EINLEITUNG

Eigene Fantasiewelten erschaffen, in denen man sich frei bewegen kann. Selbst
gebauten Figuren begegnen. Abenteuer selbst erfinden, den Verlauf von Ereignissen
und diese selbst bestimmen: Wie wére das?

Um ein Spiel selbst zu erstellen, muss man vom Programmieren anfangs eigentlich
noch gar nichts verstehen. Denn zuallererst braucht man eine ldee und dann einen
Plan.

Wovon soll das Spiel handeln? Welche Geschichte soll es erzdahlen? Personen, Orte
und Ereignisse, all das fiihrt zu einem Plan, der umfasst, was zu diesem Spiel geho-
ren soll. Und erst, wenn der Plan »stehts, kann die eigentliche Umsetzung in ein
Programmprojekt beginnen. Dann allerdings sollte man schon mdoglichst gut pro-
grammieren konnen.

Wie du auf eine gute ldee kommst, wie du deine eigene Geschichte »strickst« und
wie du einen Plan fiir ein Spiel aufstellst, wirst du in diesem Buch nicht erfahren.
Hier bekommst du einen Kasten voller Werkzeuge, mit dem du deinen Plan in ein
Spiel umsetzen kannst.

Wir wollen auch gar nicht so hoch hinaus: Ein professionelles Game wird heutzu-
tage ja von einer ganzen Gruppe von Leuten erstellt, darunter Designer, Kiinstler,
Techniker und nicht zuletzt natiirlich Programmierer.
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Trotzdem dauert die Arbeitszeit haufig mindestens Monate, wenn nicht Jahre. Die
Beteiligten machen einen Vollzeitjob, es ist ihr Beruf. Hier hast du als Einzelganger
nur eine Chance, wenn deine Spiel-Idee so hervorragend und einmalig ist, dass sie
andere Uberschattet.

Bleiben wir also auf dem harten Boden der Tatsachen und planen nicht ein gigan-
tisches Meisterwerk, sondern kiimmern uns um solide Grundlagen. Wenn du die
beherrschst, hast du durchaus Voraussetzungen, auch einmal an einem professio-
nellen Spielprojekt mitzuwirken.

WELCHE WERKZEUGE BENOTIGEN WIR?

Um Spiele im 2D- und 3D-Bereich zu erstellen, brauchen wir als Herzstiick eine
sogenannte Game-Engine. Sie muss mit physikalischen Gesetzen umgehen kénnen,
damit die Spielwelt mit ihren Figuren und Ereignissen mdglichst echt wirkt. Und sie
muss komplexe grafische Effekte beherrschen, damit das Ganze auch optisch etwas
hermacht.

Das brauchst du:

< Mit Unity (friiher Unity3D) haben wir nicht nur eine vollwertige Engine, die so
vielfdltige Moglichkeiten bietet, dass dieses Buch allein nicht reicht, um alles zu
beschreiben. Mit dem visuellen Editor l3sst sich ein Spiel bequem erstellen - und
das nicht nur fiir Windows, sondern auch fiir andere Plattformen, wie z.B. An-
droid oder iOS.

Wir verwenden hier die derzeit aktuelle Unity-Version 2020 (fiir eventuelle Neue-
rungen schaust du am besten unter unity.com nach).

Die visuelle Entwicklungsumgebung, die Unity mit sich bringt, bietet schon viele
Mdoglichkeiten, sich Elemente fiir ein Spiel zusammenzustellen. Damit aber alles
wie gewiinscht funktioniert und um die volle Leistung der Engine abzurufen,
braucht man ein Programmiersystem:

< Visual Studio bietet die Mdglichkeit, die fiir Unity ndtigen Skripts in einer pas-
senden Programmiersprache, namlich C#, zu erstellen. Dieses System gibt es
kostenlos bei Microsoft (unter visualstudio.microsoft.com). Es kann aber auch
uber die Unity-Installation automatisch so eingerichtet werden, dass es aus
Unity heraus einsetzbar ist.

Damit wir auch eigene Welten und eigene Akteure fiir unsere Spiele erstellen kon-
nen, gibt es in Unity weitere leistungsstarke Hilfsmittel, wie z.B. einen Editor u.a.
fiir Landschaften und Bdume. Viele mit anderen Programmen hergestellte Figuren
und Elemente lassen sich leicht in Unity importieren und dort einsetzen.



