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: \mkDev Games

Termine:

08.11.2016, 17:00-19:30 Uhr
15.11.2016, 17:00-19:30 Uhr
22.11.2016, 17:00-19:30 Uhr

Email:
mathias.kohs@studentpartners.de

Websites:
http://mkdevgames.de

https://www.microsoft.com/germany/techwiese/techstudent/angebote/student-
partner/default.aspx

http://www.itom.fh-aachen.de/index.php/labor/das-itom/neuigkeiten/226-
vortragsreihe-ab-8-november-einfuehrung-in-die-spiele-entwicklung

http://www.itom.fh-aachen.de/index.php/forschung/ghost
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& unity

Unity Manual
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html

Scripting API
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/index.html

Tutorials
https://unity3d.com/de/learn/tutorials
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TOOLS UND SOFTWARE

* AUTODESK
FH / RWTH - STUDENTEN
* UNITY
FREE UNTER $100.000 UMSATZ
« QFFICE365
FH / RWTH — STUDENTEN
* BLENDER

FREE4ALL




TOOLS UND SOFTWARE
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VISUALSTUDIOC ODE

gement

* FREE4ALL
VISUALSTUDIOC OMMUNITY

» FREE FUR NICHT KOMMERZIELLES UND KLEINE TEAMS

HTTP://BIT.LY/TC

NOTEPAD++
» FREE4ALL
PAINT NET
» FREE4ALL

™




MULTIPLATFORM

Studentpartners

—{c PC, Mac & Linux Standalone 2¢

u Android
E Windows Store

« ANDROID BRAUCHT: JDK + ADK E —
* IOS BRAUCHT: MAC-OS = s
* WIN-MOBILE BRAUCHT: WINDOWS UNIVERSAL A
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Switch Platform | Player Settings... ]

& unity

Unter File->BuildSettings lasst sich einstellen fiir welche Platform der Build gebaut wird.

Unter Edit->Preferences muss fir einige Plattformen Externe Tools eingestellt werden.
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0.27:  Maximize sn Play | Mute audia

Cube (1)
¥ Capsule (Mesh Filter) °.
Mesh o

Plane (1)

Plane (2) @ Capsule
m ::: ¥ § o capsule Collider o,
Plane (5) C‘A Edit Collider
Plane (6) 18 Trigger ]

® DialogCanvas Material [None (Physic Mater ©
EventSystem Center

* LogikDialoghPe X0

Radius

Height

Direction
¥ _ W Mesh Renderer
Cast Lon
Receive Shadoms  of
| voton vecors @
¥ Matenials

- Element 0
Light Probes
Reflection Probes '
Anchar Override ‘ransform) = @
) o
Veces Audies Editar Miterials Madals Prefabs  QuestObjekts Scrigts Spres Sumdard As. ¥/ @ Demo Move (Script) .-:'

Seript DemoMove

Movement Speed 10

Retation Speed

| Y. Rigidbedy
Mass |

Alle Views kann man verschieben und das Layout speichern.
Das Standart-Layout so wie andere Layouts lassen sich unter Window->Layouts
laden.

Die Hierarchy-Views zeigt Objekte in der Szene und deren hierarchische
Verbindung.

Die Game-View zeigt das Spiel aus Sicht der Camera.

Die Scene-View zeigt die Szene und der Entwickler kann sich mit dieser View Utber
in der Szene bewegen.

Die Inspector-View zeigt die Details des ausgewahlten Objekts.

Die Projekt-View zeigt den Assets-Ordner des Projekts.

Die Console-View zeit die Console der Unity-Engine. Diese View ist mit der
angebundenen IDE verbunden.



ALLES IN UNITY SIND OBJEKTE
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* TRANSFORM » RIGIDBODY
* MESH » SCRIPTS
* COLLIDER * EVENTS
* RENDERER « EVECTS

ITOM | diianssement

& unity

Alles sind Objekte in Unity!
Objekte sind Freunde, kein Futter!
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PHYSIK

« COLLIDER

* RIGIDBODY

-

¥ .. Rigidbody

Mass

Drag

Angular Drag

Use Gravity

Is Kinematic

Interpolate

Collision Detection
¥ Constraints

1

0.5

4
U

| Mone

| Discrete

Freeze Position LI Il
Freeze Rotation Mx [y M2z

Die Collider sogen dafiir, dass Objekte ,anfassbar”, , kollidierbar“ werden.
Das Rigidbody sogt, dafiir dass Kinetische Krafte auf das Objekt wirken.

