance | Input Manager @

Audio
Burst AOT Settings This Is where you can configure the controls to use with the
Editor ! UnityEngine.Input APL. Conslder using the new Input System
Graphics Package Instead.
¥ Input System Package |  Size 30
Settings » Horizontal

Memory Settings

Package Manager » Vertical
¥ Physics ¥ Firel
il hame Fire1
Epeae Descriptive Name
:1;2; Manager Descriptive Negative Name
Quality Negative Button
Scene Template Positive Button e
2Pt ealuon Onder Alt Negative Button
_:;;\::Br{simnh Alt Positive Button mansen

Abbildung 8.6 Der »Input Manager« mit der Taste »Firel«

Ist die linke (Strg]-Taste gedriickt, werden nacheinander alle drei Geschosse geprift.
Die Eigenschaft activeSelf liefert die Information, ob das betreffende Geschoss akti-
viert oder deaktiviert ist. Ist es deaktiviert, kann es aktiviert und unmittelbar vor dem
Raumschiff platziert werden, aber noch ohne eigene Bewegung. In diesem Fall wird die
for-Schleife mithilfe von break unmittelbar abgebrochen.
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Sollte die for-Schleife bis zum Ende laufen, ohne dass ein deaktiviertes Geschoss gefun-
den wird, sind alle drei Geschosse bereits auf dem Bildschirm unterwegs. Der Benutzer
kann dann kein viertes Geschoss abfeuern.

Ordnen Sie im UNITY EDITOR das C#-Script Spieler dem Spielobjekt Spieler zu. Ziehen
Sie die drei Geschosse auf die zugehorigen Slots in der INSPECTOR VIEW (siehe Abbil-
dung 8.7). Starten Sie das Spiel, und testen Sie die Grenzen der Bewegung fiir das eigene
Raumschiff. Setzen Sie es an verschiedene Positionen und feuern Sie jeweils ein Ge-
schoss ab. Beim vierten Mal sollte kein Geschoss mehr erscheinen.

¥ #| v Spieler (Script) e 3+
Script Spieler
¥ Geschoss 3
Element 0 f GeschossD @
Element 1 i Geschossl @
Element 2 f Geschoss2 @
+ -]

Abbildung 8.7 Das Datenfeld fir die »Geschoss«-Spielobjekte

8.2.2 Bewegen Sie die Geschosse nach dem Abfeuern

Sie bewegen die Geschosse nach rechts tiber den Bildschirm. Kurz vor dem Erreichen
des rechten Bildschirmrands verschwinden sie von selbst. Erstellen Sie dazu das C#-
Script Geschoss vom Typ MONOBEHAVIOUR SCRIPT im Asset-Verzeichnis SCRIPTS. Die
Klasse Geschoss sieht wie folgt aus:

using UnityEngine;
public class Geschoss : MonoBehaviour

{
void Update()
{
transform.position = new Vector2(transform.position.x +
5 * Time.deltaTime, transform.position.y);
if (transform.position.x > 7.5f)
{
transform.position = new Vector2(-9.5f, 0);
gameObject.SetActive(false);
}
¥
¥

Listing 8.2 Die Klasse »Geschoss«
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In der Methode Update() wird ein Geschoss gleichmaflig nach rechts bewegt. Hat es die
X-Position 7.5 erreicht, wird es deaktiviert und an die Ausgangsposition auflerhalb des
sichtbaren Bereichs zurtickgesetzt. Anschliefend steht es wieder zum Abfeuern zur Ver-
fligung.

Ordnen Sie im UNITY EDITOR das C#-Script Ceschoss den drei Geschoss-Spielobjekten
zu. Starten Sie das Spiel, feuern Sie mehrmals kurz nacheinander von verschiedenen Po-
sitionen aus und beachten Sie die Flugbahnen. Erst nach dem Verschwinden eines der
Geschosse konnen Sie dieses Geschoss als ndchstes Geschoss erneut abfeuern.

8.2.3 Bewegen Sie die anderen Raumschiffe

Im Verlauf des Spiels werden die anderen Raumschiffe schneller, also die drei gegneri-
schen Raumschiffe und auch das befreundete Raumschiff. Dadurch wird es fiir das eige-
ne Raumschiff immer schwieriger, mit ihnen zu interagieren. Die individuellen Werte
fir den Zeitpunkt ihres Erscheinens und flr ihre Geschwindigkeit werden gemeinsam
ermittelt.

Erstellen Sie das C#-Script GefahrGewinn vom Typ MONOBEHAVIOUR SCRIPT im Asset-
Verzeichnis SCRIPTS.

Die Klasse GefahrGewinn sieht wie folgt aus:

using UnityEngine;
public class GefahrGewinn : MonoBehaviour
{

public float xAenderungBasis;

float xAenderung;

void Start()

{
xAenderungBasis = 0.6f * Time.deltaTime;
xAenderung = 0.6 * Time.deltaTime;

void Update()
{
transform.position = new Vector2(transform.position.x -
xAenderung, transform.position.y);
if (transform.position.x < -9.0f)

{
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8 Ein 2D-Space-Shooter

transform.position = new Vector2(

Random.Range(10.0f, 19.0f), Random.Range(-4.5f, 4.5f));
xAenderungBasis *= 1.01f;
xAenderung = xAenderungBasis * Random.Range(0.9f, 1.1f);

¥
Listing 8.3 Die Klasse »GefahrGewinn«

Die Geschwindigkeit der drei gegnerischen Raumschiffe und des befreundeten Raum-
schiffs in X-Richtung wird mithilfe von zwei Variablen ermittelt:

» Esgibtdie float-Variable xAenderungBasis. Sie hat zu Beginn den Wert 0.6f * Time.del-
taTime und erhoht sich wahrend des Spiels. Die Variable ist 6ffentlich zuganglich, da-
mit sie auch z. B. nach der Explosion eines Raumschiffs verandert werden kann.

» Zudem gibt es die float-Variable xAenderung. Sie hat zu Beginn ebenfalls den Wert
0.6 * Time.deltaTime. IThr Wert basiert wahrend des Spiels auf dem Wert von xAende-
rungBasis, besitzt aber zusatzlich einen zufilligen Anteil.

Mithilfe dieser beiden Variablen erhalt jedes Raumschiff eine individuelle Geschwindig-
keit, die sich im Durchschnitt langsam steigert.

Aus dem Startwert fiir xAenderung ergibt sich die Geschwindigkeit der vier ersten Raum-
schiffe, die zu Beginn des Spiels von der rechten Seite aus hereinfliegen. Sie erscheinen
zu unterschiedlichen Zeitpunkten, weil sie verschiedene Startpositionen haben.

Als Néchstes wird in der Methode Update() die Bewegung realisiert: Die X-Position an-
dert sich jeweils um xAenderung.

Hat ein Raumschiff den sichtbaren Bereich nach links verlassen, erscheint es als ein neu-
es, schnelleres Raumschiff von einer neuen Startposition aus. Diese liegt dank des Zu-
fallsgenerators zwischen 10.0 und 19.0 in X-Richtung (also rechts aufderhalb des sichtba-
ren Bereichs) und zwischen —4.5 und 4.5 in Y-Richtung (also zwischen der oberen und
der unteren Begrenzung des Bildschirms).

Der Wert von xAenderungBasis wird um 1% erhoht. Dabei wird der kombinierte Zuwei-
sungsoperator *= genutzt. Er dient zur Verkirzung der Anweisung xAenderungBasis =
xAenderungBasis * 1.01f;.

Der damit berechnete Wert von xAenderung liegt dank des Zufallsgenerators in der Nihe
davon, genauer gesagt zwischen dem 0.9-Fachen und dem 1.1-Fachen des Werts von
xAenderungBasis.

192



8.2 Erstellen Sie den Spielablauf

Ordnen Sie im UNITY EDITOR das C#-Script CefahrGewinn den vier Spielobjekten zu, die
flr die drei gegnerischen Raumschiffe und das befreundete Raumschiff stehen. Starten
Sie das Spiel, und beobachten Sie das Erscheinen der Raumschiffe und ihre Geschwin-
digkeiten.