WAS BIETET DIESES BUCH?

WAS BIETET DIESES BUCH?

Richtig los geht es wie bei jedem Buch in Kapitel 1. Bist du ein erfahrener C#-Pro-
grammierer, so wird es fiir dich kein Problem sein, auch dort zu starten. Willst du
aber dein C#-Wissen lieber noch mal liberpriifen oder festigen, dann kannst du dies
in einem vorgeschalteten Kapitel tun, das du zum Download auf der Homepage
www.mitp.de/0170 findest.

Ansonsten erfdhrst du hier u.a.,

© wie man in Unity Spiele mit Sprites programmieren kann,

© wie man den 1st-Person und den 3rd-Person-Modus einsetzt,
© wie man Landschaften gestaltet und einfache Geb3ude baut,
© wie man klettert, schwimmt und taucht,

© wie man einfache Figuren erstellt und sie animiert,

© wie man kiinstliche Intelligenz nutzen kann,

© wie man Effekte erzeugt und Sound einsetzt.

Im Anhang gibt es dann noch zusatzliche Informationen, z.B. wie man Unity und
Visual Studio installiert und wie man Fehler vermeidet.

WIE ARBEITE ICH MIT DIESEM BUCH?

Um dir den Weg vom ersten 2D-Projekt bis zu einem 3D-Game mit Akteuren einfa-
cher zu machen, gibt es einige zusatzliche Symbole, die ich dir hier gern erklaren
mochte:

ARBEITSSCHRITTE

> Wenn du dieses Zeichen siehst, heiBt das: Es gibt etwas zu tun. Damit kommen
wir beim Programmieren Schritt flir Schritt einem neuen Ziel immer naher.

Grundsétzlich lernt man besser, wenn man Objekte selbst einsetzt oder einen Pro-
grammtext selbst eintippt oder dndert. Aber nicht immer hat man groB3e Lust dazu.
Weil alle Projekte im Buch auch in einem Download-Paket verfiigbar sind, findest
du hinter einem Programmierschritt auch den Namen des jeweiligen Projekt-Ord-
ners (z.B. GAME1). Wenn du also bestimmte Projekte nicht selbst erstellen willst,
kannst du stattdessen die dazugehdrigen Dateien herunterladen (zu finden unter
mitp.de/0170).
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FRAGEN UND AUFGABEN

Am Ende eines Kapitels gibt es jeweils eine Reihe von Fragen und Aufgaben. Diese
Ubungen sind nicht immer ganz einfach, aber sie helfen dir, deine Spiele noch bes-
ser zu entwickeln. Losungen zu den Aufgaben findest du auch im Download von der
mitp-Seite (dort findest du auch die Programme zu den Aufgaben).

Du kannst sie dir alle im Editor von Windows oder auch in deinem Textverarbei-
tungsprogramm anschauen. Oder du lasst sie dir ausdrucken und hast sie dann
schwarz auf weil3, um sie neben deinen PC zu legen.

NOTFALLE

Vielleicht hast du irgendetwas falsch gemacht oder etwas vergessen. Oder es wird
gerade knifflig. Dann fragst du dich, was du nun tun sollst. Bei diesem Symbol
findest du eine Losungsmdoglichkeit. Notfalls kannst du aber auch ganz hinten im
Anhang B nachschauen, um ein paar Hinweise zur Pannenhilfe zu finden.

WICHTIGE STELLEN IM BUCH

Hin und wieder findest du ein solch dickes Ausrufezeichen im Buch. Dann ist
das eine Stelle, an der etwas besonders Wichtiges steht.

Wenn du ein solches "Wowu« siehst, geht es um ausfiihrlichere Informationen zu
einem Thema.

WAS BRAUCHST DU FUiR DIESES BUCH?

Du findest das Unity-Paket als komplette Entwicklungsumgebung zu Download und
Installation auf der entsprechenden Seite von Unity:

https://unity.com/

Zusatzlich gibt es dort noch eine Sammlung von Hilfsmitteln, die sogenannten Assets.
Du findest dort auch eine Menge Zusatzmaterial. Wahrend Unity dich nichts kostet,
solange du nicht damit Geld verdienen willst, sind viele Zusdtze nicht kostenlos.

Die Beispielprojekte in diesem Buch findest du ebenso wie die Lésungen zu den
Aufgaben auf der Homepage des Verlags in der gerade aktuellen Version:

http://www.mitp.de/0170



WIE GUT KENNST DU C#?

