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Der rollende Ball

Description

In diesem Tutorial wirst du lernen, wie man in Unity einen Ball zum rollen bringt und ihn mit W-A-S-D
und den Pfeiltasten steuert.

Fir Anfanger

Dieses Tutorial ist fur Anfanger. Wer allerdings noch nie etwas mit der Unity-Engine zu tun hatte, sollte
sich zunachst die dreiteilige Einsteigerserie anschauen. Dieses Tutorial baut auf dem Wissen auf.

Zu beginn werden wir eine kleine Szene basteln und uns dann dem Code widmen. Dabei werde ich
alles sehr einfach und Ubersichtlich handhaben. Auch wenn wir ein wenig mit Physik arbeiten werden,
wird es ziemlich easy, da uns Unity sehr viele Dinge abnimmt.

Am Ende sollte die Szene so aussehen:

https://www.bytegame.de/wp-content/uploads/2024/01/Ball-01.mp4

Zwischendurch werde ich einige Dinge tiefergehend erklaren. Du kannst das aber gerne Uberspringen
und zu einem spéteren Zeitpunkt durchlesen.

Die Szene

Wir starten mit einer 3D Basic Szene. Darin haben wir bereits Kamera, Licht und einen Himmel. Dem
fligen wir, wie in der Einsteigerserie gezeigt, einen Boden (Plane) und einen Ball (Sphere) hinzu. Fur
Boden und Ball erzeugen wir noch je ein Material und weisen eine Textur zu. Vor allem beim Ball ist es
niatzlich, damit wir die Drehung erkennen. Du kannst hierzu gerne meine Texturen verwenden.
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Bodentextur
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Textur fur den Ball

Setze den Ball tben den Boden. Durch unsere Einstellungen wird er zu beginn der Szene
herunterfallen und auf dem Boden landen. Bei mir sieht das so aus:

Szene im Unity-Editor

Die Kamera solltest du auf der x-Achse um 45° drehen. Bei mir sehen die Einstellungen fur die
Kamera so aus:
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Camera Inspector

Dem Ball figst du einen einen Sphere Collider hinzu. Den brauchst du fiir die Kollision. Aul3erdem
noch ein Rigidbody. Die Einstellungen sehen bei mir so aus:
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Ball Inspector

Erklarungen

Sphere Collider

Dies ist eine Kollisionskomponente, die eine spharische Form reprasentiert. Ein Collider in Unity wird
verwendet, um festzustellen, ob Objekte miteinander kollidieren. Der Sphere Collider ist speziell darauf
ausgelegt, Kollisionen basierend auf einer Kugelform zu erkennen.

Wenn du einen Sphere Collider zu einem Spielobjekt hinzufligst, wird dieses Spielobjekt eine
unsichtbare spharische Hille um sich haben. Diese Hiulle wird fir Kollisionen mit anderen Objekten in
der Spielwelt verwendet. Wenn sich die Collider zweier Objekte tberlappen, wird eine Kollision
erkannt, und du kannst dann entsprechend darauf reagieren, indem du beispielsweise Skripte fur
Kollisionsereignisse verwendest.

Sphere Collider sind besonders nutzlich, wenn du Kollisionen in Spielsituationen modellieren méchtest,
bei denen eine spharische Form besser geeignet ist als andere Collider-Typen wie Box Collider oder
Mesh Collider. Collider sind nur dann effektiv sind, wenn sie mit einem Rigidbody-Komponente
kombiniert werden.

Rigidbody

Rigidbody ist eine Komponente, die einem Spielobjekt physikalische Eigenschaften verleiht.
Damit kann ein Objekt den Gesetzen der Physik gehorchen und reagieren, zum Beispiel auf Krafte,
Schwerkraft, Kollisionen und Drehmomente.

Aulerdem ist auch Interpolation und Extrapolation mdglich. Diese Funktionen helfen, die Bewegung
von Objekten zwischen zwei Frames zu glatten, was insbesondere bei schnellen oder unregelmafigen
Bewegungen wichtig sein kann.

Um einen Rigidbody zu einem Spielobjekt hinzuzufiigen, kannst du dies entweder tUber den Unity-
Editor tun oder programmatisch in einem Skript. Beachte, dass du in Unity oft auf Kombinationen von
Rigidbody und Collidern angewiesen bist, um realistische physikalische Interaktionen in deinem Spiel
zu erreichen.

Skript BallController

Eigentlich ist das Skript ziemlich kurz, es wird lediglich durch die Kommentare etwas aufgebléht, also
keine Panik.

usi ng Uni t yEngi ne;
/'l Dieses Skript erfordert ein Rigidbody-Konponente, um korrekt zu funktionier

[ Requi r eConponent (t ypeof (Ri gi dbody)) ]
public class Ball Controller : MonoBehavi our
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/[l Die Kraft, umden Ball zu bewegen
public float noveForce = 100f;

// Das Drehnonent, um den Ball zu drehen
public float rotateTorque = 100f;

/'l Die Referenz auf das Ri gi dbody- Qbj ekt
private R gidbody rb;

[l Wrd einmal beim Start des Spiels aufgerufen
void Start ()

/'l Holen die Referenz auf das Ri gi dbody-Cbjekt, das mt di esem Skri pt
rb = Get Conmponent <Ri gi dbody>();

/'l Setze den angul ar Drag-Wert auf 0.5f, um di e Drehbewegung zu danpfen
rb.angul arDrag = 0. 5f;

}

/1 Wrd in jedem Frame auf gerufen
voi d Updat e()
{

/| Bewegungsei ngaben des Spi el ers abrufen
float horizontal | nput = I nput. Get Axi s("Horizontal");
float vertical lnput = Input. CGet Axi s("Vertical");