8.2.4 Lassen Sie die Raumschiffe explodieren

Wenn ein Geschoss auf ein anderes Raumschiff trifft, explodiert dieses Schiff. Anschlie-
8end steht das Geschoss wieder zum Abfeuern zur Verfiigung, und das andere Raum-
schiff erscheint neu. Andern Sie dazu die Klasse Geschoss wie folgt:

public class Geschoss : MonoBehaviour

{
public GefahrGewinn gefahrGewinnklasse;
public GameObject explosionRot;
public GameObject explosionGruen;
void OnTriggerEnter2D(Collider2D coll)
{
if (coll.gameObject.CompareTag("Cefahr"))
Instantiate(explosionRot, transform.position, Quaternion.identity);
else if (coll.gameObject.CompareTag("Gewinn"))
Instantiate(explosionGruen, transform.position, Quaternion.identity);
transform.position = new Vector2(-9.5f, 0);
gameObject.SetActive(false);
coll.gameObject.transform.position = new Vector2(
Random.Range(9.5f, 19.0f), Random.Range(-4.75f, 4.75f));
gefahrGewinnKlasse.xAenderungBasis *= 1.01f;
¥
h

Listing 8.4 Die Klasse »Geschoss« — Treffer und Explosion

Sie richten drei offentlich zugingliche Verweise ein: fiir den Zugriff auf die 6ffentlich
zugangliche Eigenschaft xAenderungBasis der Klasse GefahrGewinn und fur den Zugriff
auf die beiden Explosions-Prefabs.

Eine Kollision eines Geschosses mit einem der anderen Raumschiffe fiihrt nicht zu
einer Bewegung des Raumschiffs. Im Box Collider 2D der Geschosse wurde daher bereits
die Markierung Is TRIGGER gesetzt. Eine Berithrung fihrt zu der Ereignismethode On-
TriggerEnter2D().
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Der Parameter der bisher genutzten Methode OnCollisionEnter2D() ist ein Verweis auf
ein Objekt der Klasse Collision2D. Es enthdlt Daten zur Kollision.

Hier wird die Methode OnTriggerEnter2D() genutzt. Ihr Parameter ist ein Verweis auf ein
Objekt der Klasse Collider2D. Es enthalt Daten zu dem 2D-Collider, mit dem eine Kollisi-
on erfolgte. Die Eigenschaft gameObject des 2D-Colliders verweist auf das zugehorige
Spielobjekt. Es wird gepriift, ob das Tag des Spielobjekts auf ein gegnerisches oder ein
befreundetes Raumschiff hinweist. Anschlief}end wird mithilfe der Methode Instanti-
ate() eine Kopie des zugehorigen Explosions-Prefabs am Ort des Geschosses erzeugt.

Abbildung 8.8 Ein gegnerisches Raumschiff explodiert.

Gleichzeitig mit der Explosion (siehe Abbildung 8.8) passiert Folgendes:

» Das Geschoss wird an seine Ruheposition gesetzt und deaktiviert. Es steht damit wie-
der zum Abfeuern zur Verfligung.

» Das getroffene Raumschiff wird als neues Raumschiff an eine zufallig gewahlte Start-
position gesetzt.

» Der Basiswert fiir die zufallige Geschwindigkeitsanderung der Raumschiffe erhoht
sichum1 %.

Ziehen Sie eines der Spielobjekte, denen die Klasse GefahrCewinn zugeordnet ist, auf den
zugehorigen Slot der drei Geschoss-Spielobjekte (siehe Abbildung 8.9). Damit ist die
Klasse GefahrGewinn zugeordnet. Ziehen Sie die beiden Prefabs ExplosionRot und Explo-
sionGruen ebenfalls auf die zugehorigen Slots der drei Geschoss-Spielobjekte.

¥ # + Geschoss (Script) @
Script Geschoss
Gefahr Gewinn Klasse * Gewinn (Gefahr Gewinn) &
Explosion Rot @ ExplosionRot ®
Explosion Gruen @ ExplosionGruen @

Abbildung 8.9 Slots fiir die Klasse der drei Geschosse
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Starten Sie das Spiel, feuern Sie auf die anderen Raumschiffe und beobachten Sie die un-
terschiedlich gefirbten Trimmer nach der Explosion. Die Geschosse und die Raum-
schiffe verschwinden bei der Explosion unmittelbar.

8.2.5 Kollidieren Sie mit den anderen Raumschiffen

Bei einer Kollision mit einem gegnerischen Raumschiff verliert der Spieler Energie. Die
Ankopplung an ein befreundetes Raumschiff erhéht hingegen seine Energie. Andern
Sie dazu die Klasse Spieler:

using UnityEngine;
public class Spieler : MonoBehaviour

{
public GefahrCewinn gefahrGewinnKlasse;
int energie = 10;
public GameObject balkenWert;
void OnTriggerEnter2D(Collider2D coll)
{
coll.gameObject.transform.position = new Vector2
(Random.Range(9.5f,19.0f), Random.Range(-4.75f,4.75f));
gefahrGewinnKlasse.xAenderungBasis *= 1.01f;
if (coll.gameObject.CompareTag("Cefahr"))
EnergieAnzeige(-1);
else if (coll.gameObject.CompareTag("Cewinn"))
EnergieAnzeige(1);
¥
void EnergieAnzeige(int wert)
{
energie += wert;
balkenWert.transform.localScale = new Vector2(0.8f, energie / 2.0f);
¥
¥

Listing 8.5 Die Klasse »Spieler« —Kollision mit einem Raumschiff
Sie richten hiermit zwei 6ffentlich zugangliche Verweise ein: zum einen fiir den Zugriff

auf die offentlich zugdngliche Eigenschaft xAenderungBasis der Klasse CefahrGewinn,
zum anderen fiir den Zugriff auf den griinen Balken der Energieanzeige.

195



8 Ein 2D-Space-Shooter

Die int-Variable energie steht fiir den Wert der aktuellen Energie des eigenen Raum-
schiffs. Der Startwert ist 10.

In der Methode OnTriggerEnter2D() werden zundchst zwei bereits bekannte Vorgénge
ausgelost:

1. Das getroffene Raumschiff wird als neues Raumschiff an eine zufillig gewahlte Start-
position gesetzt.

2. Der Basiswert fur die Geschwindigkeitsanderung der Raumschiffe erhoht sich um
1%.

Die Methode EnergieAnzeige() erwartet beim Aufruf eine ganze Zahl als Parameter. Sie
steht fir die Energiednderung: 1 bzw. 1.

Innerhalb der Methode wird der Energiewert geandert. Dabei wird der kombinierte Zu-
weisungsoperator += genutzt. Er dient zur Verkirzung der Anweisung energie = energie
+wert;.

Zur Visualisierung des Werts wird die Grofie des Spielobjekts BalkenWert mithilfe der Ei-
genschaft localScale gedndert. Diese Eigenschaft steht fur die Eigenschaft SCALE der
TRANSFORM-Komponente und hat wie die Eigenschaft PosITION den Typ Vector3. Die
Breite des Balkens bleibt gleich, die Hohe wird dem Energiewert angepasst.

Ziehen Sie eines der Spielobjekte, denen die Klasse GefahrGewinn zugeordnet ist, auf den
zugehorigen Slot des Spielobjekts Spieler (siehe Abbildung 8.10). Ziehen Sie zudem das
Spielobjekt BalkenWert auf den zugehorigen Slot.

¥ # ~ spieler (Script) e 3+
Script Spieler
¥ Geschoss 3
Element O 0 Geschoss0 o]
Element 1 0 Geschoss1 ®
Element 2 fd Geschoss2 @
|+ -]
Gefahr Gewinn Klasse @+ Gewinn (Gefahr Gewinn) ®
Balken Wert i1 Balkenwert ®

Abbildung 8.10 Slots fiir die Klasse des eigenen Raumschiffs
Starten Sie das Spiel und kollidieren Sie sowohl mit befreundeten als auch mit gegneri-

schen Raumschiffen. Beobachten Sie die unterschiedlichen Anderungen der Energiean-
zeige.
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8.2.6 Fiihren Sie weitere Anderungen der Energie herbei

Die Explosion eines anderen Raumschiffs nach einem Treffer und das Vorbeifliegen
eines gegnerischen Raumschiffs am eigenen Raumschiff fiihren ebenfalls zu einer Ener-
giednderung.

Dazu miussen Sie zunédchst die Methode EnergieAnzeige() in der Klasse Spieler 6ffent-
lich machen: public void EnergieAnzeige(...).

