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Ziel

Ziel dieses Tutorials ist die Erstellung eines einfachen 3D-Spiels mit einem simplen Fahrzeug und einer Flache, die mit
vier Wanden umgeben ist.
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Das Spiel

File Edit Assets GameObject Component Window Help

T TN @ @ WhesBad LSt~
Tag [Untagged  ¢] Layer [Defaule  :]

TracerMaterial W,

Shader [Standad -]

3 Project

== Assets
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Die Kamerasicht

File Edit Assets GameObject Component Window Help

‘= Hierarchy
+ > [o Al

o] ona
7] Point Light
¥ () Level-01
£ BottomPlate
£ Nerdwand
7 Suedwand

@ Collab ~ n Account ~ [ Layers ~ [ Layout ~

Far 1000
Viewport Rect X0 Yo
W1 [ H1
Depth -1 i
Rendering Path Use Graphics Settings -
Target Texture ‘None (Render Texture) ®
ik Occlusion Culling b
+- |8 |® & o8| HDR Use Graphics Settings -
¥  Favorites Assets MSAA Use Graphics Setllngé -
CL All Materials Allow Dynamic Resol |
O, All Models
O, All Prefabs Target Display Display 1 hd
# I . Vorschau Kamera Tagaeye  bov .
TracerCon.. TracerMat.. 11+ Audio Listener e = !

» Bm Packages

@ Inspector

@ v Main Camera || static~
7 Tag MainCamera  ~ | Layer Default -

v M Transform [ st
Positian X 0 b1 Z|-3.59
Rotation X 0 Yo 2zl
Scale X1 i 1 i

v Bl v Camera e i+
Clear Flags Skybox
Background I
Culling Mask Everything -
Projection Perspective -
FOV Axis Vertical -
Field of View —8——— 60

Physical Camera

Clipping Planes Near 0.3
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Die Kamerasicht

#+ Scene

e S — amos - Die Kameraausrichtung kann
durch das Einschalten der
Rotations- oder

_—
—

_ Verschiebefunktion gesehen
und geandert werden.

g Kameraausrichtu Y.
rzeu <
r;ff;,/’Fa/ﬁ g \ II\ /J']

4 'o.'r}schau Kamera
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Erstellen der Umgebung fir Level-01

Wir erstellen ein leeres Spielobjekt, in dem wir die Umgebung erzeugen

GameObject 2 Create Empty

Lk LN R

File Edit Assets GameObject Component Window Help
W b O 1 & ¥ [Clcenter RLocal

= Hierarchy
+v o
<& SampleScene*
@ Mai
T
DL

@ Grundplatte

B Project B Console
+v
* Favorites Assets
O, All Materials
O, All Models
O, All Prefabs

[ Assets
e Scenes

2 d

# Scene

Shaded

o® Game
v || B2D:

@ Asset Store

W ¢ v P Y v

¥ Wv Gizmos v o

Umbenennen des Objekts in der Hierarchy durch Doppelklick auf den Namen und Uberschreiben des Namens
GameObject 2 3D-Object = Cube (Aus dem Cube formen wir eine Grundplatte)

Inspector = Transform = Scale (200, 1, 200) = (x, vy, z)
Inspector = Materials - Element0 2 Sprites-Default

# Collab v & Account ¥  Layers v  Layout v

© Inspector 2 Navigation 2

@ v Grundplatte Static v
i Tag Untagged v Layer Default o

P Transform

Position X0
Rotation 2
Scale X 200
EH Cube (Mesh Filter)

Mesh # Cube

B8 v Mesh Renderer
Materials

Size il

Element O ® Sprites-Default
Lighting

Cast Shadows On

Receive Shadows v

Contribute Global lllumir
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Aus einem weiteren Wiirfel vier Seitenwande bauen