Die Programmbeispiele sind mit einer Unity-Version erstellt, die vielleicht schon
nicht mehr die allerneueste ist, wenn du dieses Buch kaufst oder eine Weile
besitzt. Denn Unity wird natiirlich standig weiterentwickelt. Wenn du eines der
Projekte in einer neueren Unity-Version 6ffnest, bekommst du eine solche Mel-
dung:

Do you want to upgrade your Project to a newer version of Unity?

The Project was created with an older Unity version
As part of the upgrade, Unity may change your scripts and rebuild your Project library. This may take a few minutes.

For a list of any changes made to your Project's packages, see the Logs/Packages-Upgrade.log file in your Project folder.

CANCEL CONFIRM

Mit einem Klick auf CONFIRM wird das alte Projekt fiir die aktuelle Unity-Version
umgewandelt.

BETRIEBSSYSTEM

Die meisten Computer arbeiten heute mit dem Betriebssystem Windows. Am bes-
ten geeignet ist Version 10. Mit Unity lassen sich allerdings nicht nur Spiele fiir
Windows entwickeln, sondern auch fiir andere Systeme wie Googles Android,
Apples i0S, ja sogar Microsofts Xbox und Sonys Playstation.

SPEICHERMEDIEN

Auf jeden Fall bendtigst du etwas wie einen USB-Stick oder eine SD-Card, auch
wenn du deine Programme auf die Festplatte speichern willst. Auf einem externen
Speicher sind deine Arbeiten auf jeden Fall zusatzlich sicher aufgehoben.

Gegebenenfalls bitte deine Eltern oder Lehrer um Hilfe.

WIE GUT KENNST DU CH?

Vielleicht kennst du bereits eine andere Programmiersprache, wie z.B. JavaScript,
Python oder auch Basic. Dann sollte dir der Umstieg auf C# nicht schwer fallen. Im
Idealfall hast du bereits in C# programmiert und bist mit den Grundlagen vertraut.

Aber auch wenn du keine Ahnung vom Programmieren, aber unbédndige Lust auf die
Spiele-Programmierung mit Unity hast, kannst du einfach so in Kapitel 1 einsteigen
und versuchen, mitzukommen. Programmiert wird erst ab Kapitel 2.
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HINWEISE FUR LEHRER

Dieses Buch lasst sich selbstverstandlich auch fiir den Informatik-Unterricht ver-
wenden. Dort setzt natiirlich jeder Lehrer seine eigenen Schwerpunkte. Aber wenn
es z.B. um eine Programmier-AG oder einen Informatikkurs mit Schwerpunkt Spie-
leprogrammierung geht, |asst sich dieses Buch in Ergdnzung zu lhrem Lehrmaterial
gut einsetzen. Mit Unity steht Ihnen und Ihren Schiilern ein machtiges Entwick-
lungswerkzeug zur Verfligung.

Was die Programmierung angeht, so wird hier die Sprache C# genutzt, die der Pro-
grammiersprache Java recht dhnlich, aus meiner Sicht aber einfacher zu erlernen
und einzusetzen ist, weil C# die Vorteile vieler anderer Sprachen vereint und nur
wenige Nachteile hat.

Die einzelnen Spielprojekte werden vorwiegend liber den visuellen Editor von Unity
erstellt, die Programmierung in C# dient der Erstellung von Scripts, um den Spiel-
verlauf zu steuern. Zahlreiche Fragen und Aufgaben mit Lésungen helfen, Gelerntes
zu festigen und zu vertiefen.

UBUNGSMEDIEN

Fiir den Informatik-Unterricht sollte jeder Schiiler ein eigenes externes Speicher-
medium haben, um darauf seine Versuche zu sichern. So wird verhindert, dass sich
auf der Festplatte des Schulcomputers mit der Zeit allerlei »Datenmiillc ansammelt.
AuBerdem dient der eigene Datentrdger dem Datenschutz: Nur der betreffende
Schiiler kann seine Daten manipulieren.

REGELMARIG SICHERN

Es kann nicht schaden, die Programmdateien, an denen gerade gearbeitet wird,
etwa alle zehn Minuten zu speichern. Denn Computer pflegen gern gerade dann
»abzustiirzen«, wenn man seine Arbeit Iangere Zeit nicht gespeichert hat.