Andern Sie zudem die Klasse Geschoss wie folgt:

public class Geschoss : MonoBehaviour

{

public Spieler spielerKlasse;

void OnTriggerEnter2D(Collider2D coll)

{
if (coll.gameObject.CompareTag("Cefahr"))
{
Instantiate(explosionRot, transform.position, Quaternion.identity);
spielerKlasse.EnergieAnzeige (1);
}
else if (coll.gameObject.CompareTag("Cewinn"))
{
Instantiate(explosionGruen, transform.position, Quaternion.identity);
spielerKlasse.EnergieAnzeige (-1);
}
¥

}

Listing 8.6 Die Klasse »Geschoss« — Energieanderung

In Listing 8.6 wird ein 6ffentlich zugdnglicher Verweis auf die Klasse Spieler eingerich-
tet. Bei der Kollision eines Geschosses mit einem der anderen Raumschiffe wird die Me-
thode EnergieAnzeige() mit dem zugehdrigen Anderungswert aufgerufen.

Andern Sie die Klasse GefahrGewinn wie folgt:

public class GefahrGewinn : MonoBehaviour

{

public Spieler spielerKlasse;
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void Update()

{
if (transform.position.x < -9.0f)
{
if(gameObject.CompareTag("Gefahr"))
spielerKlasse.EnergieAnzeige(-1);
¥
¥

}

Listing 8.7 Die Klasse »GefahrGewinn« — Energiednderung

In Listing 8.7 wird ebenso ein Verweis auf die Klasse Spieler eingerichtet. Beim Vorbei-
flug eines gegnerischen Raumschiffs wird ebenfalls die Methode EnergieAnzeige() mit
dem zugehorigen Anderungswert aufgerufen.

Ziehen Sie das Spielobjekt Spieler auf den zugehorigen Slot der drei Geschosse und der
vier anderen Raumschiffe. Starten Sie das Spiel, fiihren Sie die hier genannten Energie-
anderungen herbei und beobachten Sie die Energieanzeige.

8.2.7 Messen Sie die Zeit und beenden Sie das Spiel

Nach dem Start des Spiels lauft die Zeit in der Anzeige oben rechts. Uberschreitet die
Energie den Wert 40, haben Sie gewonnen. Unterschreitet sie den Wert 1, haben Sie ver-
loren. In beiden Fallen ist das Spiel beendet, die Zeit wird angehalten, alle Raumschiffe
und Geschosse werden deaktiviert und es wird eine zusatzliche Info angezeigt. Um das
zu erreichen, andern Sie die Klasse Spieler:

using UnityEngine;
using TMPro;
public class Spieler : MonoBehaviour

{

public GameObject[] gefahr = new GameObject[3];
public GameObject gewinn;

float zeitStart;

bool spielCestartet = true;

public TextMeshProUGUI zeitAnzeige;

public TextMeshProUGUI infoAnzeige;
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8.2 Erstellen Sie den Spielablauf

void Start()

{
zeitStart = Time.time;
¥
void Update()
{
if(spielGestartet)
zeitAnzeige.text = string.Format("Zeit: {0,6:0.0} sec.",
Time.time - zeitStart);
¥
public void EnergieAnzeige(int wert)
{
if (energie > 40) EndeSpiel ("gewonnen");
if (energie < 1) EndeSpiel ("verloren");
¥
void EndeSpiel(string tx)
{
spielGestartet = false;
infoAnzeige.text = "Sie haben " + tx;
for (int i = 0; i < 3; i++)
{
geschoss [i].SetActive (false);
gefahr [i].SetActive (false);
¥
gewinn.SetActive (false);
¥

}

Listing 8.8 Die Klasse »Spieler« —Zeitmessung und Spielende

Wie fiir die Geschosse wird ein 6ffentlich zugangliches Datenfeld erzeugt, das die Ver-
weise auf die drei gegnerischen Raumschiffe enthalt. Hinzu kommen 6ffentlich zugang-
liche Verweise auf das befreundete Raumschiff und die beiden Textfelder, nicht zu ver-
gessen der Namespace TMPro.
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8 Ein 2D-Space-Shooter

In der Methode Start() wird der Zeitpunkt des Spielstarts in der float-Variablen
zeitStart gespeichert. In der Methode Update() wird die aktuelle Differenz zum Start-
zeitpunkt ermittelt und im Textfeld angezeigt, falls die boolesche Variable spielGestar-
tet auf true steht. In der Methode EnergieAnzeige() wird ermittelt, ob das Spiel zu Ende
ist. In diesem Fall wird die Methode EndeSpiel() mit einem Parameter des Typs string
aufgerufen.

In der Methode EndeSpiel() wird spielCestartet auf false gesetzt, damit die Anzeige
der Zeit angehalten wird. Dann wird der passende Infotext ausgegeben. Die Raumschif-
fe und Geschosse werden deaktiviert.

Ziehen Sie die Spielobjekte der vier anderen Raumschiffe und die beiden Textfelder auf
die zugehorigen Slots und testen Sie die Zeitanzeige sowie das Ende des Spiels fiir beide
Situationen.

8.2.8 Die ausfiihrbare Version

Sollten sich in der ausfithrbaren Version die anderen Raumschiffe zu langsam bewegen,
so stellen Sie die Werte anders ein. Zum Beispiel konnen Sie die Werte in der Methode
Start() der Klasse GefahrGewinn jeweils auf 2.5 statt auf 0.6 setzen und die Werte fiir den
Aufruf der Methode RandomRange () in der Methode Update() der Klasse GefahrGewinn auf
die Werte 0.7 und 1.3 statt auf 0.9 und 1.1. Anschliefdend missen Sie den Build neu erstel-
len, um eine aktuelle Version der ausfiihrbaren Datei zu haben.

8.2.9 Eine kleine Ubung

Ich habe dem Projekt TomsSpaceShooter einige Audio-Signale hinzugefiigt. Die Audio-
Dateien fiir den Asset-Import finden Sie im Verzeichnis Freie Assets/TomsSpaceShooter.
Vervollstandigen Sie Ihr Projekt bei den folgenden Ereignissen:

» Abfeuern eines Geschosses

» Explosion eines gegnerischen Raumschiffs

» Explosion eines befreundeten Raumschiffs

» Kollision mit einem gegnerischen Raumschiff oder ein Raumschiff verlasst den
sichtbaren Bildschirmbereich nach links

» Kollision mit einem befreundeten Raumschiff
» Gewinnen des Spiels

» Verlieren des Spiels
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8.2 Erstellen Sie den Spielablauf

Zu diesem Zweck miissen Sie jeweils diejenige Stelle im Code der zugehorigen Klasse
finden, an der das betreffende Ereignis auftritt.

8.2.10 Ideen fiir Erweiterungen
Einige Moglichkeiten fiir dieses Projekt:

> Andern Sie die Anzahl, die Form, die GroRe und die Geschwindigkeit der gegneri-
schen und der befreundeten Raumschiffe.

» Lassen Sie die gegnerischen Raumschiffe Geschosse abfeuern.

» Ermoglichen Sie die Unterstiitzung durch einen Mitspieler. Dieser steuert sein eige-
nes Raumschiff mithilfe der WASD-Tasten, also der vier Tasten (W], [A], (S] und (D]
(mehr dazu finden Sie z. B. in Abschnitt 17.1). Der linke Spieler bewegt sich senkrecht,
und zwar am linken Rand. Der rechte Spieler bewegt sich ebenfalls senkrecht, etwas
rechts davon. So konnen die beiden Spieler nicht miteinander kollidieren. Allerdings
sollte der linke Spieler darauf achten, dass er seinen Wingman nicht abschief3t. Das
verringert die gemeinsame Energie.

» Figen Sie verschiedene Level und eine Highscore-Liste ein (siehe Kapitel 20).
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15 Jagen auf einem 3D-Terrain

Kapitel 15
Jagen auf einem 3D-Terrain

Sie entwickeln ein Spiel, in dem der Benutzer einen Jager steuert. Der Jager muss inner-
halb einer weitraumigen, zerklifteten Landschaft eine Reihe von schwer auffindbaren
Zielen aufspiren und zerstoren. Die Ziele bemerken die Annaherung des Jagers und
konnen sich gegen ihn wehren.

Der Benutzer kann die Landschaft mithilfe eines Zooms aus unterschiedlichen Entfer-
nungen betrachten. Auf diese Weise kann er sich entweder einen groferen Uberblick
verschaffen oder einen bestimmten Ausschnitt genauer ansehen. Spielen Sie das Spiel
zundchst einmal selbst.