1. GameObject - 3D-Object = Cube (Aus dem Cube formen wir eine Seitenwand. )
2. Inspector 2 Transform 2 Scale (200, 20, 1) = (X, v, z)
3. Inspector 2 Transform -2 Position (0, 10.5, -99.5) erstellen wir die Nordwand
4. Mit einem Klick mit der rechten Maus auf die Nordwand in der Hierarchy 6ffnen wir ein Menl = Mit Duplicate
kopieren wir eine weitere Wand, die nun an die Stidseite verschoben wird.
Inspector 2 Transform -2 Position (0, 10.5, 99.5)
¥ Level-01 MI Position X995 |¥[105 |Z[0 = |
BottomPlate LR Rotation X0 [ [-90 |z[o |
WallNorth Scale ®/200.00c ¥ [20 lz[1 |
WallSouth
WallEast ¥|. Cube (Mesh Filter) *
WallWest Mesh ©
¥ iy ¥ Box Collider [
Edit Collider
Is Trigger -
Material ©
Center
%[0 [ [o |'z[o |
Size
X1 ¥ [z |z[1 ]
¥ . ¥ Mesh Renderer L
b Lighting
» Materials
Dynamic Occluded [«
‘ Default-Material %,
> Shader | Standard - G
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Duplizieren und Verschieben von Komponenten

1. Mit einem Klick mit der rechten Maus auf die Sidwand in der Hierarchy 6ffnen wir ein Menl = Mit Duplicate
kopieren wir eine weitere Wand, die nun an die Ostseite verschoben wird.
Position (-99.5, 10.5, 0), Rotation (0, 90, 0)
Wir duplizieren die Ostwand, um die Westwand zu erzeugen und mit den Koordinaten (99.5, 10.5, 0) wandert sie
an die richtige Position.
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4. Ein einfaches Fahrzeug modellieren

1.
2.
3.
4.

GameObject = CreateEmpty
Umbenennen des Objekts in Auto durch Doppelklick auf den Namen und Uberschreiben des Namens.

GameObject - 3D-Object = Cube (umbenennen in Body)
GameObject = 3D-Object = Cylinder (Zyl. duplizieren und beide umbenennen in WheelFront und WheelBack)

tracer-00
body
WheelFront
WheelBack

BottomPlate
WallNarth
WallSouth
WallEast
Wallwest
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Die Collider entfernen

Wir benotigen spater fur alle drei Komponenten nur einen Collider. Deshalb deaktivieren wir zunachst die Collider der
Komponenten Body, WheelFront und WheelBack.

n@:l-l ﬁ_ll:_l_.-_.-.n..c_._._..._.I_l et —
A ene* =
Main Camera Tag [ Untagged 4| Layer [Defaule )
Directional Light ¥ .. Transform o &
¥ Levelol Position x[0 ][0 lz[o ]
Bodenplatte Rotation x[0 ][0 1z[o ]
Nordwand Scale x1 T[T lz[T ]
Siidwand
Ostwand Y. Cylinder (Mesh Filter) Sy
— Mesh ylinder ®
¥ tracer0l | ¥ Mesh Renderer o
Body .
Wheelfront » Materials

Is Trigger

O
Material None (Physic Material)
i xEosoaeadvy0 |z

Radius [0.5000001

Default-Material &,
Shader | Standard =

[ Add Component ]
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Tracer einfarben

Assets = Create = Material

Die Rader anpassen

N oo sE WD R

Gizmos - | (B Al )
WV ,
vl

Die Rader in GrofRe und Position einstellen

Einen Materialnamen vergeben z. B. TracerMaterial

a ElBudv ‘Dstatlc'
Tag [ Untagged 4| Layer | Default ™
¥ .~ Transform @ 5
Paosition X0 ¥ |0.987 Z -0.004
Rotation X -4 Y0 Z 0
Scale X 0.5 ¥ (0.5 Z|2.5
¥ cube (Mesh Filter) @ = %
Mesh mcube ]
"I;.}.EM:!h Renderer S
» Lighting
I Materials
Dynamic Occluded ¥
YgDBux Collider SR
Edit Collider
1s Trigger -
Material 'None (Physic Material) ‘e
Center x/o rlo 'zho ]
Size x[1 vl |z[z ]
TracerMaterial K-S
> Shader [ Standard =)

Das Material im Inspector > Materials =2 Element 0 auf die drei Komponenten verteilen
Die Komponenten lUber der Bodenplatte positionieren, falls nicht schon geschehen
Den Body auf Scale = (0.5, 1, 3) setzen
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Rader gestalten

Tag | Untagged t| Layer | Default  #|
V‘ ¥ .~ Transform L %
; Position X 0 ¥ 04 Z-141
viw on X[ |v[od_|z[A1 |
Rotation X0 | |0 |z a0 |
Scale ¥[0.8 | [o.5 |z[o.8 |
¥ . Cylinder (Mesh Filter) G =
Mesh o
¥ || ¥ Mesh Renderer Ll .
» Lighting
b Materials
Dynamic Occluded (¥
. TracerMaterial Gl %
> Shader | Standard -]
’ Add Component ]
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Rumpf gestalten
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Einen Box Collider fir das Gefahrt erstellen

Zuerst mussen alle Collider der Einzelkomponenten entfernt sein! Danach kann der Box Collider fur das Fahrzeug
erstellt werden.

