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Die Oberflache

Wie die meisten CAD und 3D Bearbeitungsprogramme besitzt Unity eine Scene, in der das aktuelle Geschehen
gezeigt wird. Um die Scene sind weitere Views angeordnet, die zur Organisation dienen und mit denen die

Scene manipuliert werden kann.
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* In der Hierarchy werden alle Objekte angezeigt, die in der Scene
verwendet werden.

* Auch ihre hierarchischen Beziehungen zueinander werden hier
dargestellt.

* Bei umfangreichen Projekten kann die Suchleiste verwendet werden
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Achtung! Durch das Klicken auf das Wort

TOO I ba r' Sce n e, G iz m O Gizmo werden alle Icons in der Scene

ausgeblendet.

4 Scene : Die Scene lasst sich in die
Shaded MIEL Gizmos

eigentliche Scene und ihre
dazugehorige Toolbar
unterscheiden.

Im oberen rechten Rand der
Game View befindet sich
ein Koordinatenkreuz, das
die aktuelle Perspektive
wiedergibt. Es wird Gizmo
genannt.
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Scene, Game, Asset Store

Heenne Uber Scene und Game l3sst sich die Ansicht wechseln.
Shaded ||2 H w0 (o) | g Scene ist hierbei die Bearbeitungsansicht. In dieser Ansicht
‘ kdnnen alle Objekte manipuliert werden.
Objektanzelge Skybox und
andem sonstige Effekte an- | Game zeigt die eigentliche Ansicht im Game.
bzw. ausschalten Uber diesen Reiter l4sst sich auch der Asset Store anwéhlen.
In ihm konnen viele Objekte und Erweiterungen (zum Teil
Zwischen 2.D Ton an- bzw. kostenfrei) heruntergeladen werden.

und 3D Ansicht ausschalten

wechseln

Light an- bzw.
ausschalten
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Scene Toolbar

Kamera
bewegen

Zentrum(Center
( ) oder globales (Scene)

oder im Pivot- i
Koordinatensystem

Koord . Sitzti
ooraensys. sitzt im [Lokales(3D—Objekt) ]
Punkt(Pivot).

¢ B i {:} A [/]Pivot (RLocal
(||

[Grb@enénderung ]Durch driicken der rechten Maustaste, kann der

Bildausschnitt verandert werden.

Objekte
rotieren

Uber das Mausrad bzw. Alt + rechte Maustaste kann
gezoomt werden.

Objekte
bewegen

Mit Alt + linke Maustaste wird die komplette Kamera
bewegt.
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Game Toolbar

Ist die Game View ausgewihlt, so kann der live-Modus {iber den Play-Button gestartet werden. Uberdies kénnen
folgende Einstellungen vorgenommen werden:
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Inspector

® Inspector
[ [FPSController | Clstatic v
Tag |Untagged ¢ Layer [Defaulk ¢
Prefab | Select [  Rewert [  Apply |

Im Inspector befinden sich samtliche Werte und Einstellungen, die das Objekt betreffen.

Unter anderem finden sich hier die exakten Koordinaten des Objektes sowie samtliche

angehangten Skripte.
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Project Browser

Im Projekt Browser befinden sich alle Dateien, die in dieses Projekt gehdren. Das Verzeichnis befinden sich in gleicher
Form auf der Festplatte C:\Users\User\Documents

Uber rechte Maustaste kdnnen die Dateien im normalen Windowsexplorer angezeigt werden

Prof. Dipl.-Ing. Martin Schober



Project Browser - Console

£3 Project E console |

Claar | | Collapse | Clear on Play | Error Pause |

& The tree reed_2sided must use the Mature/Soft Occlusion shader. Otherwise billboarding/lighting will not work correctly.

A The tree RockMesh must use the Mature/Soft Occlusion shader. Otherwise billboarding/lighting will not work correctly.

& The tree Fern 2sided must use the Nature/Soft Occlusion shader. Otherwise billboarding/lighting will not work correctly.

Im Project Browser kann auf die Console umgeschaltet werden.
In ihr werden alle Skripte Gberprift und eventuelle Fehler angezeigt.
Dies ist besonders wichtig, da Unity nur fehlerfreie Skripte zulasst!

Ist in nur einem Skript eine Variable nicht ordnungsgemald definiert,
startet das komplette Spiel nicht.
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Im 3D-Raum navigieren

Rotieren um das aktuelle Zentrum

Bewegen der Kamera

Zoomen

Navigation mit Pfeiltasten

Flugmodus (First Person Control)

Aufsteigen und Sinken

Objekt in den Fokus nehmen

9

9

Alt + LMT (Linke MausTaste)

Alt + MMT (Mittlere MausTaste)

Alt + RMT

Links, Rechts, Oben Unten (Beschleunigung durch Shift-Taste)

W-, A-,S-,D-Taste + RMT

Q-, E-Taste

F-Taste (Fokus 2D), Shift + F-Taste (Fokus 3D)
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Navigieren mit dem 3D-Kreuz (Scene Gizmo)

8 Inspector
D@ ] | Gizmes 7| GoA] G ¥ Cube | static =
Tag [Untaqqed é] Layer [Default t]
¥ .~ Transform ) #
Position ¥ |-641,831: ¥ |687,678 | Z|186,1022 |
Rotation X0 v o |zo |
Scale X1 v 1 |z [z |
¥|: Cube (Mesh Filter) g %
Mesh |l Cube | &
¥ g ¥ Box Collider &
Edit Collider
Is Trigger -
Material |Nnr1e (Physic Material) | @
Center X0 v 0 |zo |
Size X1 v 1 |z [1 |
¥ | ¥ Mesh Renderer G
P Lighting
b Materials
Dynamic Occluded [+
' Default-Material Gl #*
[ Shader | Standard N
l Add Component ]
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Ein neues Projekt anlegen

Templates

2D

High Definition RP

<€ Create a new project with Unity 2019.4.13f1

3D

Universal Render
Pipeline

«  Retrieving list of available templates ...

2

3D With Extras

Settings
Project Name *

New Unity Project (1)

Location *

eoe

C:\xampp\htdocs\05_Multimedia-Technologi...

CANCEL CREATE
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