15.1 Fuhren Sie das Spiel aus

Starten Sie das ausfiihrbare Programm TomsTerrainHunter.exe im Projektverzeichnis
TomsTerrainHunter/Builds (siehe Abbildung 15.1).

e 58 SN T Tl e AT

Abbildung 15.1 Das Spiel »TomsTerrainHunter« (Ausschnitt)
In dem Spielausschnitt in Abbildung 15.1 sehen Sie den kleinen gelben Jager. Er muss

insgesamt zehn grof3e rote Ziele in moglichst kurzer Zeit durch seine Beriihrung ver-
nichten. Das Aussehen der Landschaft und die Positionen der Ziele werden bei jedem
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15 Jagen auf einem 3D-Terrain

Start des Spiels per Zufallsgenerator neu bestimmt. Sobald sich der Jager einem der Ziele
nahert, wehrt sich dieses, indem es kleine rote Abwehrobjekte in Richtung des Jagers
schief3t.

Der Ablauf des Spiels im Einzelnen: Nach dem Start des Spiels springen der Spieler und
die zehn Ziele per Fallschirm ab und landen. Anschlief3end rollen sie entlang der Berge
und Taler der Landschaft in eine Ruhelage. Die Kamera folgt dem Jager. Der Benutzer
kann den Jager mithilfe der Pfeiltasten durch die Landschaft bewegen, auch Uber sanft
ansteigende Berge und durch Taler.

Ist noch kein Ziel in Sicht, kann der Benutzer sich mithilfe eines Schiebereglers (engl.
slider) herauszoomen und sich auf diese Weise einen grofieren Uberblick tiber die Lage
der ndchsten Ziele verschaffen (siehe Abbildung 15.2). Anschliefiend kann er sich wieder
hineinzoomen, um die Bewegungen des Jagers besser steuern zu konnen.

Abbildung 15.2 Slider zum Zoomen, drei Ziele in Sicht

Der Jager kann nicht an jeder steilen Wand hinaufklettern, manche muss er umgehen.
Trifft er jedoch einmal sehr schnell horizontal auf eine sehr steile Wand, kann es sein,
dass er die Oberflache der Landschaft durchdringt. Anschlief3end gibt es zwei Moglich-
keiten:

» Er hat eine Hohle gefunden, die ihn zum Ausgang auf der anderen Seite bringt. An-
ders gesagt: Er durchdringt die Wand ein zweites Mal und kommt unmittelbar auf
der anderen Seite wieder zum Vorschein.

» Erverirrt sich zunachst in einem Hohlensystem, findet irgendwann hinaus, wird mit-
hilfe eines Hubschraubers gerettet und springt erneut per Fallschirm tiber der Land-
schaft ab. Anders gesagt: Er fallt nach unten aus dem Spiel heraus, wird per Code
senkrecht nach oben bewegt und befindet sich anschlief3end wieder auf der Oberfla-
che der Landschaft und im Spiel.
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15.1 Fihren Sie das Spiel aus

Sobald der Jager einem Ziel zu nahekommt, wehrt sich dieses, indem es Kontaktminen
aufden Jager wirft. Diese kleinen roten Abwehrobjekte schiefdt das Ziel in kurzen Zeitab-
standen in Richtung des Jagers. Beriihrt der Jager eines davon, verliert er eines seiner
insgesamt drei Leben (siehe Abbildung 15.3). Dabei ist es unerheblich, ob ihn die Ab-
wehrobjekte beim Abschuss treffen oder ob er bereits ruhende Abwehrobjekte bertihrt,

wenn er sich selbst bewegt.

Abbildung 15.3 Der Jager verliert ein Leben.

Hinweis +

Ein paar taktische Tipps zum Uberleben:

> Der Jager sollte sich vorsichtig an ein Ziel heranpirschen und die natirliche Deckung
der Landschaftsformen ausnutzen.

» Eventuell muss er sich kurz vor einem Ziel etwas zurlickziehen, damit er nicht unter
Dauerbeschuss kommt, und die Lage neu erkunden.

> Die Ziele schief3en in Richtung des Jagers. Er sollte sich von einer Seite annahern, die
den Beschuss erschwert.

> In einer der kurzen Feuerpausen muss er sich einem Ziel schnell ndhern und dabei
am besten mehrmals die Richtung andern.

» Er kann einen Vorteil daraus ziehen, dass ein Ziel unter anderem durch den RiickstoR
beim Abschuss eines Abwehrobjekts nach hinten bewegt wird.

> Nach einer bestimmten Zeit verlieren die Abwehrobjekte ihre Gefahrlichkeit und zer-
storen sich selbst.

So, dann machen Sie sich einmal mit den Bewegungen des Jagers und den Abwehrmaf3-

nahmen der Ziele vertraut. Nutzen Sie den Zoom-Slider, um die gesamte Szenerie zu
uberblicken.
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15 Jagen auf einem 3D-Terrain

15.2 Bereiten Sie das Spiel vor

Gestalten Sie die Landschaft mithilfe eines gesteuerten Zufalls. Dann erstellen Sie die
Prefabs und ermoglichen das Zoomen.

15.2.1 Erzeugen Sie das Projekt und die Landschaft

Um dieses Spiel selbst zu entwickeln, legen Sie zunachst ein neues 3D-Projekt an, z. B.
mit dem Namen MeinTerrainHunter. Der UNITY EDITOR Offnet sich mit dem neuen Pro-
jekt. Erzeugen Sie nun mit GAMEOBJECT + 3D OBJECT » TERRAIN ein Unity-Element vom
Typ Terrain und nennen Sie es Landschaft. Das zugehorige Asset in der PROJECT VIEW
kann ebenfalls diesen Namen erhalten.

Das Spielobjekt Main Camera setzen Sie zundchst auf die Position 500/600/0 und geben
ihm die Rotation 61/0/0. Sowohl bei einer Bewegung des Jagers als auch nach einer Be-
tatigung des Sliders zum Zoomen wird die Position der Kamera per Code geandert. Die
Lichtquelle Directional Light mit der Position 0/100/0 und der Rotation 90/0/0 sorgt
fur eine gute Ausleuchtung der zerklufteten Landschaft.

Legen Sie in der PROJECT VIEW das Asset-Verzeichnis TEXTURES an und importieren Sie
aus dem Verzeichnis FreieAssets die Bilddatei GrasSand.png in dieses Asset-Verzeichnis.
Weisen Sie diese Textur dem Spielobjekt Landschaft zu (siehe Abschnitt 14.2.2). Der neue
Layer soll den Namen GrasSandlLayer erhalten.

Legen Sie dann in der PROJECT VIEW das Asset-Verzeichnis MATERIALS an und erzeugen
Sie darin das PHYSICS MATERIAL PrallMat. Die beiden FrRICTION-Eigenschaften erhalten
den Wert O, die Eigenschaft BOUNCINESS den Wert 0.2. Weisen Sie dieses PHYSICS MA-
TERIAL der Eigenschaft MATERIAL der Komponente TERRAIN COLLIDER des Spielobjekts
Landschaft zu. Dem Jager weisen Sie spéter dasselbe Material zu. Damit bewegt er sich
reibungsfrei und mit schnellen Spriingen durch die Landschaft.

15.2.2 Steuern Sie den Zufall

Die Landschaft sieht bei jedem Aufruf des Spiels anders aus, da sie mithilfe des Zufalls-
generators geformt wird. Es gentigt allerdings nicht, die Hohe jedes einzelnen Punkts
zufallig zu bestimmen. Eine solche Landschaft hatte bei den Hohenangaben starke
Spriinge und wirde keiner nattrlichen Landschaft dhneln. Stattdessen gehen Sie wie
folgt vor:
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15.2 Bereiten Sie das Spiel vor

» Legen Sie zundchst die Hohe des ersten Punkts links unten fest.

» Die Hohen aller anderen Punkte werden zufillig bestimmt. Jede Hohe richtet sich
aber nach der Hohe der jeweils benachbarten Punkte, sodass sich in der Landschaft
nur gleichméfige Anderungen ergeben.

Legen Sie in der PROJECT VIEW das Asset-Verzeichnis SCRIPTS an und erstellen Sie darin
das Script-Asset vom Typ MONOBEHAVIOUR SCRIPT mit der Klasse Landschaft in der
Datei Landschaft.cs.