1. Component =2 Physics = Box Collider

2. Box Collider = Center - (0, 0, 0)

3. Box Collider =2 Size 2 (2, 1, 3.8)
- Tag Layer

- \~¥‘ ¥ .~ Transform [ %
=N Position % O v 0 |z o |
o Rotation X 0 v 0 |zo |
Scale X1 [ (1 | z[1 |

) £,

v iy ¥ Box Collider

Edit Collider
-

Is Trigger
Material |Nune (Physic Materi.| ]
Center

x|0 [ l0.5 |z|o |
Size

(0.7 | 0.7 |z[z.8 |

[ Add Component ]
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Fahrzeug bewegen und steuern

1. Die Physik-Engine fur den Tracer aktivieren mit Rigidbody:
Component = Physics = Rigidbody

Use Gravity deaktivieren

3. Beiden Constraints die vorgegebenen Einstellungen bei Freeze Position und
Freeze Rotation vornehmen.

Wir bendétigen in diesem Spiel keine Gravitation.

Die Rotation der Einzelteile stellen wir ab, da wir die Rader oder andere Bauteile
nicht physikabhangig drehen lassen wollen.

Bei ,, Freeze Position” stellen wir nur die Bewegung in Y-Richtung (H6he) ab. Da
das Fahrzeug sich in der Ebene bewegen soll, missen X- und Z-Richtung aktiv
bleiben.

& Inspector | =

[« tracer-00 [] static =
Tag | Untagged 4| Layer | Default 4|
¥ .~ Transform £,
Fosition 0 ] ]
Rotation 0 Y0 Z|0
Scale X1 ¥l 1
v iy ¥ Box Collider I %,
Edit Collider
Is Trigger -
Material Mane (Physic Materi| @
Center
x.a ¥ 0.5 Z\0
Size
x|0.7 ¥ 0.7 Z|2.8
¥ i Rigidbody [ .
Mass 1
Drag 0
Angular Drag 0.05
Use Gravity -
Is Kinematic -
Interpolate | Mane cal
Collision Detection | Discreta $]

Constraints
Freeze Position [ ¥ &Y [ | Z
Freeze Rotation b b i
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Fahrzeug mit C#-Programm in Bewegung setzen

q Unity 2017.2.0f3 Personal (64bit) - unity_level-01.unity - unity_starter - PC, Mac & Linux Standalone <DX11>

File Edit Assets GameObject Component Window Help

Create »
Show in Explorer

Open

Delete

Open Scene Additive

Import Mew Asset...

Import Package *
Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R
Reimport

Reimport All
Extract From Prefab
Run APl Updater...

Open C# Project

Folder

C# Script
Shader
Testing
Playables

Scene
Prefab

Audio Mixer

Material

Lens Flare

Render Texture
Lightrnap Parameters
Custom Render Texture

Sprite Atlas

Sprites

Tile

Animator Controller
Animation

Animator Override Controller
Avatar Mask

Timeline

Dherim KAatarial

Store

Unter Assets = Create = C# Script wird ein Editor mit
einem rudimentaren Script gedffnet, das wir fir unsere
Zwecke abandern oder erweitern kdnnen.

Nennen Sie das Script in TracerController um!

Mit einem Doppelklick auf das Script unter den Assets
offnen Sie den Editor.