Unity-Tutorial:
https://unity3d.com/de/learn/tutorials/topics/physics/rigidbodies?playlist=17120

Unity-Manual:
https://docs.unity3d.com/Manual/class-
Rigidbody.html|? ga=1.96465304.523085074.1478725740
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LICHT UND FARBEN

v WLight - Go B v uaht
Type [Paint Type | Spet J Type _Directional

Baking (Resitime 0 Baking (Reame : Baking —_—

Range 10 1 Range 10
Color 4 Spot Angle
Intensity —_— Color

Bounce i — Intensity —)

Color
Intensity
Bounce Intensity

~ Currently reaktime indirect bounca Bounce i —0 1 Shadow Type Ie Shadows

/N light shadewing fer spot and point - y realtime indirect boun
[ A |l°'|" i "Q"hﬂﬂar‘.d- N\ ?\l':ll'“\’?:‘ ﬁ{“”‘ iract ll‘(‘ :
& L:,‘:“:"'zz, it ARkl Cookie None (Texture)
Shadow Type | He Shadews | —— Cookie Size 10
Shadow Type e s — Draw Halo

Cookie None (Texture) —
Draw Halo - Cookie None (Texture) Flare None (Flare)
| Flare None (Flare) Draw Halo LI Render Mode
| Render Mode Auta . Flare None (Flare) Culling Mask
Culling Mask | Everything | Render Mode Loute )
Culling Mask .F"‘"!’;’ﬂ'—lﬁ

Es gibt drei einfach zu nutzende Licht-Arten.

,Point-Light“ ein Punkt, der bis zu einem Radius, mit von innen nach auRen
abnehmender Intensitat, leuchtet.

,Spot-Light” eine Licht-Quelle, die wie ein Halogenstrahler Licht in einem Kegel
aussendet, bis zum Ende der Range mit abnehmender Intensitat.

,Directional-Light” ist paaralleles Licht, ohne erkennbare Lichtquelle mit einem Winkel.
Dieser Lichttyp lasst sich gut einsetzen um Sonnenlicht zu emulieren.
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N GUMIINE

Das Scripting in Unity passiert standartmaRig tiber die Klasse MonoBehaviour.
Flr das Scripting existieren drei Wichtige Methoden, die in den Klassen der Objekte
Uberschrieben werden missen.

Start() Wird einmalig nach der Instanziierung ausgefiihrt. Diese Methode ist ideal um
Referenzen aufzubauen.

Update() Wird jedes Frame ausgefiihrt. Diese Methode ist ideal um Animationen zu
triggern.

FixedUpdate() Wird jedes Frame, zu einer in der Engine festgelegten Rate, ausgefiihrt.

Diese Methode ist ideal mit den Rigidbody zu arbeiten.
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WICHTIGE METHODEN

» GETCOMPONENT<RIGIDBODY>();

* RIGIDBODY.ADDRELATIVEFORCE();

* INPUT.GETAXIS("HORIZONTAL")

* COLLIDER.ONTIGGERENTER / ONTRIGGERSTAY
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* TRANSFORM.TRANSLATE / ROTATE * INPUT.GETAXIS("HORIZONTAL")

* RIGIDBODY.ADDRELATIVEFORCE
* NAVMASHAGENT * NAVMESHAGENT.SETDESTINATION()

https://unity3d.com/de/learn/tutorials/topics/physics/rigidbodies?playlist=17120

https://unity3d.com/de/learn/tutorials/topics/physics/adding-physics-
forces?playlist=17120

https://unity3d.com/de/learn/tutorials/topics/navigation
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AUFGABEN Tl

* BAUT EIN SCHNEEMAN [MIT KAROTTE ALS NASE UND SCHWARZEN AUGEN)
* LAST DIE KAMERA DEM SCHNEEMAN FOLGEN
* BEWEGT DEN SCHNEEMAN MIT DEN PFEILTASTEN (UBER TRANSFORM)

* BAUT EIN WEITEREN SCHNEEMAN DER ZU EINER BESTIMMTEN POSITION LAUFT

* LASST IHN LEUCHTEN
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AUFGABEN T2

» SUCHT IN DER SCRIPTREFERENCE NACH COLLIDER UND DEN TRIGGER
METHODEN

* SUCHT IN DER SCRIPTREFERENCE NACH RIGIDBODY UND DEN FORCE
METHODEN

« BAUT EIN JUMPPAD
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AUFGABEN T3

* BAUT EINE KUGEL UND BEWEGT DIE PER FORCE
» LASST DIE KAMERA DER KUGEL FOLGEN
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DANKE FURS MIT MACHEN
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NACHSTER TERMIN: 15.11.2016
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Unity-Unterlagen:
http://bit.ly/UnityUnterlagen

Nachstes Event:
http://bit.ly/UnityMspAc2

G2

HTTP:/ /BIT.LY /UNITY MSPAC
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