Die Klasse sieht wie folgt aus:

using UnityEngine;
public class Landschaft : MonoBehaviour
{
void Start()
{
TerrainData terrainDaten = GetComponent<Terrain>().terrainData;
int aufloesung = terrainDaten.heightmapResolution;

float[,] hMap = new float[aufloesung, aufloesung];
float stufe = 0.003f;

int[,] faktor = new int[aufloesung, aufloesung];
int links, unten;

for (int z = 0; z < aufloesung; z++)

{
for (int x = 0; x < aufloesung; x++)
{
if (z == 0 &% x == 0)
{
faktor [z, x] = 5;
}
else if (z == 0)
{
links = faktor [z, x - 1];
faktor [z, x] = Random.Range (links - 1, links + 2);
¥

else if (x == 0)
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{
unten = faktor [z - 1, x];
faktor [z, x] = Random.Range (unten - 1, unten + 2);
¥
else
{
links = faktor [z, x - 1];
unten = faktor [z - 1, x];
if (links == unten)
faktor [z, x] = Random.Range(links - 1,links + 2);
else if (links > unten)
faktor [z, x] = Random.Range (unten, links + 1);
else
faktor [z, x] = Random.Range (links, unten + 1);
}

if (faktor [z, x] < 0)
faktor [z, x] = O;
hMap [z, x] = faktor [z, x] * stufe;

terrainDaten.SetHeights(0, 0, hMap);

}

Listing 15.1 Die Klasse »Landschaft«

Die Bedeutung der Klasse TerrainData, der Komponente TERRAIN und der Eigenschaf-
ten terrainData, heightmapHeight und heightmapWidth habe ich bereits in Kapitel 14 er-
lautert.

Die Hohenangaben im zweidimensionalen Datenfeld hMap werden diesmal durch die
Multiplikation von zwei Werten gebildet:

1. einem festen Basiswert in der Variablen stufe

2. variablen Faktoren im zweidimensionalen Datenfeld faktor

Das bietet den Vorteil, die gesamte Landschaft durch die einfache Anderung des Basis-
werts insgesamt steiler oder sanfter gestalten zu konnen.

Die beiden Variablen 1inks und unten verweisen auf die jeweilige Hohe des linken und
des unteren Nachbarpunkts desjenigen Punkts, dessen Hohe bestimmt werden soll.
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Die Elemente des Datenfelds werden, wie gewohnt, mithilfe einer doppelten for-Schleife
erreicht. Nun folgt eine mehrfache Verzweigung:

» Handelt es sich um den Punkt, der ganz links unten (z = 0, x = 0) liegt, wird der Wert 5
zugewiesen. In Abbildung 15.4 sehen Sie den Jager im bereits fertigen Spiel an diesem
Punkt.

Abbildung 15.4 DerJager an Punktz=0,x=0

» Handelt es sich um einen Punkt in der untersten Reihe (z = 0), wird zunéchst die Hohe
des linken Nachbarpunkts ermittelt. Anschlieflend wird ein zufilliger Wert bestimmt,
der von dieser Hohe maximal um den Wert 1 nach unten oder oben abweicht.

» Handelt es sich um einen Punkt aus der Reihe, die ganz links liegt (x = 0), wird zu-
ndchst die Hohe des unteren Nachbarpunkts ermittelt. Anschliefiend wird auch hier
ein zufilliger Wert bestimmt, der von dieser Hohe maximal um den Wert 1 nach un-
ten oder oben abweicht.

» Handelt es sich um einen der restlichen Punkte, werden zunéachst die Hohe des lin-
ken Nachbarpunkts und die Hohe des unteren Nachbarpunkts ermittelt. Haben bei-
de dieselbe Hohe, wird ebenfalls ein zuféilliger Wert bestimmt, der von dieser Hohe
maximal um den Wert 1 nach unten oder oben abweicht. Haben beide nicht dieselbe
Hohe, wird ein zufalliger Wert bestimmt, der zwischen der kleineren Hohe und der
grofieren Hohe (jeweils inklusive) liegt.

Sollte sich ein Wert ergeben, der kleiner als O ist, wird er auf O gesetzt. Anschlief3end
werden der Basiswert und der variable Faktor multipliziert. Zuletzt sorgt die Methode
SetHeights() fir die Zuweisung des zweidimensionalen Datenfelds zum Terrain.

Ordnen Sie das Script dem Spielobjekt Landschaft zu. Starten Sie das Spiel mehrmals
nacheinander. Jedes Mal erscheinen andere Formen.
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15.2.3 Erzeugen Sie die weiteren Spielobjekte

Erstellen Sie das Spielobjekt Jaeger als 3D-Objekt vom Typ Sphere. Geben Sie ihm die
Position 200/100/150 und den Scale 1.5/1.5/1.5.

Erzeugen Sie ein leeres Spielobjekt mit dem Namen Ziele und setzen Sie die Werte der
TRANSFORM-Komponente mithilfe des Komponenten-Ments auf die Standardwerte
zuruck. Das Spielobjekt dient als tibergeordnetes Verzeichnis fur die zehn Ziele. Sie ha-
ben die Namen ZielO bis Ziel9 und werden ebenfalls als 3D-Objekte vom Typ Sphere er-
stellt. Ihre Position kann zunachst 0/0/0 bleiben, da sie bei Spielbeginn zufillig positio-
niert werden. Thr Scale betrigt 6/6/6. Erzeugen Sie in der Liste TAGS & LAYERS das Tag
Ziel und weisen Sie es allen zehn Zielen zu.

Alle 3D-Objekte vom Typ Sphere erhalten eine RIGIDBODY-Komponente, bei der die Ei-
genschaften LINEAR DAMPING und ANGULAR DAMPING auf O gesetzt werden. Weisen
Sie den jeweiligen Sphere Collidern auf’erdem das PHYSICS MATERIAL PrallMat zu. Diese
physikalischen Eigenschaften lassen den Jager leichtfiifig durch die Landschaft eilen.
Bei den Zielen verstarken sie die Auswirkungen des Ruckstofles, den diese beim Ab-
schuss ihrer Abwehrobjekte erleiden.

Erstellen Sie im Asset-Verzeichnis MATERIALS die beiden Oberflaichenmaterialien Gelb-
Mat und RotMat mit den Werten 255/255/0 bzw. 255/0/0 fiir die Eigenschaft BASE MAP im
Bereich SURFACE INPUTS. Weisen Sie CelbMat dem Jager und RotMat den zehn Zielen zu.

In Tabelle 15.1 sehen Sie die Namen und Einstellwerte fiir die Textelemente auf der Be-
nutzeroberflache. Gemeinsam sind ihnen die SchriftgrofRe 20, die Schriftfarbe Schwarz
(VERTEX COLOR 0/0/0) und die Standardwerte fiir WIDTH und HEIGHT (160/30). Nur
die Info-Anzeige mit einer WIDTH von 400 ist grof3er. Die Textelemente sind horizontal
linksbiindig und vertikal oben ausgerichtet. Lediglich die Info-Anzeige ist auch horizon-
tal und vertikal zentriert ausgerichtet.

Name Ausgangspunkt fiir die Positionierung | Pos X/PosY | Text
ZeitAnzeige top/left 100/-80 Zeit: 0 sec.
PunkteAnzeige | top/left 100/-120 Punkte: O
LebenAnzeige top/left 100/-160 Leben: 3
InfoAnzeige middle/center 0/0 (kein Text)

Tabelle 15.1 Textelemente der Benutzeroberflache

Auf der Benutzeroberflache fehlt nur noch der Slider. Er wird zusammen mit den Ablau-
fen, die bei seiner Bedienung auftreten, in einem eigenen Abschnitt erstellt. In Abbil-
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dung 15.5 sehen Sie die fertige HIERARCHY VIEW und die Benutzeroberflache, bereits in-
klusive Slider.

v i SampleScene
7! Main Camera
f7) Directional Light
f7) Global Violume

7 Ziels
v 6 un

7] ZeitAnzeige
f7) PunkteAnzeige
[0 LebenAnzeige
7 InfoAnzeige

» (7] ZoomSlider

f7) EventSystem

Abbildung 15.5 »Hierarchy View« und Benutzeroberflache

15.2.4 Erstellen Sie die drei Prefabs

Trifft das Spielobjekt Jaeger eines der Ziele, erscheint mithilfe eines Partikelsystems
eine Explosion. Dasselbe passiert, wenn eines der Abwehrobjekte das Spielobjekt Jaeger
trifft. Erstellen Sie das Asset-Verzeichnis PREFABS und darin ein Explosions-Prefab wie
in Abschnitt 8.1.1.