»Ein Script ist eine selbst geschriebene Komponente,
die man wie jede andere Komponente an
GameObjects in der Szene hangen kann und die fir
das GameObject ein bestimmtes Verhalten
definiert.” (2015 Chittesh)
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6. Das erste C#-Script

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class TracerController : MonoBehaviour ({
public float baseVelocity = 5F; // 5 = Geschwindigkeit und F = Float
private Rigidbody myRigidbody = null; // Variable, um auf die Physik des
// Fahrzeugs zuzugreifen

// Die folgenden Anweisungen werden nur beim Start ausgefihrt
void Start () {

myRigidbody = GetComponent<Rigidbody>() ;
myRigidbody.velocity = transform.forward * baseVelocity;

}

// Diese Anweisungen werden bei jedem Frame ausgefihrt
void Update () {

}

Erlduterung zu public und private 2 https://docs.microsoft.com/de-de/dotnet/csharp/language-reference/keywords/private

Prof. Dipl.-Ing. Martin Schober


https://docs.microsoft.com/de-de/dotnet/csharp/language-reference/keywords/private

Kamera ausrichten

= Hierarchy
| Create 'l (‘.—{'A“ | Gizmos '| fﬂf—ﬂﬁ—)
¥ € unity_level-01 = =
Main Camera
Directional Light
W tracer-00
body
WheelFront
WheelBack
¥ Level-01
BottomPlate
WallNarth
WallSouth
WallEast
WallWest
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Fahrzeug mit Pfeiltasten steuern

void Update () { // Die Methode Update wird 1 mal pro Frame aufgerufen!
float rotation = OF; // Variable Rotation

if (Input.GetKeyDown (KeyCode.LeftArrow)) {
rotation = -90F;
}

else if (Input.GetKeyDown (KeyCode.RightArrow)) ({
rotation = 90F;
}

if (rotation !'= OF) {
transform.Rotate (0OF, rotation, OF); // Rotation um Y-Koordinate
myRigidbody.velocity = transform.forward * baseVelocity;

}

Im letzten Schritt muss das C#-Programm aus dem Asset auf das Objekt (Fahrzeug) in der Hierarchy gezogen
werden, das sich bewegen soll.
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Einbau eines Exit-Buttons

1. Im Fenster Hierarchy mit der rechten Maustaste auf den Canvas-Eintrag klicken.
Danach auf Ul und dann auf Button klicken.

2. Die Grolie des Buttons einstellen, damit er sichtbar und der Button-Text lesbar ist.

3. Den Button auf der Bildschirmoberflache ausrichten tber die "Anchor Presets".
Das CH#-Programm zum Ausstieg aus dem Programm mit Assets = Create = C# script erzeugen und den folgenden
Programmcode einfligen.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class exit : MonoBehaviour

{
public void QuitTheGame ()
{
Application.Quit() ;
}
}
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Das Exit-Programm richtig zuweisen!

N o u A

Ziehen Sie das Exit-Programm aus dem Assets-Fenster auf die

On Click ()

Kamera' Runtime Only v exit.QuitTheGame
Aktivieren Sie den Button und klicken sie im Fenster Inspector BCamera ex) szObjt
auf das ,,+“ unter On Click (). Transform

- Default Ul Material Camera
Audiolistener

Klicken Sie auf den kleinen runden Kreis mit der Bezeichnung
"None (Object)".

Wahlen Sie in dem erscheinenden Fenster den Reiter ,Scene”. [
Wahlen sie in der Liste ,,Camera“ aus

Klicken sie auf das Feld rechts von ,,Runtime Only*“.

Fahren Sie mit der Maus auf das richtige Programm und
wahlen sie im aufgehenden Fenster die gewiinschte Funktion
aus.

Starten sie "Build And Run" und testen sie die Funktion.

bool enabled

string name

bool runinEditMode
string tag

bool useGUILayout
BroadcastMessage (string)
Cancellnvoke (string)
Cancellnvoke ()
QuitTheGame ()
SendMessage (string)

SendMessageUpwards (string)
StopAllCoroutines ()

StopCoroutine (string)
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Das Spiel mit Build als Anwendung erstellen

< Unity 2017.2.0f3 Personal (64bit) - unity_level-O1.unity - unity_starter - PC, Mac & Linux Standalone <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

New Scene Ctrl+N

Open Scene Ctrl+0

Save Scenes Ctrl+S | shade = 3 Szmes =
Save Scene as... Ctrl+Shift+5

MNew Project...

Open Project...
Save Project

Build & Run Ctrl+B

Exit

&1y tvos

(@3 Project ﬁ Tizen
b "’\ Xbox One

PS Vita

Mit File = Build Settings 6ffnen wir das Fenster, um
einzustellen, fur welches Gerat oder welches
Betriebssystem wir die Anwendung erstellen
wollen.

Mit Build wird die Anwendung erstellt.
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