/1 Di e Bewegungsrichtung normalisieren, umsicherzustellen, dass die L
Vector3 noveDirection = new Vector3(horizontal I nput, Of, verticallnput

/'l Rotation des Balls, wenn er sich bewegt
if (noveDirection !'= Vector3. zero)

/'l Das Drehnoment um die y-Achse basierend auf der Bewegungsrichtu
Vector3 torque = new Vector 3(noveDirection.z, Of, -noveDirection. X

/| Das Drehnonent auf den Ri gi dbody anwenden
rb. AddTor que(t orque);

}

/| Bewegung des Balls auf der Fl ache
if (lInput.CGetButtonDown("Vertical") || |nput. GetButtonDown("Horizontal
{
/1 Die Kraft berechnen, die auf den Ball angewendet w rd, basieren
Vect or 3 noveForceVector = noveDi rection * noveForce;

/'l Die aktuelle y-Geschw ndi gkeit bei behalten, um di e Bewegung in
noveFor ceVector.y = rb.velocity.y;

/'l De Kraft auf den Ri gi dbody anwenden
rb. AddFor ce( noveFor ceVect or);
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}
Erklarungen

Erforderliche Komponente

Das Skript erfordert, dass das Spielobjekt Uber eine Ri gi dbody-Komponente verfugt. Dies wird durch
die [ Requi r eConponent (t ypeof (Ri gi dbody) )] Zeile am Anfang des Skripts sichergestellt.

Variablen

nmoveFor ce: Die Kraft, die auf den Ball angewendet wird, um ihn zu bewegen.
r ot at eTor que: Das Drehmoment, das auf den Ball angewendet wird, um ihn zu drehen.

r b: Eine private Referenz auf die Ri gi dbody-Komponente des Spielobjekts.
Start-Methode

Die St ar t -Methode wird einmal beim Start des Spiels aufgerufen.

Die Referenz auf die Ri gi dbody-Komponente wird abgerufen, und der angul ar Dr ag wird auf 0.5f
gesetzt, um die Drehbewegung zu dampfen.

Update-Methode

Die Updat e-Methode wird in jedem Frame aufgerufen.
Die horizontale und vertikale Eingabe des Spielers wird tber | nput . Get Axi s abgerufen.

Die Eingaben werden normalisiert, um sicherzustellen, dass diagonale Bewegungen nicht schneller
sind.

Die Rotation des Balls wird basierend auf der Bewegungsrichtung berechnet und auf den Ball
angewendet, wenn er sich bewegt.

Bewegung des Balls

Wenn der Spieler die Bewegungstasten drickt (I nput . Get Butt onDown( " Verti cal ") oder
| nput . Get But t onDown( " Hori zont al ")), wird die Kraft berechnet, die auf den Ball angewendet
wird.

Die aktuelle y-Geschwindigkeit des Balls wird beibehalten, um die vertikale Bewegung zu ignorieren.
Die berechnete Kraft wird dann auf den Ri gi dbody angewendet, um den Ball zu bewegen.

Die Steuerung erfolgt also indirekt Uber die Bewegungsrichtung des Spielers. Die Tasten ,Vertical” und
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,Horizontal” werden verwendet, um die horizontale und vertikale Eingabe des Spielers zu erfassen,
und die Bewegung des Balls wird dann durch die Anwendung von Kraften und Drehmomenten auf den
Ri gi dbody gesteuert. Wenn du das Skript in deinem Unity-Projekt verwendest, kannst du die
Pfeiltasten oder die W-A-S-D-Tasten verwenden, um den Ball zu steuern.

Im vorliegenden Skript wird die Eingabe tber die Funktion | nput . Get Axi s(" Hori zont al ") fir die
horizontale Richtung und | nput . Get Axi s(" Verti cal ") fur die vertikale Richtung abgerufen. Diese
Funktionen in Unity sind standardmal3ig so konfiguriert, dass sie auf die Pfeiltasten und die W-A-S-D-
Tasten reagieren.

Die | nput . Get Axi s-Funktion ist darauf ausgelegt, sowohl auf die Pfeiltasten als auch auf die W-A-S-
D-Tasten zu reagieren, ohne dass dies speziell im Skript festgelegt werden muss. Unity interpretiert
diese Tasten standardmalfig als horizontale und vertikale Eingabe. Wenn du die Pfeiltasten oder W-A-
S-D-Tasten auf deiner Tastatur verwendest, reagiert das Skript automatisch auf diese Eingaben.

Diese Einstellungen kénnen auch in den Unity-Eingabeoptionen angepasst werden. Du kannst dies
Uberprufen, indem du zu ,Edit ? Project Settings ? Input Manager” gehst und die Achsen Horizontal
und Vertical Uberprifst. Dort siehst du die zugewiesenen Tasten und kannst sie bei Bedarf andern.
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Mouse Button

Einstellungen der Steuerung in Unity

Was fehlt noch?

Du wist schnell bemerken, dass der Ball aus dem Sichtfeld verschwindet, wenn er etwas zu weit rollt.
Es ware also hilfreich, wenn die Kamera dem Ball folgen wirde. Darum kiimmern wir uns im nachsten
Tutorial.

AulRerdem bauen wir eine Rampe und eine Wand ein, um die Kollision zu testen.

Weiterfuhrende Links

Unity — Einstieg in die Spieleentwicklung
Lernkurven in Spielen

Die hohe Kunst des Ratseldesigns

Das Element der Uberraschung

Date Created
12. Januar 2024
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