Das Objekt vom Typ Partikelsystem erhdlt den Namen ExplosionRot und die folgenden
Eigenschaftswerte: DURATION 2, LOOPING nicht markiert, START LIFETIME 2, START
SI1ZE 5, MAX PARTICLES 30 sowie START COLOR Rot. Kopieren Sie das Prefab, benennen
Sie es in ExplosionGelb um und weisen Sie ihm bei der Eigenschaft START COLOR die Far-
be Gelb zu.

Das Prefab fiir die Abwehrobjekte sieht aus wie ein kleines Ziel, also wie das Spielobjekt,
von dem aus es abgeschossen wird. Es ist ebenfalls ein 3D-Objekt vom Typ Sphere und
erhalt den Namen Abwehr, die Position 0/0/0, den Scale 1.5/1.5/1.5, das Oberflaichenmate-
rial RotMat sowie das PHYSICS MATERIAL PrallMat. Auflerdem erhilt es eine RIGIDBODY-
Komponente, bei der die Eigenschaften LINEAR DAMPING und ANGULAR DAMPING auf
0 gesetzt werden. Wie auch die beiden Explosions-Prefabs ziehen Sie das Spielobjekt aus
der HIERARCHY VIEW in das Asset-Verzeichnis PREFABS (siehe Abbildung 15.6) in der
PROJECT VIEW und entfernen es anschlieflend aus der HIERARCHY VIEW.
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Erzeugen Sie in der Liste TAGS & LAYERS das Tag Abwehr und weisen Sie es dem Abwehr-
Prefab zu.

B Project B Console
+ v
¥ J% Favorites Assets » Prefabs
C, All Materials
C, All Models
C, All Prefabs

v [ Assets
I Materials
Bm Scenes
Im Scripts
| Settings
» I TextMesh Pro
B Textures
» I Tutoriallnfo
>l

prefab

i3 Assets/Prefabs/

Abbildung 15.6 Prefabs flir das Abwehrobjekt und die Explosionen

15.2.5 Zoomen Sie mithilfe eines Sliders

Erstellen Sie mit GAMEOBJECT « Ul - SLIDER den Slider zur Steuerung des Kamerazooms
und nennen Sie ihn ZoomSlider. Ein Slider dient zur kontinuierlichen Einstellung von
Werten innerhalb eines festgelegten Bereichs. Platzieren Sie ihn unterhalb der drei An-
zeigen. Der Ausgangspunkt fiir die Positionierung ist top/left, die Werte fiir Pos X und
Pos Y sind 100 und -200.

Wahlen Sie bei der Eigenschaft NAVIGATION den Wert None. Ansonsten wiirde der Slider
standardmafig auf die Pfeiltasten reagieren und sich jedes Mal bei einer horizontalen
Bewegung des Spielobjekts Jaeger verstellen.

Er soll einen Wertebereich von 0.1 (Eigenschaft MiN VALUE) bis 1 (Eigenschaft MAX
VALUE) haben. Zu Beginn steht der Slider bei 0.1 (Eigenschaft VALUE). Die Auswirkungen
dieser drei Eigenschaften erlautere ich gemeinsam mit dem C#-Script.

Erstellen Sie im Asset-Verzeichnis SCRIPTS das Script-Asset vom Typ MONOBEHAVIOUR
SCRIPT mit der Klasse KameraBewegen in der Datei KameraBewegen.cs. Es erfullt zwei Auf-
gaben:

1. Steuerung der Kamera parallel zur Bewegung des Jagers

2. Umsetzung der Anderung des Sliders in eine Anderung des Abstands zwischen Ka-
mera und Jager

Die Klasse sieht wie folgt aus:

using UnityEngine;
using UnityEngine.UI,;
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public class KameraBewegen : MonoBehaviour

{
Vector3 abstandStart;

Vector3 abstand;
public GameObject jaeger;
public Slider zoomSlider;

void Start()
{

abstandStart = jaeger.transform.position - transform.position;
abstand = abstandStart;

void Update()
{

transform.position = jaeger.transform.position - abstand;

public void WertGewechselt()

{
abstand = abstandStart / (zoomSlider.value * 10);

}

Listing 15.2 Die Klasse »KameraBewegen«

Die Klasse Slider stammt aus dem Namensraum UnityEngine.UI.

Die Variable abstandStart entspricht dem Abstand zwischen der Kamera und dem Jager
zu Beginn des Spiels als Wert vom Typ Vector3. Der Wert ergibt sich aus den Positions-
werten, die in der INSPECTOR VIEW eingestellt werden, und dient als Ausgangspunkt fiir
die Berechnung des verdnderlichen Abstands beim Zoomen.

Die Variable abstand steht fiir diesen verdnderlichen Abstand beim Zoomen. Zu Beginn
entspricht ihr Wert dem von abstandStart. Die beiden 6ffentlich zugénglichen Eigen-
schaften jaeger und zoomSlider dienen zur Verbindung mit den zugehorigen Spielob-
jekten.

In der Methode Start() werden die beiden genannten Abstande eingestellt. In der Me-
thode Update() wird die Position der Kamera parallel zur Position des Jagers geandert.
Der Abstand bleibt - bei unverandertem Zoom - gleich.
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Die Methode WertGewechselt() wird aufgerufen, wenn der Slider mithilfe der Maus be-
wegt wird und sich damit sein Wert andert. Die Eigenschaft value entspricht dem aktu-
ellen Wert des Sliders. In der INSPECTOR VIEW steht der Wert der Eigenschaft VALUE auf
0.1. Dank des Faktors 10 hat abstand zu Beginn den Wert von abstandStart.

Die Eigenschaft value kann aufgrund der Einstellungen der Eigenschaften MIN VALUE
und MAX VALUE Werte zwischen 0.1 und 1 annehmen. Der Wert von abstand kann auf
Werte zwischen abstandStart und abstandStart/10 gedndert werden.

Ziehen Sie das C#-Script KameraBewegen auf das Spielobjekt Main Camera und anschlie-
Bend die beiden Spielobjekte Jaeger und ZoomSlider auf die zugehorigen Slots des
Scripts.

Um das Ereignis »Slider wechselt Wert« mit der Methode WertGewechselt() zu verbin-
den, gehen Sie dhnlich vor wie bei der Zuordnung eines Klick-Ereignisses auf einer
Schaltflache zur zugehorigen Methode: Markieren Sie das Spielobjekt ZoomSlider. In der
INSPECTOR VIEW sehen Sie in der Komponente SLIDER das Standardereignis ON VALUE
CHANGED (siehe Abbildung 15.7). Erstellen Sie einen neuen Listeneintrag. Ziehen Sie das
Spielobjekt Main Camera in den linken Slot und wihlen Sie rechts anschliefiend die Me-
thode WertGewechselt() aus dem zugeordneten Script KameraBewegen aus.

Starten Sie das Spiel. Der Jager fallt auf die Landschaft herunter. Er ist zunachst sehr
klein und fast nicht sichtbar. Die Kamera folgt ihm, bis er seine Ruheposition erreicht
hat. Bewegen Sie dann erst den Slider, zoomen Sie sich an den Jager heran und wieder
von ihm weg.

On Value Changed (Single)

~ Runtime Only ~ KameraBewegen. WertGewechselt -

# Main Camera @

+_

Abbildung 15.7 Ereignis und Methode verbinden

Starten Sie das Spiel erneut und zoomen Sie sich unmittelbar an den Jager heran. Sie se-
hen ihn fallen und seine Ruheposition erreichen.

15.3 Erstellen Sie den Spielablauf

Der Jdger bewegt sich durch die Landschaft und zerstort die Ziele. Er muss allerdings da-
rauf achten, nicht selbst zerstort zu werden.
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15.3.1 Bewegen Sie den Jager

Das Spielobjekt Jaeger wird mithilfe der Pfeiltasten bewegt. Trifft das Spielobjekt sehr
schnell horizontal auf eine sehr steile Wand, kann es passieren, dass es die Oberflache
der Landschaft durchdringt und unten aus dem Spiel herausfallt. In diesem Fall wird es
nach oben bewegt, fallt dann auf die Oberfldche der Landschaft herunter und ist wieder
im Spiel.

Erstellen Sie im Asset-Verzeichnis SCRIPTS das Script-Asset vom Typ MONOBEHAVIOUR
ScRIPT mit der Klasse Jaeger in der Datei Jaeger.cs.

Die Klasse sieht wie folgt aus:

using UnityEngine;
public class Jaeger : MonoBehaviour

{
readonly float eingabeFaktor = 15;

void Update()
{
float xEingabe = Input.GetAxis ("Horizontal");
float zEingabe = Input.CetAxis ("Vertical");
float xNeu = transform.position.x +
xEingabe * eingabeFaktor * Time.deltaTime;
float zNeu = transform.position.z +
zEingabe * eingabeFaktor * Time.deltaTime;
transform.position = new Vector3(xNeu, transform.position.y, zNeu);
Pruefen(gameObject);

public void Pruefen(GameObject go)
{
if(go.transform.position.y < 0)
go.transform.position += new Vector3 (0, 50, 0);

if(go.transform.position.x < 0)
go.transform.position = new Vector3
(0, go.transform.position.y, go.transform.position.z);
else if(go.transform.position.x > 1000)
go.transform.position = new Vector3
(1000, go.transform.position.y, go.transform.position.z);
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if(go.transform.position.z < 0)
go.transform.position = new Vector3
(go.transform.position.x, go.transform.position.y, 0);
else if(go.transform.position.z > 1000)
go.transform.position = new Vector3
(go.transform.position.x, go.transform.position.y, 1000);

}

Listing 15.3 Die Klasse »Jaeger« —den Jager bewegen

Die Landschaft erstreckt sich in der X-Z-Ebene. Die Taste und die Taste fiihren
zu einer Bewegung in X-Richtung, die Taste und die Taste zu einer Bewegung
in Z-Richtung.

Am Ende der Methode Update() wird die Methode Pruefen() aufgerufen, in der die Posi-
tion des Spielobjekts Jaeger gepriift und gegebenenfalls korrigiert wird. Das Spielobjekt
Jaeger soll davor bewahrt werden, die Landschaft zu verlassen. Dieselbe Methode wird
spater fur die zehn Ziele aufgerufen, damit diese ebenso davor bewahrt werden, die
Landschaft zu verlassen. Daher ist die Methode Pruefen() 6ffentlich zugdnglich und hat
einen Parameter des allgemeinen Typs GameObject.

Bei der Landschaftsformung wurde darauf geachtet, dass keiner der Punkte des Spielob-
jekts Landschaft unterhalb des Y-Werts O liegt. In der Methode Pruefen() wird gepriift,
ob sich die Position des Spielobjekts Jaeger unterhalb des Y-Werts O befindet. Ist das der
Fall, hat das Spielobjekt Jaeger eine sehr steile Wand durchdrungen und ist nach unten
aus der Landschaft herausgefallen. Er wird wieder nach oben bewegt.

Zudem wird in der Methode Pruefen() gepriift, ob sich der X-Wert oder der Z-Wert der
Position aufderhalb der Grenzen des Spielobjekts Landschaft befindet. Ist das der Fall,
wird eine naheliegende Position auf der Grenze des Spielobjekts Landschaft gewahlt.
Eine Bewegung uber die Grenzen hinaus wird also verhindert.

Ziehen Sie das C#-Script Jaeger auf das Spielobjekt Jaeger und starten Sie das Spiel. Be-
wegen Sie den Jager durch die Landschaft. Beachten Sie sein Verhalten besonders

» beim Versuch, eine steile Wand langsam zu erklimmen, und

» beim schnellen Durchdringen einer sehr steilen Wand.

Sollte er nicht unmittelbar auf der anderen Seite wieder zum Vorschein kommen, wird
er nach oben bewegt.
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15.3.2 Treffen Sie die Ziele

Zum Treffen der Ziele und zum Sammeln der Punkte werden erst einmal die Ziele be-
notigt. In der INSPECTOR VIEW werden sie alle bei 0/0/0 positioniert. Sie sollen zu Be-
ginn des Spiels an zufilliger Stelle gemeinsam mit dem Jager in der Landschaft erschei-
nen.

Erstellen Sie im Asset-Verzeichnis SCRIPTS das Script-Asset vom Typ MONOBEHAVIOUR
SCRIPT mit der Klasse Ziel in der Datei Ziel.cs.

Die Klasse sieht wie folgt aus:

using UnityEngine;
public class Ziel : MonoBehaviour

{
public GameObject jaeger;
Jaeger jaegerKlasse;

void Start()
{

transform.position = new Vector3
(Random.Range (20, 980), 50, Random.Range(20, 980));
jaegerKlasse = jaeger.GetComponent<Jaeger> ();

void Update()

{
jaegerKlasse.Pruefen(gameObject);

¥
Listing 15.4 Die Klasse »Ziel« —zufallige Position

In Listing 15.4 wird ein 6ffentlich zugdnglicher Verweis auf das Spielobjekt Jaeger einge-
richtet. Damit sind sowohl das Spielobjekt selbst als auch seine Komponenten erreich-
bar. Zudem wird ein Verweis auf die Klasse Jaeger erzeugt.

In der Methode Start() wird jedes der zehn Spielobjekte Ziel0 bis Ziel9 an eine zufillige
Position gesetzt. Dabei wird darauf geachtet, dass sich keine Position ergibt, die zu nah
an der Grenze des Spielobjekts Landschaft liegt. Auflerdem wird der Verweis auf die
Klasse Jaeger zugewiesen, damit dies nicht jedes Mal in der Methode Update() erfolgen
muss.
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Uber diesen Verweis wird in der Methode Update() die 6ffentlich zugéngliche Methode
Pruefen() der Klasse Jaeger aufgerufen. Sie sorgt dafiir, dass keines der Ziele das Spiel-
objekt Landschaft verlassen kann.

Ergdnzen Sie die Klasse Jaeger wie folgt:

using TMPro;
public class Jaeger : MonoBehaviour

{
public GameObject explosionRot;
int punkte = 0;
public TextMeshProUGUI punkteAnzeige, infoAnzeige;
void OnCollisionEnter(Collision coll)
{
if(coll.gameObject.CompareTag("Ziel"))
{
Vector3 zielPos = coll.gameObject.transform.position;
Destroy (coll.gameObject);
Instantiate (explosionRot, zielPos, Quaternion.identity);
punkte++;
punkteAnzeige.text = "Punkte: " + punkte;
if (punkte >= 10)
{
gameObject.SetActive (false);
infoAnzeige.text = "Sie haben es geschafft";
}
}
¥
¥

Listing 15.5 Die Klasse »Jaeger« — Ziel getroffen
In Listing 15.5 werden oOffentlich zugéingliche Verweise zum Explosions-Prefab und zu

den beiden Textelementen fiir die Anzeige der Punkte und fiir die Anzeige der Informa-
tion am Ende des Spiels eingerichtet. Die Variable punkte dient zum Zahlen der Punkte.
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Trifft das Spielobjekt Jaeger auf eines der Ziele, wird dessen Position gespeichert. An-
schliefend wird es zerstort (siehe Abbildung 15.8). Durch das Instanziieren des Explosi-
ons-Prefabs erfolgt eine Explosion an der fritheren Position des Ziels. Die Punktzahl des
Benutzers wird erhoht und angezeigt.

Abbildung 15.8 Der Jager hat das Ziel zerstort.

Sind zehn Punkte erreicht, wurden alle Ziele zerstort. Das Spielobjekt Jaeger wird deak-
tiviert, und das Ende des Spiels wird angezeigt.

Ziehen Sie das C#-Script Ziel aufalle zehn Ziele. Ziehen Sie anschlief3end das Spielobjekt
Jaeger jeweils auf den zugehorigen Slot der Klasse Ziel. Und ziehen Sie dann das Explo-
sions-Prefab und die beiden Textelemente auf die zugehorigen Slots der Klasse Jaeger.
Starten Sie das Spiel: Noch konnen Sie ungefihrdet Ziele zerstoren und Punkte sam-
meln.

15.3.3 Die Ziele starten eine Abwehr

Nahert sich der Jager einem der Ziele, wehrt es sich durch den regelméafligen Abschuss
von Abwehrobjekten in Richtung des Jagers. Noch sind diese harmlos ...

Andern Sie die Klasse Ziel wie folgt:
public class Ziel : MonoBehaviour

{

public GameObject abwehrPrefab;
bool nachladen = false;

void Update()
{

317



15 Jagen auf einem 3D-Terrain

Vector3 abstand =
jaeger.transform.position - transform.position;
if (Inachladen 8& abstand.magnitude < 10)
{
GameObject abwehr = (GameObject)Instantiate
(abwehrPrefab, transform.position, Quaternion.identity);
abwehr .GetComponent<Rigidbody>().AddForce (100 * abstand);
nachladen = true;
Invoke (nameof(NachladenBeendet), 1);

}
¥
void NachladenBeendet()
{
nachladen = false;
}

¥
Listing 15.6 Die Klasse »Ziel« — Abschuss von Abwehrobjekten

In Listing 15.6 wird ein 6ffentlich zugénglicher Verweis auf das Prefab fiir die Abwehrob-
jekte eingerichtet. Die boolesche Variable nachladen dient zur zeitlichen Steuerung der
Abschisse. Jedes Ziel darf maximal ein Abwehrobjekt pro Sekunde abschief3en.

In der Methode Update() wird der Abstand eines Ziels zum Jager ermittelt. Wird aktuell
nicht nachgeladen und ist der Abstand zu gering und somit der Jager zu nah, wird Fol-
gendes ausgefuhrt:

» Durch das Instanziieren eines Abwehr-Prefabs wird ein Abwehrobjekt am Ort des
Ziels erzeugt.

» Die Methode Instantiate() liefert einen Verweis auf ein allgemeines Objekt, der in
einen Verweis auf ein Spielobjekt umgewandelt wird.

» Uber den Verweis erreichen wir die RiGiDBoDY-Komponente des Abwehrobjekts
und konnen mithilfe von AddForce() eine Kraft darauf ausiiben: Das ist der eigentli-
che Abschuss. Die Richtung des Abschusses ergibt sich durch den Abstandsvektor
zum Ziel. Allerdings wird die Flugkurve nach dem Abschuss durch die Landschafts-
formen beeinflusst.

» Das Ziel muss nachladen, anders gesagt: Die unmittelbare weitere Abwehr wird ver-
hindert und erst nach einer Sekunde mithilfe der Methode NachladenBeendet() wie-
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der ermoglicht. Auf diese Weise erreichen wir, dass nicht ununterbrochen geschos-
sen wird, wiahrend der Jager noch zu nah ist.

» Durch das Instanziieren des Abwehrobjekts und durch die Abschusskraft wird ein
Riickstof? auf das Ziel ausgetibt. Dabei kann es durch eine Wand fallen. In diesem Fall
wird es auf dieselbe Art wie der Jager nach oben bewegt und erscheint wieder im
Spiel.

Ziehen Sie das Abwehr-Prefab auf den zugehorigen Slot aller zehn Ziele und starten Sie
das Spiel. Nahern Sie sich einem der Ziele, ohne es zu vernichten, und beachten Sie die
Abschiisse der Abwehrobjekte.

15.3.4 Die Abwehr wird gefahrlich

Bertihrt der Jager eines der Abwehrobijekte, verliert er eines seiner drei Leben. Damit er
aber nicht nach einiger Zeit durch eine ganze Sammlung von Abwehrobjekten gefahrdet
wird, fiihren wir flr diese eine begrenzte Lebensdauer ein.

Erstellen Sie im Asset-Verzeichnis ScrIPTS das fiinfte und letzte Script-Asset dieses
Spiels, wiederum vom Typ MONOBEHAVIOUR SCRIPT. Es enthalt die Klasse Abwehr in der
Datei Abwehr.cs. Die Klasse sieht wie folgt aus:

using UnityEngine;
public class Abwehr : MonoBehaviour

{
void Start()
{
Invoke (nameof(SelbstZerstoerung), 10);
}
void SelbstZerstoerung()
{
Destroy (gameObject);
¥
}

Listing 15.7 Die Klasse »Abwehr«

Zehn Sekunden nach Beginn seiner Existenz zerstort sich ein Abwehrobjekt von selbst.
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Andern Sie zudem die Klasse Jaeger wie folgt:

public class Jaeger : MonoBehaviour

{
public GameObject explosionGelb;
int leben = 3;
public TextMeshProUGUI lebenAnzeige;
void OnCollisionEnter(Collision coll)
{
else if(coll.gameObject.CompareTag("Abwehr"))
{
Destroy (coll.gameObject);
Instantiate (explosionGelb, transform.position,
Quaternion.identity);
gameObject.SetActive (false);
leben--;
lebenAnzeige.text = "Leben: " + leben;
if (leben > 0)
Invoke (nameof(Naechstesleben), 2);
else
infoAnzeige.text = "Sie haben verloren";
}
¥
void NaechsteslLeben()
{
gameObject.SetActive (true);
transform.position += new Vector3 (0, 50, 0);
¥
¥

Listing 15.8 Die Klasse »Jaeger« — Leben verlieren

In Listing 15.8 werden offentlich zugangliche Verweise zum Explosions-Prefab und zum
Textelement flr die Anzahl der Leben eingerichtet. Die Variable leben dient zum Zahlen
der verbliebenen Leben.
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Trifft der Jager auf eines der Abwehrobjekte, wird es zerstort. Bei der Explosion (siehe
Abbildung 15.9) wird der Jédger deaktiviert. Die Anzahl seiner Leben wird verringert und
angezeigt.

Abbildung 15.9 Das Abwehrobjekt wird zerstort, aber der Jager verliert ein Leben.

Sind noch Leben tibrig, wird nach zwei Sekunden die Methode NaechstesLeben() aufge-
rufen, in der das Spielobjekt Jaeger wieder aktiviert wird und erneut per Fallschirm tiber
der Landschaft abspringt. Nach Verlust seines letzten Lebens ist das Spiel vorbei.

Fiigen Sie das C#-Script Abwehr mithilfe der Schaltfliche ADD COMPONENT zum Abwehr-
Prefab hinzu. Ziehen Sie das Explosions-Prefab und das Textelement auf die zugehori-
gen Slots der Klasse Jaeger und starten Sie das Spiel. Versuchen Sie, Ziele zu zerstoren,
ohne Leben zu verlieren. Beachten Sie das zeitlich gesteuerte Verschwinden der Ab-
wehrobjekte.

15.3.5 Maessen Sie die Zeit

Der Jager soll nicht nur die zehn Ziele zerstoren, ohne selbst simtliche Leben zu verlie-
ren, sondern das Ganze auch noch moglichst schnell erledigen. In der Klasse Jaeger wer-
den dazu eine Zeitmessung und eine Zeitanzeige auf gewohnte Art und Weise einge-
fihrt:

public class Jaeger : MonoBehaviour

{

bool spielGestartet = true;
float zeitStart;
public TextMeshProUGUI zeitAnzeige;
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void Start()

{
zeitStart = Time.time;
¥
void Update()
{
if(spielGestartet)
zeitAnzeige.text = string.Format("Zeit: {0,3:0} sec.”,
Time.time - zeitStart);
¥
void OnCollisionEnter(Collision coll)
{
if(coll.gameObject.CompareTag("Ziel"))
{
if (punkte >= 10)
{
gameObject.SetActive (false);
spielGestartet = false;
infoAnzeige.text = "Sie haben es geschafft";
¥
¥
else if(coll.gameObject.CompareTag("Abwehr"))
{
if (leben > 0)
Invoke (nameof(Naechstesleben), 2);
else
{
spielGestartet = false;
infoAnzeige.text = "Sie haben verloren";
}
¥
¥

}

Listing 15.9 Die Klasse »Jaeger« — Zeitmessung und -anzeige
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Die boolesche Variable spielGestartet dient zum Ein- und Ausschalten der Zeitmes-
sung. In der Methode Start() wird der Startzeitpunkt gespeichert. In der Methode
Update() wird die Differenz zum Startzeitpunkt ermittelt und angezeigt, solange das
Spiel lauft. Am Ende des Spiels wird die Zeitmessung beendet.

Ziehen Sie das Textelement auf den zugehorigen Slot der Klasse Jaeger und starten Sie
das Spiel. Versuchen Sie, zu tiberleben und bei jedem Spiel schneller zu werden.

15.3.6 Ideen fiir Erweiterungen

Einige Moglichkeiten fiir dieses Projekt:

» Andern Sie den Bereich, innerhalb dessen die Abwehrobjekte automatisch abgefeu-
ert werden.

» Andern Sie den Betrag und die Richtung der Kraft fir den Abschuss der Abwehrob-
jekte, sodass sie den Jager Uber eine andere Entfernung erreichen konnen.

» Flgen Sie Audio-Signale zu den verschiedenen Ereignissen hinzu.

> Fligen Sie verschiedene Level und eine Highscore-Liste ein (siehe Kapitel 20).
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